Schnelle
Spielegrafik
heim C16

Diese Einfiihrung in die »Innereien« des C16
zeigt, wie schnelle, anspruchsvolle (Spiele-) Grafi-
ken mit einem Zehntel des bisher nétigen Spei-
cherbedarfs realisiert werden kénnen.

herumgesprochen, da3 es Schwierigkeiten bei der Kom-

bination von Spielprogrammen mit der hochauflésenden
Grafik gibt. Hier soll nun eine alternative Mdéglichkeit zur
Grafikerzeugung aufgezeigt werden, die besonders fir die
Spieleprogrammierung geeignet ist. Die Rede ist von einem
selbstdefinierten Zeichensatz als Ersatz fir Hochaufiésung
und Shapes, der nur 1 KByte Speicher (statt 10 KByte bei
Hochauflésung) belegt.

Auch der C 16 halt, wie seine Vorgéanger, einen Farb- und
einen Videospeicher fur die Bildschirminformationen bereit.
Dieser iiegt im Speicherbereich zwischen $0800 (2048)
und $0FFF (4095), wobei das erste KByte dem Farbspei-
cher zugeordnet ist. In der Struktur der einzelnen Bits inner-
halb einer Farbspeicherstelle hat sich jedoch - um wieder die
anderen beiden Computer (C 64 und VC 20) zum Vergleich
heranzuziehen - etwas geandert. Die untersten 4 Bit jeder
Speicherstelle geben nach wie vor die jeweilige Farbe an der
dazugehérigen Bildschirmspeicherposition wieder. Zusatz-
lich ist es jetzt beim C 16 mdglich, auch den Helligkeitswert
jedes Zeichens individuell zu bestimmen. Dieser sogenann-
ten Luminanz sind die Bits 4-6 (also 7 Helligkeitsstufen)
zugeordnet. Bit 7 entscheidet schlieBlich noch dariber, ob
das Zeichen normal oder blinkend dargestellt wird.

Reverse Zeichen werdenim Gegensatz zu VC20 und C64
hardwarema&Big (durch Setzen des Bit 7 in der entsprechen-
den Videospeicherstelie) vom TED erzeugt. Somit bendtigt
der C16 nur noch 2 KByte Speicherplatz fir die Zeichen-
informationen im ROM.

Naturlich ist es auch denkbar, die Daten in den RAM-Spei-
cher zu ubertragen, um dort Anderungen am Zeichensatz
vorzunehmen. Dies geschieht prinzipiell genauso wie beim
VC 20 oder C 64. Man muB lediglich die neue Adresse des
Zeichensatzes im Register 14 ($FF13, 65299) vermerken
und auf RAM-Zugriff schalten (Bit 2 in Register 13). Das ist
in der Praxis alles viel einfacher, als es im ersten Moment den
Anschein hat. Dazu mdchte ich zundchst eine kurze
Beschreibung des beim C 16 verwendeten »Bankswitching«
vorausschicken: Der C16 kann hardwaremaBig 128 KByte
Speicher verwalten; 64 KByte ROM und nocheinmal soviel
RAM-Speicher. Da die AdreBleitungen nach wie vor aber nur
fur 64 KByte Gesamtkapazitat ausgelegt sind, bedient man
sich eines Tricks - dem Bankswitching. Das bedeutet, es wird
je nach Bedarf zwischen 64 KByte ROM und RAM hin- und
hergeschaltet. Dazu ist sowohl die CPU als auch der TED-
Chipin der Lage. Ob er auf den Zeichensatz im ROM oder auf
einen im RAM zugreifen soll, entscheidet ein Registerbit
($FF13 Bit 2). Somit ist genau dieses bei der Umschaltung
auf den RAM-Zeichensatz zu &ndern.
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Zum besseren Verstandnis zunachst ein kleines Beispiel.
Dazu verwenden wir den eingebauten Monitor des C 16. Als
erstes wird der Zeichensatz aus dem ROM - er liegt bei
Adresse $D000 - mittels des Transferbefehls (T DOO0 D800
1000) in den normalen Speicher kopiert. Danach &ndern wir,
damit man die beiden (im Moment noch identischen) Zei-
chensétze unterscheiden kann, das erste Zeichen (esist der-
»Klammeraffe« @ in Adresse $1000 bis $1007. Dazu kann
man ihn beispielsweise abwechselnd mit $00 und $FF fillen.

Als n&chstes mussen die Registerinhalte so abgeéndert
werden, daB der TED nur noch auf unseren eigenen Zeichen-
satz zugreift. Dazu wird zunachst in Register 13 ($FF12) Bit
2 ausgeschaltet, damit von nun an auf RAM zugegriffen wird.
In unserem Beispiel ersetzt man derzeitigen Wert $C4 durch
$CO0. Danach ist noch die Zugriffsadresse fur den Zeichen-
generator von urspriinglich $D000 auf $1000 (der neuen
Adresse) zu dndern; dazu wird das High-Byte der Zugriffs-
adresse in Bit 4-7 dieses Registers eingetragen (statt $D1
jetzt also $11). Nun kann man anhand des Klammeraffen-
Zeichens kontrollieren, ob man den richtigen Zeichensatz vor
sich hat.

