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Lassen Sie sich
von einer neuen
Malprogramm-
Dimension
verwdhnen.
Farben
verwaschen,
drehen, biegen
oder kippen -
»AMICA Paint«
léBt keine
Wiinsche offen.

Seite 4

Malprogramm

In den FuBstapfen des grofien Bruders
Vergessen Sie lhre alten

Malprograme. »AMICA Paint«

krént die farbige Welt des C64. [ - | 4

Tips & Tricks zu AMICA Paint
Alle Zusétze fir »AMICA Paint«. Bl 27

Tips & Tricks

Eine perfekte
Simulation aller
Hires in Basic und Assembler Funktionen
Geheimnisse der hochauflésen- ; einer
den Grafik entschiiisselt. H 30 Bildschirm-
Rdéhre. In
Grafiken im Handumdrehen Echtzeit und
»Picture-Maker« macht das Laden rdaumlicher
und Betrachten von hochauf- Darstellung
16sender Grafik zum Kinderspiel. [l 33 werden alle
Grafiken enttarnt j Anderungen
Dieser Konverter baut Hires-Bilder | angezeigt.
platzsparend um und generiert Seite 38
entsprechende Zeichensétze. Bl 34
Sprites zum Anfassen
»Entleihen« und Bearbeiten von Sprites
aus fremden Programmen - Impressum 20
keine Kunst mit »Sprite-Controls. “ 35
Diskettenoberfldche mit
= Komfort. “ 21
Grafik-Anwendungen =
Vorschau 50
Durchblick durch die Braun’sche Réhre
Der Urvater aller Bildréhren
wird in allen Alle Programme aus Artikeln mit einem “-Symbnl finden
Funktionen graﬁsch simuliert. “ 38 Sie auf der beiliegenden Diskette (Seite 13).
itun em C64 Jogstick eder Treten Sie ein in
o s o O Elekironenablenkung es &%  dasLand cer

schnell
bewegten
Grafiken. Mit
dem »Character
. Editor« erstellen
Sie nicht nur

~ Zeichensitze,

- sondern auch
komplette

- Hintergrund-

_ grafiken.

Seite 48

mit »Layout 64«. - | 42

Aus dem Vollen schépfen

Nicht nur Sprites lassen sich aus

fremden Programmen kopieren,

auch kunstvolle Zeichensétze. “ 45

Universeller Zeichensatz-Editor
Erstellen Sie komfortabel und schnell
ein- und mehrfarbige

Zeichensétze. “ 48
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-1 Vergessen Sie
98 Ihre alten Mal-
°e programme.
»AMICA Paint«

verwohnt Sie mit einer neuen Dimension der
Grafikverarbeitung, dic inae®isher nur vom
Amiga oder Atari ST kannte.

Der Mehrfarbenmodus AN“CA

des Computers wird

voll ausgenutzt. pa'\n‘

Mit einem Malprogramm lassen sich Bilder auf einem

Computer schnell und einfach erstellen. Dies hat ge-

gentiiber der konventionellen Methode mit Pinsel und
Papier einige Vorteile. So konnen jederzeit Korrekturen vorge-
nommen werden, Farben sind nachtréglich veranderbar und
ein kleiner Fehler flhrt nicht gleich zur Zerstorung eines gan-
zen Kunstwerkes.

Mehrmals bendtigte Bildteile miissen nur einmal gemalt
werden, wahrend man das Einsetzen an einer anderen Stelle
dem Computer uberld8t. Ebenso diirfen Ausschnitte von ei-
nem Bild in ein anderes verlegt werden.

Wer nicht nur aus reinem Vergniigen malen will, sondern
Grafiken flir eigene Programme benétigt, kommt um die Ver-
wendung leistungsfahiger Malprogramme nicht herum. Doch
auch wer fertige, beispielsweise digitalisierte Bilder weiterver-
arbeiten will, wird mit AMICA Paint ein System vorfinden, das
seine Erwartungen voll erfullt.

AMICA Paint ermoglicht es, auf dem C 64 Grafiken mit einer
Auflésung von 160 x 200 Punkien bei gleichzeitiger Verwen-
dung aller 16 Farben zu kreieren. Dies ist jedoch aus techni-
schen Griinden nur maglich, wenn nicht mehr als vier ver-
schiedene Farben in einem Bildbereich von 4 x 8 Punkten
verwendet werden. Trotz dieser Einschrankung kénnen Sie in
jeder beliebigen Farbe sorglos zeichnen, da AMICA Paint die
Farben einer Grafik auf interessante Weise verwaltet. Zeich-
net man mit einer fiinften Farbe in einem kleinen Bildbereich,
so &ndern sich die alten Farben nur so, daB es am wenigsten
auffallt.




MALPROGRAMM

Zum Anfertigen von Bildern stehen oft benétigte Figuren
wie Quadrate, Rechtecke, Kreise, Ellipsen, Kreis- und Ellip-

senausschnitte sowie beliebige n-Ecke zur Verfligung. Diese AMICA PAINT Ui.4 HAUPTHEHUE =~
kénnen wahlweise ausgefiillt, gemustert oder einfach nur von UNTERHMENUES - EDITORBEFEHLE :
Linien umgrenzt dargestellt werden. £1 = gRICUNEN § = UIRERbeLERHeE,
Auch Zeichenfunktionen wie das Ziehen von Linien, ED - BLOCKBEFEHLE 5 ~ UHDD BEEEIT :
Streckenziigen, Strahlen und Kreisbogen sind standardma- W ES Eg??ﬁﬁg%%ﬁﬁl‘"g b o GRONIEGRLIL.
Big vorhanden. Alle Linien lassen sich dabei gestrichelt oder F ~ MUSTER/FARBEN H - FEHSTEI{* 5
mit frei wahlbaren Pinselformen zeichnen. Daneben verfligt A== D},%EEEE"-UE EE[ EME’B%EQEH
AMICA Paint tiber eine leistungsfahige Flllfunktion und eine % e g%ﬁg%%%%gE.IlLE EITEL_ LﬂEgCHEH
Spraydose, deren Spriihkraft und GréBe nach Belieben ein- S e i %gg{mg"_uggéﬂj'
gestellt werden kann. £ R LR S AR
Das nachtragliche Veréndern von Bildteilen ist auf vielfalti- Jo5 Eé%?—%& RN eRe O GnFRELL R NS mgggg 2
ge Art und Weise moglich: Bildausschnitte, im folgenden STOP = ABBRUCH ~ (HMIT SHIFT:-SETZEH)
Blocke genannt, dirfen in jeder Form vergroBert oder verklei- AaUSHAHL >
nert, gespiegelt, gedreht, gebogen und sogar perspektivisch -
in den Raum gekippt werden. Bild 1. Da D on A A P

Zudem verleiht AMICA Paint zweidimensionalen Bildteilen
auf Wunsch ein dreidimensionales Aussehen oder gar einen
Schatten. Selbst stufenlose Farblibergdnge zwischen zwei

Flachen, die normalerweise mithsam mit der Sprihdose er- UNTERH
stellt werden miissen, sind fiir AMICA Paint kein Problem. Es Lo
ist sogar moglich, eine mehrmals benétigte Befehlsfolge in ei- gg 7 g {
nem sog. »Makro« festzuhalten und dieses auf Diskette zu peERT
speichern. Auch Flllmuster und eine groBe Anzahl von Para- IP}' = E
metern fir die Cursorsteuerung kénnen auf Diskette gespei- M - M
chert werden und sind somit immer verfligbar. Biaag

Als »Schmankerl« bietet das Programm zusétzlich eine
Diashow-Funktion, um ganze Sammlungen von Bildern zu ﬁPEZ},?
betrachten. Wer sich flir animierte Grafiken interessiert, fir &£ — BR
den halt AMICA Paint eine Funktion parat, die durch zyki- [l SIOF = Z200
sches Vertauschen mehrerer Bildschirmfarben interessante AUSHAHL >
Bewegungseffekie erzeugt. = or -

Selbstverstindlich kdnnen die ersteliten Grafiken atich ge-
speichert werden. Sie werden in einem komprimierten For-
mat auf der Diskette abgelegt, so daB sie mdglichst wenig
Speicherplatz bendtigen. AuBerdem kennt AMICA Paint aus
Kompatibilitdtsgriinden auch eine Funktion, um Grafiken im
bekannten Koala-Painter-Format zu speichern.

= ZEIEHEN

Trotz dieser enormen Leistungsfahigkeit ist AMICA Paint g 1“?%?5% D
denkbar einfach zu handhaben. Die Steuerung erfolgt vor- B = ﬁ-IHSEL E
nehmlich (iber die Tastatur in Verbindung mit einem Joystick f 3l Pﬁ OR L H
oder der Maus 1351 von Commodore. Alle Befehle werden a - gﬁ § f
Uber bedienungsfreundliche Meniis per Tastendruck ange- E_..;E_!,__-,__-._L %
wahlt. Ausgefiihrt werden Sie jedoch mit dem Joystick oder AUSHAHL > L
der Maus im Grafikmodus. So lassen sich alle Funktionen ' =i
schnell und einfach erreichen. = 0

Fur die Arbeit mit AMICA Paint benétigt man einen C 64, SX —iR_"

64 oder einen C 128 (im C64-Madus) sowie eine Floppy 1541,
1570 oder 1571. Um eine hohe Kompatibilitét zu allen Floppy-
Speedern zu erreichen, erfolgen Zugriffe auf Diskette nur mit
den Standardroutinen LOAD, SAVE und OPEN. -

Der Monitor sollte einen vier Zeilen groBen Bereich des [ SHEIEA FATHT e -ece—m—
oberen und unteren - sonst beim C64 ungenutzten - Bild- UNTERHENUES H R/FARB
schirmrahmens noch darstellen, denn dort zeigt AMICA Paint
fir den Anwender wichtige Informationen an.

Kurzinfo: Amica Paint

|
oI

)]

H

s
Programmart: Malprogramm 0
Laden: LOAD “AMICA PAINT LOAD” 8 op
Start: Nach dem Laden RUN eingeben +
Steuerung: Wahlweise Tastatur, Joystick, Maus &
Besonderheiten: Vielféltige Funktionen (Drehen, Spiegeln, §
Verzerren, Kippen, Zerren, Biegen, Pinsel, Muster, Verwaschen 1y e e
usw.). Beliebige Erweiterungen kénnen zusétzlich programmiert . 080 .000,.000.800.088
werden. — ——
Bendtigte Blocks: 562 Blocks (inkl. Erweiterungen und : 4
Anpassungen)
Programmautor: Oliver Stiller

DT
1 20D

)

®)

-]

0
=l | [
.
0o

-

0

6



Erste Schritte
mit AMICA Paint

AMICA Paint besteht aus mehreren Programmteilen. Sie soll-
ten sich auf alle Félle mit einem Backup-Programm eine Si-
cherheitskopie von der beiliegenden Diskette anlegen und
nur mit dieser Kopie arbeiten.

Vor dem Start des Malprogramms miissen Sie festlegen,
welches Eingabegerét (Commodore-Maus oder Joystick in
Port 2) Sie mit AMICA Paint verwenden médchten. Laden Sie
dazu das entsprechende Programm von der beiliegenden
Diskette:

LOAD "EINGABEGERAETE”,8
und starten Sie es mit RUN.

Geben Sie den entsprechenden Buchstaben ein, der filr Ihr
Eingabegerét zutrifft. Die aktuelle Einstellung wird auf Disket-
te gespeichert. Diese Prozedur muB in der Regel nur bei der
ersten Programminstallation von AMICA Paint vorgenommen
werden. Auf der beiliegenden Diskette sind die entsprechen-
den Dateien fur die Geréatetreiber bereits vorhanden. Beach-
ten Sie, daB sich ein Malprogramm mit einer Maus wesentlich
komfortabler bedienen I&Bt.

Nach kurzer Zeit erscheint ein Grafikvorspann, der durch
Betdtigen der CBM-Taste vorzeitig abgebrochen werden
kann. AnschlieBend wird das Hauptprogramm nachgeladen.
Geschieht dies nicht, schalten Sie bitte den C64 aus und ent-
fernen Sie alle Erweiterungen, Module und dergleichen.
Schalten Sie sodann lhren Computer wieder ein. Nach er-
neuter Eingabe der oben beschriebenen Befehle wird AMIGA
Paint nun korrekt geladen.

Das Hauptmenii

GeER

AMICA Paint begriit Sie mit einem umfangreichen Haupt-

mentl, das Sie in Bild 1 sehen. Dort erfahren Sie, mit welchen

Tasten weitere Untermeniis aufgerufen werden kénnen. Da-

neben sind auch einige wichtige Tasten erklart, die fiir die Ar-

beit mit AMICA Paint unerlaBlich sind. Einige seien gleich er-

wahnt:

- <RUN/STOP> bricht eine Funktion ab oder fihrt in das
Uibergeordnete Menli zurlick.

- Mit <t > begibt man sich wieder in das Hauptmen, wéh-
rend man mit < — > in den Grafik-Editor gelangt.

U B g B e LI HNT
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Bild 5. Die »Leinwand« von AMICA Paint (Grafik-Editor).
Dort werden alle Befehle ausgefiihrt.

MALPROGRAMM

Die restlichen Tasten in der linken Spalte des Hauptmentis
kénnen entweder im Hauptmenii selbst oder im Grafik-Editor
betatigt werden. Sie flihren in komfortable Unterments, in de-
nen Funktionen angewahlt oder Parameter eingestellt wer-
den kénnen. Die Bilder 2 bis 4 zeigen eine kleine Auswahl die-
ser bedienerfreundlichen Meni-Fenster.

Der Grafik-Editor

Da der Begriff »Grafik-Editor« schon mehrmals erwahnt wur-
de, soll dieser Programmteil nun vorgestellt werden. Drlicken

Sie bitte die Taste < — >. Der Grafik-Editor, wie er in Bild 5
zu sehen ist, wird aktiviert. Es werden nun je zwei Textzeilen

im oberen und unteren Bildschirmrahmen sichtbar. Daneben
erkennt man einen blinkenden Pfeil. In der untersten Zeile
solite »LINIE STARTPUNKT ?« stehen. Im Augenblick ist also
die Funktion zum Zeichnen von Linien aktiviert. Zusétzlich
findet man am unteren Bildschirmrand eine Koordinatenan-
gabe, die liber die momentane Position des Pfeils Auskunft
gibt. AuBerdem wird die Farbe des dort befindlichen Punktes
angezeigt.

Der Pfeil kann mit einem Joystick, der Maus oder den Ta-
sten <@ >, <:>, <;> und </> gesteuert werden. Die RE-
TURN-Taste simuliert den Feuerknopf des Joysticks. Arbeiten
Sie mit der Maus, so ist mit Feuerknopf der linke Mausknopf
gemeint. Der rechte Knopf entspricht der Taste <RUN/
STOP > und dient zum Abbruch einer Funktion.

Wir wollen nun gemeinsam eine Linie ziehen. Bewegen
Sie bitte dazu den Pfeil an eine beliebige Stelle des Bild-
schirms und driicken Sie den Feuerknopf. Der Startpunkt der
Linie ist damit festgelegt. In der untersten Zeile erscheint nun
die Meldung »LINIE ENDPUNKT ?«. Das Programm erwartet

cdie_Mark=iung des Punkies, zu dem die Linie flhren soll.
Wird der Pfeil jetzt bewegt, erscheint eine blinkende Linie, die
wie ein Gummiband auseinandergezogen wird. Nach einem
weiteren Knopfdruck wird die Linie gezeichnet. Nun kann der
Startpunkt einer neuen Linie eingegeben werden und so fort.

Sie haben gerade die Funktionsweise des Grafik-Editors
am Beispiel des Linien-Befehls kennengelernt. Die Eingabe
der Parameter verlduft bei allen anderen Befehlen auf die
gleiche Weise.