Ein Zeicheneditor

Mit Hilfe des Programms »Matrix-Editor« (Listing) kann man
nun komfortabel am Zeichensatz sherumpfuschen«. Dazu
kurz noch einige Erlauterungen. Das vorliegende Basic-
Programm (Listing) wird einfach in den Speicher geladen und
gestartet. Eine der integrierten Maschinenroutinen ver-
schiebt das ganze Programm automatisch so im Speicher,

Multiregister 1

Bit 0-2 : Bitweise vertikale Versch&ebung des Bﬂdschu‘ms
Bit 3 : 24 oder 25 Zeilen
Bit 4 : Bildschirm abschalten

Multiregister 2

Bit 0-2 : Bitweise horizontale Verschiebung des Bildschirms
Bit 3 138 oder 40 Spalten

Bit 4 : Multicolor-Flag

Bit 6 : PAL: oder NTSC-Norm

Bit 7 . Hardwaremaﬁnge Invertierung em/aus

Multiregister 3

Bit 1 : Rasterinterrupt

Bit 2 :Lichtgriffelinterrupt
Bit 3 : Timer 1 interrupt . -
Bit 4 : Timer 2 interrupt
Bit 6 < Timer 3 interrupt
Bit 7 : Interrupt-FIag,

Multiregister 4

Bit 1 : Rasterinterrupt verhindern

Bit 2 ! Lichtgriffelinterrupt verhindern
Bit 3 : Timer 1 abschalten

Bit4  :Timer 2 abschalten

Bit6 : Timer 3 abschalten
Multiregister 5

Bit 0-3 : lLautstiarke

Bit 4 : Tongenerator 1 einschalten

Bit 5 : Tongenerator 2 einschalten

Bit 6

: Tongenerator 2 Rauschen

Multiregister 6

Bit 0-1 ' : Frequenz von Tongenerator 1 (Bit 8 und 9)
Bit 2 : Zeichensatzzugriff (ROM oder RAM)
Bit 3-7

: Adresse des Bitmapping-Speichers

Multiregister 7
Bit 2-7 . Adresse des Zeichengenerators

Tabelle 1. Die Multiregister im TED



Reg. Nr.| Adresse Funktion. Erlauterung
1 $FFOO0 Timer 1 (Low-Byte)
2 $FFO1 Timer 1 (High-Byte)
3 $FFO02 Timer 2 (Low-Byte)
4 $FFO3 Timer 2 (High-Byte)
5 $FFO4 Timer 3 (Low-Byte)
6 $FFO5 Timer 3 (High-Byte)
7 $FFO6 Multiregister 1
8 $FFO7 Multiregister 2
9 $FFO8 Tastatur

10 $FFO9 Multiregister 3

11 $FFOA Multiregister 4

12 $FFOB Rasterinterrupt

13 $FFOC Hardware Cursor Position (Bit 8 und 9)

14 $FFOD Hardware Cursor Position (Bit O bis 7)

15 $FFOE Tongenerator 1

16 $FFOF Tongenerator 2 (Bit 0-7)

17 $FF10 Tongenerator 2 (Bit 8 und 9)

18 $FF11 Multiregister 5

19 $FF12 Multiregister 6

20 $FF13 Multiregister 7

21 $FF14 Adresse des Farb- und

Videospeichers

22 $FF15 Hintergrundfarbe

23 $FF16 Vordergrund

24 $FF17 Multicolor 1

25 $FF18 Multicolor 2

26 $FF19 Rahmenfarbe

27 $FF1A Bitmapping-Register

28 $FF1B Bitmapping-Register

29 $FF1C Abgetastete Rasterzeile (Bit 8)

30 $FF1D Abgetastete Rasterzeile (Bit 0-7)

31 $FF1E Rasterspalte

32 $FF1F Vertikal-Adresse

Tabelle 2. Die Register des TED

daB der zu editierende Zeichensatz ab Adresse $1000 (wo
sich eben normalerweise das Programm befindet) geladen
werden kann.

Mit dem Cursor sucht man sich dann ein zu bearbeitendes
Zeichen aus, wobei man sich wahlweise die Originalzeichen
oder den geanderten Zeichensatz zeigen lassen kann. Durch
einen Druck auf die RETURN-Taste wéhit man das entspre-
chende Zeichen an. Dieses wird nun 8-fach vergréBert, damit
man es - ebenfalls mit dem Cursor - editieren kann. Dabei
sind die Funktionstasten das wichtigste Hilfsmittel: Mit F1
kann ein Punkt gesetzt werden (der Cursor bewegt sich
dabei eine Position nach rechts), F2 i6scht einen Matrixpunkt
an der Zeigerposition. Mit der dritten Funktionstaste wahlt
man die Copy-Routine an. Damit &8t sich ein zweites Zeichen
(wahlweise aus den beiden Original-Zeichensétzen oder aus
dem zu editierenden) selektieren, das in das gerade bearbei-
tete Zeichen kopiert wird.

Ubrigens kann man sich bei eventueller Fehlbedienung
(egal in welchem Programmteil) mit der Escape(ESC)-Taste
von dieser Funktion wieder befreien. Auch in das eigentliche
AuswahlmenU (welches nach dem Programmstart erscheint)
gelangt man durch Dricken der ESC-Taste.