Wichtige Editor-Funktionen

Wie bereits erwéhnt, sind die im Hauptmenil rechts aufge-
fihrten Tasten im Grafik-Editor belegt. Sie haben folgende
Bedeutungen:

Bild 6. Interessant fiir Konstrukteure: AMICA Paint miBt
Absténde zwischen Objekten.



dem Bildschirm. Driickt man diese Taste, wird die momen-
AMICA PARINT U4 .- tane Pfeilposition als Ausgangspunkt gewahlt. Im oberen

BY O.STILLER 1986.-8% Bildschirmrand erscheint eine neue Koordinatenanzeige.
Bewegen Sie nun den Pfeil in eine beliebige Richtung, wird

mit diesen Koordinaten der Abstand zum Ausgangspunkt

angezeigt. Eine stdndig mitgeflihrie Linie unterstlitzt dies.
Der Werte »DX« und »DY« entsprechen den jeweiligen Ab-
stdnden in X- und Y-Richtung. »EN« gibt hingegen den abso-

luten Abstand an. Ein Beispiel sehen Sie in Bild 6.

- Im Multicolor-Modus des C#64 ist jeder Grafikpunkt doppelt
so breit wie hoch. Dies wirkt sich natiirlich auch auf die
Koordinatenangaben des Pfeils aus. Die Taste <K> be-
wirkt deshalb, daB der Wert der Y-Koordinate halbiert wird.
Dadurch kénnen Entfernungen besser gemessen werden.

- Mit der Taste <C> kann eine von fiinf verschiedenen Cur-
5 sorformen gewahlt werden. Es stehen vier Pfeilformen und

ein Fadenkreuz zur Verfligung.
B LAy B - Halt man die Taste <CTRL> und den Feuerknopf ge-

driickt, wird eine Dauerfeuer-Funktion aktiviert. Sie gibt bei
gedriicktem Feuerknopf in regelméBigen Zeitabsténden ei-
: : nen Impuls an AMICA Paint, als wiirde der Feuerknopf des
i'l!tds;"dl( i :’hﬁﬁéﬁs,f;}‘]takz?ﬁ,?gﬁ:"ge" und Kurven aller . ticks oder der Maus schnell hintereinander betatigt und
wieder losgelassen. Damit lassen sich interessante Effekte

- Die Zifferntasten <1> bis <9> gestatten in Verbindung erglelen. Probieren Sie diese Funktion selbst emr_nal aus.
mit <SHIFT> das Speichern von%is zu neun Pfeilpositio- . Die lasten <W>G“n]f.jk<EDEL> haben debqnf;llsrf;_ne wicte
nen. Sie werden mit den Zifferntasten < 1> bis <9> (ohne Ige Bedeutun%mj rall__ -Editor. Sie werden jedoch in einem
< SHIFT >) wieder angesprungen. Wenn Sie davor die Ta- SpABGI ABSChAeFiddn.
sten <X> oder <Y > betatigen, wird lediglich die X- oder o
Y-Koordinate der gespeichegen Position fiir den Sprung Zeichenbefehle
berlicksichtigt. Mit <T> 188t sich dagegen die komplette
Position anspringen. - : 5 - i :

- Die CBM-Taste macht alle Anderungen des Bildes riickgén- ';"J":‘c’k: mgln m; Hauptm?m;w oggr dGraf[E-Egltprh d'?) ';'aﬁ{e
gig, die nach dem letzten Sprung in den Grafik-Editonerfolgari. [ %ieangwri?:sncg:eepunkii 0?1' w?% - dﬁ mﬁ"éi enene‘ise re?
ten (Undo-Funktion). Um eine Grafik vor unbeabsichtigtem 7 c;; Tast% et oy e el S
Léschen mit der Undo-Funktion zu schiitzen, gentigt ein GHeticon 9 <
Druck auf die Taste <U>. Dies hélt das akiuelle Bild fest. P - Punkte

- <SHIFT CLR/HOME> léscht den Bildschirm. Dies ist der einfachste Befehl eines jeden Malprogramms:

- <Z> schaltet die Zoom-Funktion ein oder aus. Sie bewirkt, Es werden auf Knopfdruck einzelne Punkte gesetzt.
daB ein begrenzter Bildbereich um den Pfeil herum vergro- F - Freihand

Bert dargestelit wird. Dadurch ist éin sehr exaktes Positio- Mit »Freihand« kénnen beliebige Figuren erstellt werden.

nieren des Piells moglich. Bei gedriicktem Feuerknopf zeichnet AMICA Paint alle Bewe-

- Mit <G> wird auf die zweite Grafikseite umgeschaltet. e e : :
: i : . gungen nach, die Sie mit dem Joystick oder mit der Maus vor-
théo;::gsﬂges Ditickenyion < G= schalietaufidie erste Sei nehmen. Diese Funktion kann bei Joystick-Steuerung nur

: 3 sehr eingeschrénkt verwendet werden, da der Joystick nur in
- Die Taste <R> gestattet das Messen von Abstdnden auf acht Ricﬁtungen bewegt werden kann. Stellt manygite »Knopf-
Geschwindigkeit« des Pfeils jedoch sehr gering ein, lassen
sich mit etwas Geschick Linien in alle Richtungen ziehen. Bei
der Steuerung mit der Maus ist diese Funktion jedoch von un-
schatzbarem Wert. Das Einstellen der Geschwindigkeit wird
im Abschnitt »Editor-Parameter« beschrieben.

L - Linie,
Z - Streckenzug,
N = n-Eck

Der Linienbefehl wurde bereits zu Beginn ausfiihrlich er-
klart. Mit ihm lassen sich einfache Linien zeichnen.

»Streckenzug« ermdglicht es hingegen, eine neue Linie im-
mer am Endpunkt der zuletzt gezeichneten Strecke beginnen
zu lassen. Es muB lediglich ein neuer Endpunkt markiert wer-
den. Den letzten Punkt des Streckenzuges setzt man mit
zweifachem Knopfdruck. Danach kann ein neuer Strecken-
zug begonnen werden.

Der n-Eck-Befehl arbeitet dhnlich, hier wird jedoch nach
e Markierung des letzten Punktes durch doppeltes Driicken
; des Feuerknopfes eine Linie zum Startpunkt der ersten Linie
gezogen. So entsteht eine geschlossene Figur.

Bild 8. Eine »umweltfreundliche« Spraydose fiir Graffiti- S - Strahlen,
Kiinstler A - Antistrahlen

E W s .
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MALPROGRAMM

Beim Strahlenbefehl bestimmen Sie zunédchst einen ge-
meinsamen Mittelpunkt, von dem alle Strecken ausgehen
sollen. Daraufhin kdnnen die Endpunkte der einzelnen Strah-
len gesetzt werden. Der Antistrahlen-Befehl arbeitet genau
umgekehrt: Zunachst markiert man alle Endpunkte durch
einfachen Knopfdruck. Sie werden blinkend dargestellt. Der
letzte Endpunkt wird durch doppelten Knopfdruck markiert.
AnschlieBend wird der gemeinsame Ausgangspunkt der
Strahlen mit einfachen Knopfdruck festgelegt. Sofort zieht
AMICA Paint Linien von den Endpunkten zum Ausgangs-
punki. Der Ausgangspunkt 186t sich weiterhin verschieben
und wird durch erneuten Knopfdruck endgtiltig bestimmt. Mit
dieser Funktion kbnnen Sie interessante 3D-Effekte erzielen.

G - Parallelogramm,
Q - Quadrat,
R - Rechteck

Die Funktion »Parallelogramm« erfordert die Eingabe von
drei Eckpunkten eines Parallelogramms mit dem Feuerknopf
des Joysticks oder der Maus. Der vierte Punkt wird automa-
tisch errechnet.

Der Zeichenbefehl »Quadrat« bendtigt lediglich die Angabe
eines beliebigen Eckpunktes. AnschlieBend kann man durch
Bewegen des Joysticks oder der Maus nach links oder rechts
die GroBe des Quadrats beeinflussen. Betétigt man den Joy-
stick oder die Maus in vertikaler Richtung, &8t sich das Qua-
drat nachtréglich nach oben oder unten verschieben.

Fiir den Befehl »Rechteck« ist nur die Markierung zweier
diagonal gegeniiberliegender Eckpunkte notwendig.

K -Kreis, _
B - Kreisbogen, Bild 10. ...hier gedreht...
E - Ellipse, e -
O - Ellipsenbogen S

Um einen Kreis'zu zeichnen, ist zunéchst dessehWiitté -\ 1as=
punkt festzulegen. Danach kann man durch Bewegen des
Joysticks oder der Maus nach rechts oder links die GroBe des
Kreises wahlen. Durch Auf- und Abbewegen des Pfeils 146t
sich der Kreis zusétzlich in vertikale Richtung verschieben.
Driickt man nun den Feuerknopf, wird der Kreis gezeichnet.

Ist hingegen die Funktion »Kreisbogen« aktiviert, hat man
zudem die Mdglichkeit, einen Ausschnitt des gezeichneten
Kreises, also einen Kreisbogen, auszuwéhlen. Eine horizon-
tale Bewegung des Joysticks oder der Maus &ndert die Lage,
eine vertikale die GroBe des Bogens. Was auf den ersten
Blick sehr verwirrend klingt, erweist sich nach einigen prakti-
schen Versuchen als duBerst einfach.

Im Gegensatz zum Kreis bendtigt eine Ellipse insgesamt
zwei Radien, um ihre endgiiltige Form festzulegen. Deshalb
muissen bei den Befehlen »Ellipse« und »Ellipsenbogen« die
Radien in X- und in Y-Richtung durch horizontales und verti-
kales Bewegen des Joysticks oder der Maus bestimmt wer-
den. Ein nachtrégliches Verschieben der Ellipse 186t sich nun
nicht mehr vornehmen.

Mit den Ellipsen- und Kreisfunktionen lassen sich alle nur
erdenklichen Biegungen und Kurven auf den Bildschirm zau-
bern, wie es Bild 7 beweist.

Fléichenbefehle

Neben den einfachen Linienbefehlen bietet AMICA Paint ' Bl 1o e it

auch Funktionen zur Erzeugung von flachigen Gebilden, wo- Bild 12. ....und In den Raum gekippt

bei diese mit aktuellen Mustern oder der Zeichenfarbe gefiillt

werden. Die Funktionen sind in einem speziellen Meni zu- R - Rechteck,

sammengefaBt, das mit der Taste <F3> aus dem Hauptme- Q - Quadrat,

nil oder dem Grafik-Editor aufgerufen werden kann. Die Wahl N - N-Eck

der einzelnen Befehle erfolgt wiederum durch das Driicken Diese Funktionen kennen Sie schon als »Zeichenbefehle«.
der entsprechenden Tasten: . Die Bedienung erfolgt analog zu diesen. Der Unterschied zu

10 _____SONDERHEFT 55 | R



den »Flachenbefehlen« besteht darin, daB die Figuren nicht
von Linien umrandet, sondern ausgeflillt dargestellt werden.

K - Kreis,

E - Ellipse,

U -Kuchen (Kreis),
O - Kuchen (Ellipse)

Auch diese Funktionen werden wie die entsprechenden
Zeichenbefehle Kreis, Kreisbogen, Ellipse und Ellipsenbo-
gen bedient. Kreis und Ellipse werden jedoch ausgefiillt dar-
gestellt. Mit den Kommandos »Kuchen (Kreis)« und »Kuchen
(Ellipse)« kdnnen gefiillte Kreis- und Ellipsenausschnitte kon-
struiert werden. So lassen sich beispielsweise Tortengrafiken
erzeugen, von denen Sie einige Beispiele ebenfalls in Bild 7
bewundern kénnen.

F - Fiillen

Diese Funktion flllt beliebig geformte, geschlossene Fla-
chen in der aktuellen Zeichenfarbe. Ist die Musterfunktion ak-
tiviert (sie wird in einem spéateren Abschnitt erklart), so wird
die betreffende Fldche im aktuellen Muster ausgefiillt. Dazu
wird lediglich ein Punkt, der in der betreffenden Fléche liegt,
durch Knopfdruck markiert.

Der Flllbefehl wurde so programmiert, daB denkbar kom-
plexe Flachen einwandfrei geflillt werden. Sollte dennoch ein-
mal eine Flache zu kompliziert sein, wird der Fiillvorgang vor-
zeitig abgebrochen.

S - Spriihdose

Dieser Befehl simuliert eine Spriihdose. Wird er angewahilt,
miissen, im Gegensatz zu den bisher besprochenen Funktio-
nen, Parameter lber die Tastatur eingegeben werden. Das
Programm erwariet die Eingabe der GroBe der Spriihdose,
wobei X- und Y-Richtung getrennt betrachtet werden. An-
schlieBend muB man die Starke bestimmen, mit der gespriibt
werden soll. Sie reicht von 0 (sehr stark) bis 99 (sehr
schwach). Wird die Taste <~ > bei der Eingabe der Werte
gedriickt, bleiben die zuletzt eingestellten Werte erhalten.
Danach schaltet der Computer in den Grafik-Editor. Nun kann
durch einen Druck auf den Feuerknopf die Spriihdose akti-
viert werden. Dem Graffiti-Kiinstler steht nun nichts mehr im
Wege. Bild 8 zeigt, welch interessante Farbeffekte erzeugt
werden kénnen.

Block fiir Block

Mit den bisher vorgestellten Befehlen lassen sich bereits in-
teressante Grafiken erstellen. Sollen jedoch Bildteile nach-
traglich verdndert werden, benétigt man spezielle Blockbe-
fehle. AMICA Paint bietet hierflir eine Vielzahl von Méglichkei-
ten, die auf dem C64 bisher einzigartig sind. Sie sind in ei-
nem eigenen Menii untergebracht, das man durch Driicken
der Taste <F5> erreicht. Die dort aufgelisteten Funktionen
sind wie in allen anderen Meniis (iber die entsprechenden Ta-
sten zu aktivieren.

Die folgenden Befehle manipulieren rechteckige Bild-
schirmausschnitte, die wir im weiteren Verlauf »Blécke« nen-
nen wollen. Die Markierung eines Blocks erfolgt dabei wie die
Markierung eines Rechtecks (siehe oben).

L - Laden,
S - Speichern

Mit »Speichern« kénnen Teile des Bildes unter einem be-
stimmten Namen (bis zu 13 Zeichen lang) auf Diskette abge-
legt werden, um sie spéter mit »Laden« wieder in ein anderes
Bild einzufigen. Wird beim Speichern versucht, einen Block
zu markieren, der mehr als 21 000 Punkte umfaBt, verschwin-
det der Markierungsrahmen. Derart groBe Blocke kdnnen mit
dieser Funktion nicht bearbeitet werden. Beim Laden eines
Blockes muB zunédchst der Name des gewiinschten Blockes
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eingegeben werden. Danach 188t sich der Block in der Grafik
positionieren.

Achtung: Aus Speicherplatzgriinden funktioniert beim La-
den und Speichern von Blécken die UNDO-Funktion (also
das Riickgéngigmachen von Fehlern mit der CBM-Taste)
nicht!

D - Directory

Dieser Befehl zeigt alle Blocke an, die sich auf der einge-
legten Diskette befinden. Mit < SPACE > wird die Ausgabe
angehalten, erneutes Betétigen der Taste <SPACE> setzt
sie fort.

V - Verschieben

Blécke kénnen sowohl innerhalb einer Grafikseite als auch
zwischen den Grafikseiten verschoben werden. In jedem Fall
muB zun&chst der gewlinschte Block markiert werden. Zum
Kopieren in die andere Grafikseite driicken Sie <G>. Der
Markierungsrahmen kann nun auf dem Bildschirm verscho-
ben werden, um die neue Position des Blockes zu bestim-
men. Der Block I&Bt sich beliebig oft vervielfdltigen. Nach
Driicken der Taste < RUN/STOP > darf ein neuer Block mar-
kiert werden.

F - Férben

Diese Funktion erlaubt das nachtréagliche Verandern der in
einem Block verwendeten Farben. Die neue Farbe entspricht
der aktuellen Zeichenfarbe. Zunéchst muB die alte Farbe mit
dem Pfeil und dem Feuerknopf markiert werden. Anschlie-
Bend ist der Block festzulegen, in dem diese Farbverénderun-
gen vorgenommen werden sollen.