Selbstverstandlich ist auch das Laden und Speichern des-

Zeichensatzes moglich (diese Funktionen wéhit man mit F6
und F7 an). Ferner ist ein Hilfsschirm, der Uber die wichtig-
sten Funktionen informiert, mittels der HELP-Taste abrufbar.
Damit kann man sich noch Uber einige zuséatzliche Funktio-
nen des »Matrix-Editors« informieren, die daher hier nicht im
einzelnen besprochen werden missen.

Nun will man den gespeicherten Zeichensatz natirlich
auch in seinen eigenen Programmen benutzen. Dabei ist zu
beachten, daB man den Basic-Anfang (Adresse 44) vor dem
Laden des Zeichensatzes verschieben muB, denn dort, wo
normalerweise der Anfang des Basic-Speichers ist (bei

$1000 beziehungsweise dezimal 4096), soll ja spater der
Zeichensatz abgelegt werden. Die Verschiebung wird mit
»POKE 44,20 POKE 20*256,0 NEW« durch-
gefuhrt. Damit sind die Zeichendaten vor dem Zugriff des
Basic-Interpreters geschitzt und kénnen von diesem nicht
mehr (berschrieben werden.

Wenn das Programm fertig erstellt ist, kann man Programm
und Zeichensatz auch gleichzeitig abspeichern. Dazu muB
zunichst ein kleiner Vorspann zu dem eigentlichen Pro-
gramm hergestellt werden:

10 POKE 44,20
20 LOAD ”TEIL 2” ,8,1 : REM ” ,1,1” bei Datasette

Dieser wird nun zuerst gespeichert. Als nachstes wird der
Basic-Anfang wie oben beschrieben verschoben. Dann wird
der Zeichensatz mit »>LOAD ”Zeichensatz”,8,1« von Disk
oder Band (»,1,1«) nachgeladen. SchlieBlich und endlich ladt
man dann das eigentliche Programm in den Basic-Speicher.
Somit ist alles komplett. Diese Mischung von Zeichendaten
und Programm wird nun hinter den zuvor generierten Vor-
spann gespeichert. Dazu gibt man ein:

»POKE 44,16 : SAVE "TEIL 2"« (»,8« flr Diskette).

Damit kann man nun die mit dem »Matrix-Editor« erzeugten
Zeichen in eigene Programme ubernehmen.

Statt in hochauflésender Grafik mit Shapes zu arbeiten,
kann man mit dieser Methode im normalen Textmodus blei-
ben und dennoch beliebige Grafiken auf den Bildschirm brin-
gen, entweder mit PRINT-Anweisungen oder (iber POKEs in
den Bildschirmspeicher. Das bringt nicht nur einen
Geschwindigkeitsvorteil, sondern schont vor allem den
begrenzten C16-Speicher. Mit Uber 11000 freien Bytes
solite sich schon einiges anfangen lassen.

(Christoph Sauer/ev)

1@ PRINT" {CLR}";

20 CHAR1,6,2," {RVSON,FLASHOFE }BITTE WART
EN t1tirtm

30 POKES6,62: POKESS,223:CLR

42 TRAP 2570

5@ PRINTCHRS (8)

6@ ZA=4096: E$=CHR$ (27)

7@ FORT=1TO8:KEYT,CHR$ (T+34) : NEXT

8@ IFPEEK (44)=20THEN140

98 FORT=160946T016381

10@ READD$:D=DEC (D%) : S=S+D

11@ POKET,D:NEXT

120 IFS<>35182THENPRINT" {CLR,FLASHON3}FRU
EFSUMMENFEHLER ! ! {FLASHOFF 3" : END

130 SYS 16278:RUN

140 W=0:X1=0

150 POKE16174,109: POKE16271,64:5Y516128
160 COLOR @,2,6:COLOR 4,5,3:PRINT"{CLR,P
URPLE ,RVSON3";

170 FORT=1T04@:PRINT" {SSPACE}"; :NEXT

180 CHAR 1,5,2,"(WHITE,2SPACEI}M A T R I
X{4SPACE}E D I T O R{2SPACE}"

19@ CHAR 1,10,4,"{BLACK3}(C) 1985 BY C. S
AUER <{RVOFF } "

200 SYS 16096

218 CHAR1,@,14,"DARSTELLUNG: "

22@ CHAR1,@,16," {(RVSON3F1 {RVOFF ,3SPACE}:
STANDARD {3SPACE }ZE ICHENSATZ"

23@ PRINT:PRINT" {RVSON,FLASHON3F2 {(FLASHO
FF,RVOFF ,35PACE}: UMDEFINIERTER ZEICHENS
ATZ"

24@ PRINT" {RVSON}F3 {RVOFF ,3SPACE}:
EN ZUR BEARBEITUNG LADEN"

Listing »Matrix-Editor« fiir den C16.
Bitte beachten Sie die Eingabehinweise auf Seite 76.