P - Spiegeln
Dieser Befehl erfordert zunéchst die Eingabe der Richtung,
in die gespiegelt werden soll. »X« spiegelt dabei in horizonta-
. i1 vartikaler Richtung. Im Grafik-Editor ist danach der
entsprechende Block zu markieren.

E - Drehen

Um einen Bildbereich zu drehen, miissen Sie zunéchst
den entsprechenden Block markieren. AMICA Paint rotiert
diesen Bereich dann um den Mittelpunkt des Bildes. Der
Drehwinkel 1&Bt sich mit einer Joystick- oder Mausbewegung
nach rechts oder links einstellen. Sollte der entsprechende
Block beim Drehen (iber den Rand des sichtbaren Bildes hin-
ausreichen, verschwindet die Markierung des Blockes.
Sie wird erst wieder sichtbar, wenn der Winkel so geéndert
wird, daB der Block vollstdndig auf dem Bildschirm paBt. Mit
einem Knopfdruck startet man den Drehvorgang.. Der Text
»64’er« in Bild 9 186t sich somit auf interessante Weise mani-
pulieren, Die Sequenz aus Bild 10 und den folgenden Abbil-
dungen zeigen, wie sich so mit geringem Aufwand unglaubli-
che Erzeugnisse erzielen lassen.

G - VergroBern,
K = Verkleinern

Wird »VergréBern« angewahlt, miissen Sie zunéchst ent-
scheiden, ob die VergréBerung in X- und Y-Richtung verhélt-
nisgetreu (<G>) oder verzerrt (< B>) erfolgen soll. Im Gra-
fik-Editor kann man schlieBlich nach der Markierung des
Blockes die neue GrdBe des Ausschnitts einstellen. Mit dem
Feuerknopf startet man den VergréBerungsvorgang.

Das »Verkleinern« eines Blockes kann mit beliebiger Ver-
zerrung vorgenommen werden, die Bedienung erfolgt hier
wie beim VergréBern.

R - Scheren,
B - Biegen

Stellen Sie sich vor, Sie zerschneiden ein Bild in viele Strei-
fen, die anschlieBend schrég versetzt aneinandergelegt wer-
den. Dieser Effekt wird von der Funktion »Scheren« simuliert.
Beim »Biegen« werden die Streifen an einen Halbkreis an-
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gelegt, dessen Krimmung mit dem Joystick oder der Maus
bestimmt wird. Beide Funktionen lassen sich entweder in X-
oder in Y-Richtung ausfiihren. Der Grad der Verzerrung wird
nach dem Markieren des entsprechenden Blockes per Maus
oder Joystick eingestellt. Ein Druck auf den Feuerknopf star-
tet schlieBlich die Funktion. Wir haben die Funktion »Biegen«
mit dem 64’er-Logo in Bild 9 ausprobiert. Das faszinierende
Resultat ist in Bild 11 zu sehen.

Wegen der geringen Grafikauflésung des C64 ergeben
sich bei mehrmaligem Scheren oder Biegen desselben
Blockes jedoch Ungenauigkeiten, die eine Vergroberung der
Grafik zur Folge haben.

I - Kippen,
Z - Zerren

Mit »Kippen« werden weiter oben liegende Teile eines
Blockes in X-Richtung verkleinert, mit »Zerren« hingegen in
Y-Richtung. Nach der Markierung eines Bildauschnittes kann
wie gewohnt der Kippwinkel oder der Zerrfaktor durch Bewe-
gen des Joysticks oder der Maus bestimmt werden. Kombi-

AMICA Spezial

niert man beide Funktionen, ergibt sich ein Effekt, als héatte
man den Block perspektivisch in den Raum gekippt. Auch
hier haben wir das 64’er-Logo aus Bild 9 zu Versuchen heran-
gezogen. Was dabei herauskam, kénnen Sie in Bild 12 be-
trachten.

Bei den Funktionen »Verkleinern«, »Biegen«, »Zerren,
»Kippen« und »Scheren« wirkt es sich manchmal stérend aus,
daB der alte Block nicht automatisch geléscht wird. Abhilfe

genau wie im Basic-Editor gewahlt. Sie kénnen jedoch auch
mit den Tasten <A> bis <P> erreicht werden.

Mit den Cursortasten |&Bt sich der gewahlte Ausschnitt an
eine andere Stelle bewegen, so daB auch gréBere Bildberei-
che im Zoom-Modus bearbeitet werden kénnen. Es kann
auch nicht vorkommen, daB das Zoom-Fenster genau an der
Stelle liegt, die Sie vergréBern wollen. Durch geschickte Pro-
grammierung springt in diesem Fall das Zoom-Fenster in ei-
nen anderen Bereich des Bildschirms.

Mit < RUN/STOP > gelangt man schlieBlich zuriick in den
Grafik-Editor. Das Riickgdngigmachen von Fehlern mit der
Undo-Funktion ist hier nicht mehr moglich.

T - Text

Der Textbefehl ermdglicht das Einfligen von Texten in die
Grafik. Zun&chst legen Sie mit dem Joystick oder der Maus
einen Ort in der Grafik fest, an der sich der erste Buchstabe
der Texizeile befinden soll. Nach Driicken des Feuerknopfes
kann der Text (ber die Tastatur eingegeben werden.

Mit der Taste < DEL > wird das letzte Zeichen geltscht, so
daB Schreibfehler sofort korrigiert werden kdnnen. Driickt
man hingegen die Taste < RETURN >, springt der Cursor in
die nachste Zeile, um dort die Texteingabe fortzusetzen. Die

dartiberliegenden Zeilen lassen sich dann nicht mehr verén-
dern.

D - 3D-Effekt,
S - Schatten

Die Befehle »3D Effekt« und »Schatten« wendet man vor-
nehmlich auf ebene Gebilde wie Kreise, Quadrate oder Texie
an. Der Schatten-Befehl berechnet den Schatten, den eine
Flache wirft, wenn sie vor einer Wand steht.

Mit dem 3D-Effekt hingegen wirken zweidimensionale Ob-

schafft hier folgende Vorgehensweise: Zuerst wird égre%o%ﬁ Ljrg% rdumlich. AMICA Paint verschiebt dazu das Objekt ent-
>indie

mit mit der Funktion »Verschieben« und der Taste <
zweite Grafikseite kopiert. Nun wéahlt man den gewtinschten
Blockbefehl an. Nach Markierung des Blockes muB die Taste
< SHIFT CLR/HOME > gedriickt werden. Die Grafik im Hin-
tergrund wird geldscht, und die Befehlsausfiihrung kann
ganz normal fortgesetzt werden.

Unter dem Menti »Spezialbefehle« sind einige Befehle zu-
sammengefaBt, die sich in die bestehenden Mens nicht ein-
ordnen lassen. Sie werden mit <F7> angewahlt.

F - Fenster definieren

Mit dieser Funktion kann ein rechteckiger Bereich markiert
werden, auf den sich kiinftig alle (ber <F1 > bis <F7> auf-
gerufenen Befehle beziehen. Punkte, die auBerhalb des defi-
nierten Fensters liegen, werden nun nicht mehr veréndert.
Auf diese Weise kénnen Sie einen rechteckigen Ausschnitt
der Grafik gezielt bearbeiten, wahrend die Uibrigen Teile des
Bildes unberihrt bleiben. Um das definierter Fenster wieder
aufzuheben, muB der Feuerknopf zweimal auf derselben Po-
sition gedriickt werden. Sollte man einmal die GréBe und die
Position des definierten Fensters vergessen, &8t es sich im
Grafik-Editor mit der Taste <W > sichtbar machen. Fiir kurze
Zeit erscheint ein Rahmen um den definierten Bereich.

Z - Zoom-Modus
Um die letzten Feinheiten eines Bildes auszuarbeiten, ist
es von Vortell, die einzelnen Bildpunkte vergréBert darzustel-
len. Mit der Zoom-Funktion kdnnen Sie einen 40 x 50 Punkte
groBen Bildausschnitt vierfach vergréBert bearbeiten. Nach
Anwéhlen des Befehls erscheint zunéchst ein kleiner Rah-
men, den Sie mit dem Joystick oder der Maus auf einen belie-
bigen Bildschirmbereich positionieren kénnen (Bild 13a). Ein
- Druck auf den Feuerknopf schaltet anschlieBend den Vergro-
Berungsmodus ein (Bild 13b). Nun lassen sich einzelne Punk-
te mit dem Pfeil ansteuern und per Knopfdruck in der aktuel-
len Zeichenfarbe setzen. Die Zeichenfarbe wird mit
<CTRL>, <CBM> und den Zifferntasten <1> bis <8>
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cines beliebigen Vektors, der mit der Maus oder dem
Joystick festgelegt wird.




Bilder 14 a bis c¢. Eine Figur wird dreidimensional. Man markiert den Bildbereich, legt den Richtungsvektor fest und schon

wird unser Koérper dreidimensional gezeichnet.
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Bild 15a bis c. Schatten lassen Flidchen rdumlicher wirl{f‘geg’e &ﬁk’g{&g{;_eines Blocks geniigt. Der Richtungsvektor wird

festgelegt und das schattierte Objekt ist fertig.

Um die Funktionsweise dieser Befehle zu verdeutlichen,
betrachten Sie bitte die Bilder 14 und 15. Dort sehen Sie, wie
3D-Effekte und Schatten erzeugt werden.

In der ersten Phase muB ein Bildausschnitt festgelegt wer-
den, auf den die 3D- oder Schatten-Funktion wirken soll. Auf
diese Weise lassen sich gezielt Objekte aus dem Gesamtbild
herausgreifen. Danach ist die Farbe festzulegen, die den
Schatten werfen oder den 3D-Effekt hervorrufen soll. Bewe-
gen Sie dazu den Joystick oder die Maus auf einen beliebi-
gen Punkt des betreffenden Objekts mit der gewiinschten
Farbe und driicken Sie den Feuerknopf. AnschlieBend be-
stimmen Sie einen weiteren Punkt. Er gibt die Richtung an,
in die das Objekt gezogen oder die Schattierung ausgefiihrt
werden soll. Beim Schatten-Effekt legt die Farbe des Punktes
zudem jene Farbe fest, auf die der Schatten félli.

K - Konturen

Dieser Befehl hebt Farbiibergédnge innerhalb eines
Blockes durch Konturen in der aktuellen Zeichenfarbe hervor.
Dazu muB lediglich ein Block markiert werden.

V - Verwaschen

Besonders wenn Licht- und Schatteneffekte dargestellt
werden sollen, ist es oft notwendig, sanfte Farbiibergdnge zu
schaffen. Damit solche Ubergénge nicht in mihsamer Klein-
arbeit gezeichnet werden mussen, stellt AMICA Paint einen
besonders leistungsfahigen Befehl dafiir bereit: das Verwa-
schen.

Wie die Spriihdose, benétigt dieser Befeh| Eingaben tber
die Tastatur. Dazu geho6rt die GroBe des Ubergangsberei-
ches, die zwischen beiden Farben entstehen soll. Sie wird
auch »Streuung« genannt. Danach ist die Starke des Verwi-
schens anzugeben. Sie reicht von O fiir »sehr stark« bis 99 fiir
»sehr schwach.

AnschlieBend schaltet AMICA Paint in den Grafik-Editor.

Auch hier muB ein Block markiert werden, auf den sich das
Verwaschen bezieht. Jetzt milissen zwei Farben ausgewahlt
werden, die AMICA Paint im vorgegebenen Bereich verwa-
schen soll. Die Bilder 16a und 16b zeigen, welch eindrucks-
volle Ergebnisse durch Verwaschungen enstehen kénnen.
Auch Graustufen fiihren verwaschen zu einem herrlichen Ef-
fekt (Bild 17)

M - Mischen

Interessante Effekte entstehen, wenn man man zwei Bild-
teile vermischt. Besonders sehenswert ist ein Block, der
leicht versetzt mit sich selbst vermischt wurde, wie es die Bil-
der 18a und 18b zeigen. Man bedient diesen Befehl wie den
Block-Befehl »Verschieben«.

Fillmuster
und Pinselformen

Damit haben wir alle Zeichen- und Blockfunktionen von AMI-
CA Paint erldutert. Aber noch ist das schier unerschépfliche
Reservoir an Befehlen und Funktionen nicht erschopft. Fll-
muster und Pinselformen erlauben zusétzlich die Manipula-
tion von Linien, Flachen und einzelnen Punkten. Sie kénnen
uber ein weiteres Ment ausgewahlt werden, das mit der Taste
<F> aufgerufen wird. Dort stehen folgende Funktionen zur
Verfligung:

Z - Zeichenfarbe

Die Zeichenfarbe kann aus den 16 Farben des C64 frei ge-
wahlt werden. Eine Farbe wird wie bei der Zoom-Funktion
entweder mit den Farbtasten oder mit den Tasten <A> bis
<P> ausgesucht. Die Zeichenfarbe ist dann von Bedeu-
tung, wenn keine Farbpinsel oder Flllmuster aktiviert sind.



ALPROGRAMM

Bild 16.
AMICA
Paint als
Farben-
wéscher.
Eine
stilisierte
Kugel
vorher...

.. und
nachher.
Ein ver-
bliiffender
Effekt.

Bild 17.
Auch
Graustufen
lassen sich
vorziiglich
verwaschen.
Hier
vorher...

... und
nachher.
Ein metal-
lischer
Effekt ist
entstanden.

M - Muster

Nach dem Betétigen der Taste <M > erscheint ein Unter-
menii zur Bearbeitung von Mustern, das in Bild 19 zu sehen
ist. AMICA Paint bietet verschiedenste Standardmuster an,
die beliebig verdndert werden kénnen.

Das aktuelle Muster wird stets in einem Fenster vergroBert
dargestellt, wahrend man mit den Cursortasten <CRSR
rechts> und <CRSR abwérts> in der Musterauswahl| vor-
und zuriickblattern kann. Hat man das gewlnschte Muster
ausgewdhlt, wird es mit <M > aktiviert.

Driickt man hingegen die Taste <K>, ist das Muster wie-
der abgeschaltet.

Eine Besonderheit von AMICA Paint ist es, neben den vor-
gegebenen Mustern, die gesamte zweite Grafikseite als riesi-
ges Fullmuster zu verwenden. Um diesen Effekt zu vermei-
den, driicken Sie bitte <S>.

Auf diese Weise haben Sie z.B. die Méglichkeit, Fl&chen ei-
nes Bildes mit Ausschnitten eines anderen Bildes zu fiillen,
was zu sehr eindrucksvollen Ergebnissen flihren kann.

Um auch Muster nach eigenen Vorstellungen gestalten zu
kénnen, gestattet das Programm, durch Betatigen von <E>,
das angezeigte Muster beliebig zu veré&ndern oder komplett
neu zu gestalten. Mit dem Joystick oder der Maus kénnen Sie
nun innerhalb des Fensters die einzelnen Punkte des Mu-
sters in der aktuellen Farbe setzen. Auch hier wird die mo-
mentane Farbe mit den Tasten <A> bis <P > gewahit.

Muster kdnnen auch verwendet werden, um neue Farben
durch Mischen von zwei Standardiarben zu erzeugen. Der
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Mustereditor von AMICA Paint ist hier ebenfalls behilflich.
Stellen Sie zuné&chst mit der entsprechenden Taste die erste
Farbe ein, und léschen das gesamte Muster. Nun ist die zu
mischende Farbe auszuwahlen. Driicken Sie anschlieBend
die Taste <X>, »vermengt« AMICA Paint die zweite Farbe
mit der ersten, so daB ein Muster aus der Mischfarbe der bei-
den Ausgangsfarben entsteht.

Bild 18a.
Ein schones Bild mit AMICA Paint erstellt...




<SHIFT CLR/HOME > léscht das Muster in der einge-
stellten Farbe. Die Taste <RUN/STOP> fiihrt schlieBlich in
das lbergeordnete Mustermen( zurlck.