ZEICH
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GRAFIK

C16

258 CHAR1,0@,21," {RVSON}CLEAR{RVOFF3}":PRI
NT: PRINT" {RVSONYHOME {SPACE ,RVOFF*: ZEICH

ENSATZ INITIALISIEREN"

268 X=5X:Y=8Y

278 GOSUB2670

280 IFA$="Z"THENFA=1:5YS16122:60T015%9@
298 IFA$="{CLR3}"THEN32@

380 IFA$=CHR# (13) THENC=W:FPOKE2368+X1,113
1 SX=X:5Y=Y:GOTO370@

310 60OTO270

320 COLOR ©0,7,1:COLOR 1,7,1

330 CHAR1,0,21,"{(WHITECLEAR"

340 CHAR1,0,22,"HOME : {SPACE,RVSON,FLASH
ON,SSPACEJSIND SIE SICHER 7{35PACE,RVOFF
»FLASHOFF 3"

350 GETKEYA%$: IFA$="J"THENSYS516349%

36@ GOTO1460

378 GOSUB285@: FOKELS298,1%6

388 FORT=@TQ7

390 BE(T)=PEEK (ZA+T+C»*8)

4G@ BN=BE (T) : GOSUB95@

410 NEXT

420 COLOR B,2,6:COLOR 4,4 ,5:PRINT" {CLR>"
*

430 PRINT" {WHITE,4RIGHT }FFFrFrrrrrrs"

448 PRINT" {4ARIGHT}F{GREEN}7654321A{WHITE
3

450 FORT=1TO8

460 PRINT""T"{LEFTX. F{BLACKX}";BO%(T-1);
"{WHITE}F ";BE(T-1)

47@ NEXT

488 PRINT" {4RIGHT }¥FF¥FFFr+++"

498 CHAR 1,22,6," {RVSON,BLUE>STANDARD ZE
ICHEN"

580 CHAR 1,21,11,"{RVSONXSELBSTDEF. ZEIC
HEN"

510 POKE16271,1@6:POKEL16174,123:85Y5 1612
8:REM RASTERINTERRUPT

520 POKE2398,60: POKE3Z422,C

530 POKE2598,60: POKE3&22,C

548 CHAR 1,21,11,"{RVSONYSELBSTDEF. ZEIC
HEN"

5350 PRINTE$"M"

560 CHAR 1,0,17,"{LIG. BLUE > U%%# %X %% %1HX
23636363363 36 3636363636 363636 36 36 X RN T

578 PRINT"={4SFACE3F UNK TIONSTA
S T E N{SSPACE>="

S8@ PRINT " §HI0K0 63 3 3396 63633 3696 36 36 R332 3 3 3.3
I I XXX

598 PRINT"-{RVSON3F1{RVOFF3}: PUNKT SETZE
N{3SPACE}=-{RVSON}F4{RVOFFJ: DARSTELLUNG{

3SPACEX ="

608 PRINT" -{RVSONIF2{RVOFF}: PUNKT LOESC
HEN —{RVSONI}FS{RVOFF}: ENDE{1@SPACE}="

61@ PRINT"-Z{(RVSON}F3I{RVOFF3}: KOFIEREN<{7S
PACE}={RVSON}F&{RVOFF}: Z.SATZ{2SPACE}LA

DEN ="

620 PRINT"-{RVSONIHE{RVOFFZ}: HILFSCHIRM{
SSPACEI-{RVSON}F7 {RVOFFY: ZS5. SPEICHERN

630 PRINT ™ 3363360060636 39636 36 3 36 3 3636 36 363636 36 36 36 36 66 36 36
0 0 2 T LT H

648 P=2:D=1

458 GETKEY A%

660 IFA$=CHR¥ (27) THEN150@

678 IFA$F="%"THEN1%90Q

680 IFA$="""THEN2110

478 IFAF="#"THENP=1:G0T082@

780 IFA%="$"THENF=0:G0T0820

718 IFA%$="7"THEN1110@

720 IFA$="{CLR}"THENFORT=@TO7: 60SUBZ285@:
FPOKEZA+C*8+T,@: NEXT: GOTO3I80

738 IFA$="{INST}"THENFORT=0TO7: GOSUB2850

: POKEZA+C*8+T ,255: NEXT: GOTO38@

74@ IFA$=" ("THEN1580@

75@ IFA$=")"THEN1720

760 IFA$="#"THEN137@

77@ FA=0

78@ GOSUB280@

79@ 1FFA=@THENS20

800 IF A$=" {HOME}"THENX=0:Y=0:G0T0820
810 GOTOLS@

820 IFD=1THEND=@: X=0:Y=0: AX=0: AY=0: Z=FPEE

K(3157)

83@ IFX>7THENX=@:Y=Y+4@

84@ IFX<@THENX=7:Y=Y-4@

85@ IFY>28@THENY=@

86@ IFY<Q@THENY=280

870 POKE31S7+AX+AY,Z

880 Z=PEEK(3157+X+Y)

89@ IFZ=B81THENFOKE3157+X+Y,209:G0T091@
908 POKE3157+X+Y,190

21@ AX=X:AY=Y

920 IFFP=BTHENGOSUB1@2@: X=X~-1:27=32: G0OTO82
]

930 IFP=1THENGOSUB1@2@: X=X+1:Z=81:G0T0O82
]

240 GOTO6S@

95@ BO$(T)=""

960 FORB=1T08

970 BN=BN/2

9828 IF BN=INT (BN) THENBO$(T)=" "+BO$(T):E
LSEBO$ (T)="8"+BO%(T)

9@ BN=INT (BN)

120@ NEXT

121@ RETURN

1022 T=Y/40@

1232 ON P+1G0TO1040, 1050

104@ BE (T)=BE (T)AND255-21(7-X) : GOTO1040
1250 BE(T)=BE(T)OR2t(7-X)

1@6@ - BN=BE (T) : GOSUBIS@

1270 CHAR 1,@,T+2,"":P=2

1280 PRINT" {WHITE}"T+1" {LEFT}. {RIGHTIF{B
LACK>"BO$(T) " {WHITE}F*{&6SPACE ,SLEFT3"BE(T
)

109@ POKEZA+C*8+T ,BE(T)

1188 RETURN

111@ POKE16174,109: POKE16271 ,64:5Y51646128
112@ COLOR @,7,5:COLOR 4,13,2:PRINT" {CLR
,PURFLE ,RVSONZ";

1138 PRINT" {WHITE,RVSON,4SPACE}Z E I C H
E N{SSPACE}K O P I E R E N{3SPACE,RVOFF
}ll

1140 SYS516096

115@ CHAR1,@,14,"KOPIEREN VON:"

1168 CHAR1,@,16," {RVSON3F1 {RVOFF ,3SPACE}
: STANDARD {3ISFPACE}ZEICHENSATZ"

117@ PRINT:PRINT" {RVSOM,FLASHON}F2{FLASH
OFF ,RVOFF ,3SPACE}: UMDEFINIERTER ZEICHEN
saTzZ"

11808 PRINT" {RVSON3F3{RVOFF ,3SPACE}: "
1190 FL=2:75=0

1700 GOSUB247@

121@ IFFL=1THENCHAR1,®,18," {RVSONIF3{RVO
FF,35PACE}: UMSCHALTUNG GROSS/KLEIN®
1220 IFFL=2THENCHAR1,@,18," {RVSON}F3 {RVO
FF}":FORT=1TO3S:FPRINT" “j:NEXT

1230 IFA$=CHR# (13) THENPOKE2348+X1,113:60
SUB2850: 6G0T0128@ :

1240 IFA$=CHR$ (27) THEN4Z2®

125@ IFA$="%"ANDFL=1ANDZS=0THENPRINTCHRS
(14): 75=4:60T01200: ELSE1200

1260 IFA$="7"ANDFL=1ANDZS=4THENPRINTCHRS$
(142) : 25=0

12780 GOTO1Z200

1280 IFFL=1THENAD=208+2S:G0TO1308
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1298 AD=ZA/256

1300 W1=W*8:C1=C*B8:W2=INT (W1/256) :C2=INT
(C1/256)

1310 W1=W1-W2%256:POKE16115,AD+W2

1320 C1=C1-C2%256:POKE16118,ZA/256+C2
13308 POKE16114,W1:POKE16117,C1

1340 SYS16111:PRINTCHR$(142)

1350 GOTO380

136@ PRINT" {CLR,BLUE ,SPACE,4RIGHT }ZEICHE
NSATZ:":FF=6

1370 SYS16122

138@ PRINT" {CLR,RVSON,SSPACE }H {2SPACE31 {
2SPACE 3L {2SPACE }F {2SPACE }S {2SPACE }S (25PA
CE3C {2SPACE }H {2SPACE } I {25PACE }R {25PACE 3M
{4SFACE}"

139@ PRINT" {ZDOWN,3SPACE}NM{CTRL-@}T{RIG

HT>X{WHITE,LIG.GREEN3"  THENFN

EWAIT

1418 PRINT" NBULEN{21SPACE}UMXE*EEXEXRL

CTRL—-@2Y {GREEN,F8,WHITE,LIG.GREEN3}" RCLR

TAB(MID$GOTAB(END ODER SWAIT DWAIT O

DER PUDEF "S$" PUDEF

1430 PRINT" {3SPACE }WE {23SPACE } 1 E%XK11 115

#£K {CTRL-@}T{GREEN, SHF T-SPCE ,WHITE,LIG.GR

EEN3"  RCLREND XWAIT

1450 PRINT" {2DOWN,RVSONJESC {RVOFF3: RUEC

KSPRUNG IN EINE HOEHERE EBENE"

146@ PRINT" {DOWN,RVSON}CLEAR {RVOFF , SPACE
,RVSONISHIFT{RVOFF}: ZEICHEN(SATZ) LOESC

HEN"

1478 PRINT" {RVSONJ}HOME {SPACE ,RVOFF , 4SPAC

E3: CURSOR IN LINKE OBERE ECKE"

148@ PRINT" {DOWN,RVSON3}INS{RVOFF3}: ZEICH

EN FUELLEN"

149@ PRINT" {DOWN,RVSONIF3{RVOFF3}: EIN GE

WAEHLTES ZEICHEN WIRD KOPIERT"

1500 PRINT" {RVSON3}F4 {RVOFF}: SCHREIBMODU
S (AUSPROBIEREN DES ZS.)"

151@ PRINT" {RVSON}FS{RVOFF}: BEENDEN DES
FPROGRAMMS"