Haben Sie ein Muster aktiviert, wirkt dies bei den Flachen-
befehlen Rechteck, Quadrat, N-Eck, den Funktionen Fllen,
Einféarben, Text, Zoom-Modus, 3D, Schatten und Konturen. Ist
weiterhin kein Farbpinsel eingestelit, sind auch alle Zeichen-
befehle (mit <F1> gewdéhlt) und die Spriihdose davon be-
troffen. Damit sind Sie z.B. imstande, gemusterte Texte oder
Tortengrafiken zu gestalten oder gar in Mustern zu spriihen.
Bild 20 zeigt einige Musterbeispiele.

S - Stricheln

Alle Linien werden in der Regel ohne Unterbrechungen ge-
zeichnet. AMICA Paint stellt jedoch auch gestrichelte Linien
dar. Auf diese Weise kBnnen beispielsweise gestrichelte Krei-
se oder Rechtecke problemlos erstellt werden. Die Striche-
lung darf sogar selbst festgelegt werden.

Hat man sich fiir die Funktion »Stricheln« entschieden, er-
scheint ein weiteres Mentli mit einer Vielzahl an Funktionen.
Wie bei den Fiillmustern kann zwischen einer Reihe von vor-
gegebenen Strichelungsarten gewahlt werden. Das aktuelle
Strichelmuster wird dabei in einem Fenster vergréBert ange-
zeigt und kann mit den Cursortasten <CRSR links> und
<CRSR abwiérts > vor- und zurlickgeblattert werden. Driickt
man <S>, werden von nun an alle Linien in der angezeigten
Strichelung gezeichnet.

Ist man mit den gespeicherten Standard-Mustern nicht zu-
frieden, gelangt man mit <E> in den Editiermodus. Dort darf
das momentane Strichelmuster nach eigenem Ermessen be-
arbeitet werden. Ein dicker Punkt im Muster bedeutet, daB
der entsprechende Punkt der Linie gezeichnet werden soll.
Ein kleiner Punkt zeigt hingegen eine Liicke in der Linie an,
Die Tasten <L> und <S> schalten jeweils das Losehen
oder Setzen von Punkten ein, wahrend man mit dem Joystick
oder der Maus die einzelnen Punkte der Strichelung bearbei-
tet. Das Editieren wird mit < RUN/STOP > beendet und flihrt
in das Ubergeordnete Meni zuriick.

Will man den Strichelmodus wieder aufheben, ist <N > zu
betétigen.

Die Strichel-Funktion wirkt sich auf alle Befehle aus, die mit
Linien arbeiten.

P - Pinselformen
Ist Ihnen das Malen mit einfachen Linien zu eintdnig, su-
chen Sie sich doch einfach mit dem Mentipunkt »Pinselfor-
men« einen neuen Pinsel aus. Dazu erscheint ein weiteres
Untermenil, das verschiedenste Funktionen anbietet.
Grundsétzlich hat man bei AMICA Paint die Wahl zwischen
einfarbigen oder bunten Pinseln. Diese kénnen einfach aus

Bild 18b. ...wurde hier nicht etwa verwackelt fotografiert,
sondern mit sich selbst leicht versetzt vermischt.
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Bild 19. Ein eigenes Menii erlaubt die Auswahl und
Verénderung von Mustern

Bild 20. AMICA-Paint — einfach musterhaft

der Gesamtgrafik herausgegriffen werden. Driicken Sie
< D>, schaltet AMICA Paint in den Grafik-Editor. Hier kann
nun ein Teil des Bildes als Farbpinsel aufgegriffen werden.
Versucht man, den Pinsel zu groB zu wéhlen, verschwindet
der Markierungsrahmen. Der so definierte Pinsel wird mit
<F> im Pinselmenii aktiviert.

Soll der Pinsel jedoch nur einfarbig sein, ist < G> zu bet&-
tigen. Die GréBe des nun markierten Bereichs spielt dabei
keine Rolle. Es diirfen sich jedoch nicht mehr als 128 gesetzte
Punkte in dem Block befinden. AMICA Paint interpretiert die
Farbe der oberen linken Ecke des Blockes als Hintergrundfar-
be. Alle Punkte mit anderen Farben werden als gesetzt er-
kannt und in die Pinsel-Definition Gibernommen. Der markier-
te Pinsel muB anschlieBend im Pinselmeni mit <S> einge-
schaltet werden. Von nun an wird mit ihm in der aktuellen Zei-
chenfarbe gemalt, unabh&ngig von der urspriinglichen Farbe
des markierten Bildbereichs.

Neben diesen Pinselarten darf mit <P> auch ein recht-
eckiger Pinsel beliebiger GroBe ausgewéhli werden, mit dem
in der Zeichenfarbe gemalt wird. Es muB lediglich die ge-
wiinschte PinselgréBe - in Punkten gemessen - eingegeben
werden.

Selbstversténdlich kann ein definierter Pinsel wieder abge-
schaltet werden. Driicken Sie dazu bitte im Pinselmeni
<N>. AMICA Paint schaltet dann auf den Standard-Pinsel
der GroBe von einem Grafikpunkt zuriick.

Die eingeschaltete Pinselform wirkt sich auf alle Zeichen-
funktionen, die liber <F1> angewéhlt werden, und auf die
Sprihdose aus. Je nach Pinselform entstehen interessante
Effekte (Bild 21 auf der ndchsten Seite).
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Bild 21. »Modern Art« mit AMICA Paint - ein neuer Pinsel
macht’s méglich

R - Prioritdten

Diese Funktion ermdglicht es, Prioritédten unter den 16 Far-
ben des C64 festzulegen. Bei eingeschalteter Prioritdtenta-
belle priift der Computer stets, wenn ein Punkt an eine be-
stimmte Stelle gesetzt werden soll, welche Farbe sich im Au-
genblick an dieser Stelle befindet. Aus dieser Farbe und der
Farbe des zu setzenden Punktes ermittelt der Computer nun
eine - vom Benutzer bestimmte - Farbe, die geset
ist also méglich, fiir jede Kombination aus Hintergr
Zeichenfarbe die tatséchlich zu setzende Farbe festzulegen.
Man koénnte z.B. bestimmen, daB Gelb zusammen mit Blau
die Farbe Grin ergibt, Gelb mit Schwarz jedoch Braun.
Gleichzeitig konnte Gelb auf Orange gar nichts bewirken, al-
so die Farbe Orange selbst ergeben.

Angewendet wird die Prioritétentabelle unter anderem,
wenn bestimmte Farben eines Farbpinsels oder eines Grafik-
ausschnittes den Hintergrund »durchscheinen« lassen sol-
len. Ebenso kénnen Farben des Bildes vor Ubermalen gesi-
chert werden, indem man flr alle Kombinationen aus Zei-
chenfarbe und zu sichernder Farbe festlegt, daB die Farbe
selbst gesetzt wird.

Mit der Prioritatentabelle lassen sich 4096 verschiedene
Verknlipfungsarten von Hintergrund und Vordergrund reali-
sieren. Sie erméglicht auch die Simulation von Verknipfun-
gen wie AND, OR und EXOR.

7 Verkniipfung nach Prioritiit

Nach Aufruf der PrioritAten-Funktion im »Muster/Farben-
Menti« mit <R > wird die aktuelle Tabelle auf dem Bildschirm
ausgegeben (Bild 22). Im oberen Rand sind die Zeichenfar-
ben (oder Vordergrundfarben) aufgeflihrt, am linken Rand die
Hintergrundfarben. Die Farbe, die beim Zeichnen mit
Schwarz auf Rot entsteht, entnimmt man also dem Schnitt-
punkt der ersten Spalte (Vordergrund schwarz) und der drit-
ten Zeile (Hintergrund rot). Sie kénnen nun einzelne Farbkom-
binationen manipulieren, indem Sie sie mit dem Pfeil ansteu-
ern und auf Knopfdruck éndern. Die Farbe kann wieder mit
<A> bis <P> oder den Farbtasten gewdhit werden.

Neben der direkten Bearbeitung der Tabelle verfiigt die
Prioritaten-Funktion auch tber einige Hilfsbefehle, die spe-
zielle Veranderungen der Zeilen und Spalten hervorrufen.
Driickt man <Y >, werden alle Farbkombinationen auf die
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entsprechende Vordergrundfarbe gesetzt. Dies entspricht
dem Zustand bei ausgeschalteter Tabelle.