1528 PRINT" {RVSON3}F&{RVOFF}: ZEICHENSATZ
VON BAND ODER DISK LADEN"

1530 PRINT" {RVSONXF7{RVOFF3}: ZEICHENSATZ
ABSPE ICHERN"

1548 PRINT" {DOWN,11SPACE,RVSON3}ZURUECK M
IT {SPACE ,FLASHON}ESC {FLASHOFF ,RVOFF " ;
1550 GETKEYA$

1568 IFA$<>CHR$(27) THEN1550

157@ GOTO420

158@ SYS16122

159@ PRINT" {CLR,RVSON,3SPACE}Z E I C H E
NS AT Z{4SPACE}. A D E N{3SPACE}"
1608 PRINT" {3DOWN,RVSON,FLASHON}B {FLASHO
FF3AND ODER {SPACE , FLASHON}F {FLASHOFF }LOP
PY ?{RVOFF,2SPACE}";

161@ GETKEYAS$

16208 IF A$="B"THENGN=1:PRINT"BAND":GOTO1
650

163@ IF A$="F"THENGN=8:FRINT"FLOPPY":GOT
01650

1640 IF A$=CHR$(27) THEN420:ELSE1610

165@ GOSUB 1830

166@ PRINT" {2DOWN,RVSON,FLASHONISIND SIE
SICHER 7?{FLASHOFF ,RVOFF}"

1678 GETKEY A$:IFA$<>"J"THEN4A2@

1680 LOAD F$,GN,1

1690 GOSUB193@

1700 IFFA=1THENFA=0:GOTO150

171@ GOTO42@

1720 SYS16122

173@ PRINT"{CLR,RVSON2Z E I CHE NS A
T Z{2SPACE}S PE I C H E R N"

174@ PRINT" {3DOWN,RVSON,FLASHON}B {FLASHO

FF}AND ODER {SPACE ,FLASHON}F {FLASHOFF }LOP

PY ?{RVOFF,2SPACE}";

1750 GETKEYAS$

176@ IF A$="B"THENGN=1:PRINT"BAND":GOTO1

790

177@ IF A$="F"THENGN=8:PRINT"FLOPPY":GOT

0179@

1780 IF A$=CHR$ (27) THEN4Z2QELSE1750

1790 GOSUB183@

180@ POKE157,0:POKE158,20: POKE178,0: POKE
179,16:5Y561857

181@ GOSUB1930

182@ IFFF=1THENRETURN: ELSEGOT0O420

1838 IFGN=1THENINPUT" {2DOWN,RVSON3}F ILENA

ME {RVOFF 3" ; F$: GOTO1860

184@ INPUT" {2DOWN,RVSON3F ILENAME {RVOFF 3
(?=DIR) ";F$

1858 IFF$="7?"THENPRINT" {CLR3}":DIRECTORY:

GOTOD1830

1868 IFLEN(A$) >16THENF$=LEFT$(F$,16)
187@ POKE174,GN:POKE171,LEN(F$)

1880 FORT=1TOLEN(F$)

189@ POKE143@8+T,ASC(MID$ (F$,T,1))

190@ NEXT

1910 POKE175,95:POKE176,6

1928 RETURN

193@ IF GN<>BTHENRETURN

194@ IF DS=@THENRETURN

195@ PRINT" {ZDOWN,FLASHON}FLOPPYFEHLER: {
FLASHOFF 3»"DS$

1968 PRINT" {DOWN,RVSONIWEITER MIT TASTE(
RVOFF 3"

197@ GETKEY A$

198@ RETURN

199@ PRINT" {CLR,RVSON,3SPACE}D AR S T E
LLUNGSMOD U S{4SPACE}"

2000 FOR T=4T035:CHAR1,T,5,"%":NEXT

2018 FOR T=6T019:CHAR1,4,T,"-{30SPACE}="
tNEXT

202@ FOR T=4T035:CHAR1,T,2@,"%":NEXT
2@3@ CHAR1,4,5,"U":CHAR1,35,5,"1"

204@ CHAR1,4,20,"3":CHARL,35,20,"K"

2@05@ CHAR1,1@,23,"ENDE MIT{SPACE,RVSONIR
ETURN {RVOFF 3"

2068 POKE2021,19:POKE2022,6: POKE2023,5:F
OKE2024,34

207@ S5YS16122:POKE&GS298,PEEK (65298) AND25
1

208@ OPEN1,0:PRINT" (HOME}";

2098 INPUTH#1,A$

218@ PRINT" {2HOME}" : CLOSE1: GOTO420

211@ PRINT" {CLR,RVSON, 125PACE }E {3SPACE }N
{3SPACE}D {3SPACE }E {155PACE}" : FF=0

212@ PRINT" {3DOWNIWOLLEN SIE DEN ZEICHEN
S. ABSAVEN 7 ";

213@ GETKEYAS$

2148 IF A$=CHR$ (27) THEN4A20

215@ IF A$="J"THENPRINT"JA":FF=1:G0SUB17
20

216@ IF A$<>"N"THEN2130

2170 POKE&5298,PEEK (65298) DR4: SYS16122
2180 COLOR @,7,5:COLOR 4,13,2

2198 PRINTE$"L{CLR,BLACK}"

220@ END

221@ DATA AZ2,7F,BA,9D,40,08D,A9,0A

222@ DATA 9D,4@,89,CA,10,F4,468,A2

223@ DATA ©7,BD,34,12,9D,0@,1@,CA

224@ DATA 1@,F7,78,20,CE,F2,58,60

2250 DATA 78,A9,0D,8D,14,03,A9,3F

226@ DATA 8D,15,03,58,40,AD,09,FF

227@ DAaTa 29,@2,F®,3D,AD,1C,FF,29

Listing «Matrix-Editor« fiir den C16 (Fortsetzung)
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2280
2290
2300
2310
2320
23308
2340
2358
2360
2370
2380
2390
2400
2410
2420
2430
2440
2450
2460
2470
2480
2490
2500
2510
2520
2530
2540
2550
2560
2578
2580
2590
2600

2610
2620
2630
2640
2650
2660
2678
2680
2690
2700
2710
2720
2730
274@
2750
2768

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

e1,D@,2C,AD,1D,FF,C?,91
B@,19,A%,C0,8D,12,FF,8D
19,FF,AD,1D,FF,C9,93,90
F9,A9,C4,8D,12,FF,8D,19
FF,D@,0C,C9,B1,90,88,A9
ce,sp,12,FF,8D,19,FF,AD
@9,FF,29,02,F0,03,20,40
ce,2c,D8,87,10,0E,AD,01
FD,8D,D4,07,10,06,20,95
EA,20,5B,EA,20,E4,E3,AD
@9,FF,29,082,F@,25,8D,09
FF,2C,®B,FF,A9,C3,50,18
2@,BF ,CF,20,CD,CE,AS,FB
48,A9,00,85,FB,28,58,20
11,DB,28,48,85,FA,A9,62
8D ,®B,FF,4C,BE,FC,Ab,2D
86,5A,A4,2E,84,5B,20,D0
3F,86,58,84,2D,84,59,84
2E,A&,2B,864,5F ,A4,2C,84
60,20,D8,3F ,86,2B,86,A6
84,2c,84,A7,20,C0,88,20
18,88,A5,A6,D0,02,Cb,A7
C6,Ab,A9,00,A8,91 ,Ab,60
84,A8,18,8A,49,00,A0,AS
AB, 69,04 ,A8,460,A9,00,85
Ab,85,A8,A9,D0,85,A7 ,A9
10,85,A9,A2,04,A0,00,B1
Ab6,91,A8,C8,D0,F9,E4,A7
E6,A9,CA,DA,FA, 60

IF ER=4THENRESUMENEXT
IF ER=35THEN2110@
IF ER=30THEN2110

IF ER=5THENPRINT" {Z2DOWN,FLASHONI}FLO
PPY EINSCHALTEN !'!!":FORT=1TO100@:NEXT:R

ESUME1700

PRINTERR$(ER)" IN "EL

GOTOo

X=6X:

2110
Y=8Y

POKE2368+X1,1@
POKE2368+W,241: X1=W
RETURN
POKEZ2368+X1,10
FPOKE2368+W,241: X1=W
GETKEYA#

GOSUB280@
IFX>4QTHENX=0: Y=Y+40
IFX<@THENX=4@: Y=Y—-40
IFY>120THENY=120
IFY<@THENY=Q

W=Y+X

IF W>127THENW=127

Grafikbeispiel
firdenC1

Unsere »Blockgrafik« ist ein Beispiel dafiir, daB
Sie auch mit dem vorhandenen Zeichensatz fan-
tastische Bilder erzeugen kénnen.

s muB nicht immer HiRes sein. Gerade beim C 16 ist die
Verwendung der hochauflésenden Grafik (HiRes) kri-
tisch, weil ein erheblicher Speicherbereich fir die Pro-
grammierung verloren geht. Diese Blockgrafik (Bild) zeigt,
wie es auch anders geht. Das untenstehende Listing ist das
dazugehdorige Basic-Programm. (Jorg Gerjets/kn)

1@ REM 3500505346 5 33 5099653636365 36 3696 3096 36 36 069 36 36 36 6 36

15 REM %% *¥
20 REM #% °'BLOCKGRAPHIK' *%
25 REM *% *%
FO REM 5336 3363 36 3 9633630 163 36 3 369636 3636 36 36 963630 96 96 396 2
35 REM %% *3
480 REM #*x FUER C 1&6/116 & € 64 * ¥
45 REM *% *%

SO REM 33356333353 3 3 3633630 306 030 3 36 36 3 3630 36 30 3 3 3 36 %
55 REM *% JOERG GERJETS /7 2980 NORDEN *%
6@ REM *% * 3%
65 REM #*% (C) BY DPS MCMLXXXV *%
7@ REM 5335559563 33 303 3509696 3 36 300 0 6 % % %
75 REM %% BEI C 14/116 DURCH DRUECKEN #**

8@ REM %% DER TASTEN @, "+°,'—" *%
85 REM #*% & “#° BEWEGUNG %
9@ REM *x* LESC]1 = ENDE *¥

DS REM 333 565 36363636 36 36 366 3636 3 3696 36 36 963 3 36 36 36 3 36 6 3 3¢
10@ PRINT" {ZHOME}":FRINTCHR$ (142) : COLORA4,1:COLOR@,
2 .
118 PRINT" {CLR3}";

128 PRINT" {ELACK ,RVSON,4SPACE,BLUEYF 2 3 4{BLACK,2
SPACE > ########4 {4SPACE}* 11 1 {SPACE,BLUE,RVSON 32
4 {SPACE , BLACK ,2SPACE}"

13@ PRINT" {RVSON,4SPACE , BLUE U {2SPACE , BROWN , 3SSPACE
,BLUE , SPACE ,RVOFF ,CYAN3UCCCT (Bl ACK}UECECEI{L IG. BLU
E3F{BLACK}F{RVSON} URRRRRRL{BLUE ,RVSON3@ (BROWN }E{S
PACE , BLUE Y& {BLACK , 25PACE 3"

14@ PRINT" {RVSON,4SPACE,BLUEE 1{BROWN 3}UY{SPACE,BL
UE 35S {RVOFF ,CYAN3}B{RED 8 {SPACE , GREEN} 8 {CYAN2B{BLACK
3B{RVSON,ORANGE 3M-3{SPACE ,RVOFF ,BLACK 3} B{BROWN3UL{
BLACK , RVSON > Gt 447 (BLUE ,RVSON, SPACE , BROWN 3H{SPA
CE,BLUE ,SPACE , BLACK , 25PACE "

158 PRINT" {RVSON, 4SFACE , BLUE }L {2SPACE , BROWN , 26FACE
IN{BLUE , SFACE ,RVOFF ,CYAN3 B{SPACE , GREEN2 8.{YELLOW}8{
CYAN3B{BLACK}JCCCECK {BROWN? BB (BLACK , RVSON} Gttt
{BLUE , RVSONIHT {BROWN , 2SPACE , BLUE 38 {BLACK , 25PACE}"
16@ PRINT" {RVSON,4SPACE,BLUE ,25PACE}® 7 &{RVOFF,CY
AN2 JECCK (RVSON,RED 3X30. 37 {RVOFF 3¥ {(BROWN 3 1K {BLACK ,R

2778 IFA$="#"THENSYS16122:CHAR1 ,@,16," {R
VSON,FLASHON}F 1 {FLASHOFF ,RVOFF 3" : PRINT: P
RINT" {RVSON3F2 {RVOFF}":FL=1

2780 IFA$="$"THENSYS16128:CHAR1,@,16," (R
VSON3F1 {RVOFF 3" : PRINT: PRINT" {RVSON , FLASH
ON3F2 {FLASHOFF ,RVOFF 3" : FL=2

279@ RETURN

2800 IFA$=" (DOWN3"ORA$="X"THENY=Y+4@:RET
URN

2810 IFA$="{RIGHT?"ORA$="D"THENX=X+1:RET
URN

28208 IFA$=" {UP3"ORA$="E" THENY=Y—-4@:RETUR
N

2830 IFA$="{LEFT}"ORA$="S"THENX=X—1:RETU
RN

2840 FA=0:RETURN

285@ CHAR1,32,4," (RVSON,FLASHON}WORK ING {
RVOFF , FLASHOFF 3"

286@ RETURN

064~ er
Listing »Matrix-Editor« fiir den C16 (SchluB)

VSON3 JFEFEEEL (BLUE , RVSON,, 25PACE ¥ 1@ {SPACE , BLACK , 25P
ACE}"
17@ PRINT"£{ORANGE }T{RVSON} YYYYYYYYYVYYYYYYYYVYYYY
(RVOFF 37 {BLACK %"
180 PRINT" {ORANGE , SPACE ,RVSON , SPACE ,RVOFF , 1 7SPACE,
RVSON, 2SPACE ,RVOFF , 4SPACE , BLACK , 1 1SPACE }. {SPACE,OR
ANGE ,RVSON 3"
198 PRINT"W{RVSON,SPACE ,RVOFF ,SSPACE , BLACK ,RVSON}®
{RVOFF , ORANGE , 11SPACE , RVSON , 25PACE , RVOFF , 25PACE , BL
ACK ,SSPACE Y, {9SPACE , ORANGE ,RVSON , SPACE , RVOFF 3"
20@ PRINT"T{RVSON,SFPACE ,RVOFF ,4SPACE , BLACK ,SPACE,R
VSON, 25PACE VYT ¥ {RVOFF ,ORANGE , SSPACE ,RVSON , 26PACE
,RVOFF , 13SPACE , ORANGE } X {3SPACE , ORANGE , RVSON , SPACE ,
RVOFF 37"
21@ PRINT" {RVSON3}¥{SPACE ,RVOFF ,4SPACE , BLACK }V{RVS0
N3F{RVOFF 3T {RVSON}F {RVOFF > UG {ORANGE , SSPACE ,RVSON, 2
SPACE ,RVOFF , 135PACE ,RED , RVSON }F {RVOFF , 3SPACE , ORANG
E,RVSON, SPACE , RVOFF 3§
22@ PRINT" {RVSON3T¥ (SPACE ,RVOFF ,17SPACE ,RVSON, 2SPAC
E,RVOFF , 4SPACE , BLACK } X {BSPACE , RED , RVSON 3 {RVOFF , 35
PACE , ORANGE , RVSON , SPACE , RVOFF 3 %"
232 PRINT"T{RVSON,SPACE,RVOFF ,13SPACE , BLACK }B{ORAN
GE , 35PACE , RVSON , 25PACE , RVOFF , 3SPACE , BLACK , RVSON3V{
SPACE , RVOFF , 8SPACE , RED , RVSON3F {RVOFF , 35PACE , ORANGE
,RVSON, SPACE , RVOFF 37"

Listing. Basic-Programm zur Blockgrafik.
Bitte beachten Sie die Eingabehinweise auf Seite 76.
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