< X> blockiert alle Farben, das heiBt, daB stets die Hinter-
grundfarbe erhalten bleibt, gleichgtiltig mit welcher Farbe ge-
zeichnet wird.

<Z> stellt hingegen die Zeile auf die Hintergrundfarbe,
die gerade mit dem Pfeil angesteuert wird. Die gewahite Far-
be erhélt also hdchste Prioritat und kann nicht mehr Gbermailt
werden.

Durch <S> wird eine Farbe vom Zeichnen ausgenom-
men.

Mit <Q> kann die Prioritdtentabelle abgeschaltet werden.
Dies sollte immer geschehen, wenn sie nicht bendtigt wird, da
sie die Ausflihrungszeit der Befehle verléngert.

< T> schaltet die Tabelle wieder ein.

In Bild 23 sehen Sie ein kleines Beispiel dafiir, was eine ein-
geschaliete Prioritdtentabelle bewirki.

L - Parameter laden,
A - Parameter speichern

Jeder definierte Pinsel, alle Muster, die Vorschriften fir das
Stricheln von Linien und die Priorititentabelle konnen auf
Diskette gespeichert werden, um sie spéter wieder zu laden.
Beim Laden und Speichern muB jeweils ein maximal drei-
zehn Zeichen langer Name eingegeben werden. Ein Ver-
zeichnis aller Fllimuster auf der eingelegten Diskette erhal-
ten Sie mit <D>.

Bild 22. AMICA Paint erlaubt es, Prioritidten zwischen allen
Farben zu vereinbaren. Hier das dazugehérige Menil.

Bild 23. Priorititen zwischen Farben erschlieBen unzéhlige
Einsatzmdglichkeiten. Hier sehen Sie ein kleines Beispiel.

Verschiedenfarbige Rechtecke iiberschneiden sich. An den
Beriihrungsstellen éndert sich die Farbe entsprechend der
eingestellten Farb-Prioritaten.



MALPROGRAMM

Bild 24a bis 24c. In wenigen Schritten entsteht durch Verzerren und Uberlagern von Makros ein vollkemmen neues Bild

Alles fiir die Floppy...

Hinweis: Wird beim Speichern der Name »A.PAINT P1« ver-
wendet und das File »A.PAINT P1« im Diskmenl zuvor ge-
I6scht, stehen die Parameter nach dem Laden von AMICA
Paint automatisch bereit. Die vordefinierten Muster gehen da-
bei allerdings unwiderruflich verloren.,

Das Diskmentl wird mit der Taste <D> aus dem Haupt-
meni oder dem Grafik-Editor aufgerufen. Hier kann man mit
<D> das gesamte Directory der eingelegten Diskette anse-
hen, oder mit <B> Floppykommandos senden. Die Taste
<|> zeigt hingegen nur die Dateien an, die mit AMICA Paint
gespeichert wurden.

Damit AMICA Paint eigene Files erkennen kann, werden
die ersten drei Zeichen des Filenamen flir eine Kennung ver-
wendet. Auf diese Weise wird verhindert, daB irrtimlich Datei-
en geladen werden, die nicht mit AMICA Paint gespeichert
wurden (was zu einem Programmabsturz fithren kénnte).
Jetzt wissen Sie auch, warum nur maximal dreizehn Zeichen
bei der Namensgebung zuldssig sind.

Die einzelnen Kennungen haben folgende Bedeutung:

Die Bedeutung der einzelnen Kennungen

Aufbau des Namens | Art der Datei Belegte Bldcke auf Disk
[BJFILENAME Komplettes Bild | 1-42

[A]JFILENAME Block 1-45

[FIFILENAME Flillmuster 9

[MIFILENAME Makro 1

[EIFILENAME Editorparameter | 1

[W]FILENAME Erweiterung 1-16

Mit einem Druck auf die Taste <S> im Diskmen( spei-
chert man das momentan im Speicher befindliche Bild im
AMICA Paint- Format. Diese Bilder (sowie gespeicherte Bild-
ausschnitte) werden gepackt gespeichert. Sie benétigen da-
her weniger Speicherplatz auf der Diskette als die Grafiken
anderer Malprogramme. Der nétige Speicherplatz ist jedoch
von Bild zu Bild verschieden.

Analog zum Speichern werden Bilder im AMICA Paint-For-
mat mit dem Menlpunkt <L > wieder geladen.

Die gepackte Speicherung im AMICA Paint-Format hat al-
lerdings auch einige Nachteile: Bevor solche Bilder verarbei-
tet werden kénnen, miissen sie wieder »entpackt« werden.
Das bedeutet, daB AMICA Paint-Bilder ohne jene Routinen
zum Entpacken von anderen Grafikprogrammen nicht weiter-
verarbeitet werden kOnnen. Da flir Bilder im Koalapaint-
Format bereits viele Hilfsprogramme existieren, wie etwa fiir
den Ausdruck, verfligt AMICA Paint zusétzlich Giber Lade-
und Speicherroutinen filr dieses Format. Sie werden im Disk-
meni mit <K> und <O> aufgerufen.
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AMICA Paint setzt fir Bilder im Koalapaint-Format stets die
Startadresse $6000. Koalapainter selbst ignoriert beim Laden
der Bilder diese Adresse. Manche Programme benétigen die-
se Angabe jedoch. Sollte es gelegentlich nétig sein, Bilder mit
einer anderen Startadresse zu speichern, stellen wir ein klei-
nes Utility zur Verfligung, das diese Arbeit Gbernimmt. Wir
werden spéter darauf zurlickkommen.

Seitenweise

In einem besonderen Menti, das mit <S> aufgerufen wird,
sind einige Befehle aufgefiihrt, die sich auf die gesamte Gra-
fik auswirken.

L - Léschen
Zum Léschen des kompletten Bildes muB zunéchst die Far-
be eingegeben werden, mit der geldscht werden soll. Diese
cFarbeawise! ebenfalls zum Léschen verwendet, wenn im Gra-
fik-Editor < SHIFT CLR/HOME > gedriickt wird. Haben Sie
diese Funktion versehentlich angewahlt, driicken Sie anstelle
einer Farbtaste < RUN/STOP>.

K - Kopieren 1>2,
O - Kopieren 2>1

AMICA Paint verfigt (iber zwei Grafikseiten, die jeweils ein
komplettes Bild aufnehmen kénnen. Darliber hinaus kann ei-
ne der Seiten auch als Speicher fiir Pinseldefinitionen oder
als Hilfsbereich bei der Blockbearbeitung dienen. Wie Sie be-
reits wissen, kann man mit <G> im Grafik-Editor stets zwi-
schen beiden Seiten hin- und herschalten. Mit <K> im Sei-
tenmen(l kann nun der Inhalt der im Grafik-Editor sichtbaren
Seite in die zweite Seite kopiert werden. <O > startet hinge-
gen den umgekehrten Vorgang.

Bitte beachten Sie: Nach irrtimlichem Loschen oder Ko-
pieren der Grafik ist kein UNDO mehr méglich. Dies gilt nicht
fir <SHIFT CLR/HOME > im Grafik-Editor.

F - Férben
Diese Funktion entspricht weitgehend dem Farben von
Bildausschnitten. Hier wird jedoch der gesamte Bildschirm
neu eingeférbt. Es ist deshalb kein Block zu markieren.
Wichtiger Hinweis: Soll ein Bild nach Verwendung dieser
Funktion noch weiterbearbeitet werden, muB es erst umfor-
matiert werden. Weitere Erklarungen dazu spéter.

Sonstiges

Das Men mit dem Namen »Sonstiges« kann aus dem Grafik-
Editor oder dem Hauptmen(i mit <O > aufgerufen werden.
Dort finden Sie Zusatzbefehle von AMICA Paint.

U - Umformatieren
Um schnelle Ausfiihrungszeiten fiir alle Befehle zu errei-
chen, liegt eine Grafik von AMICA Paint im Speicher des C64
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A

®" o8 |DISKETTE SEITE {
AMICA PAINT

MIT ERWEITERUNGEN, DEMOS UND
DRUCKERANPASSUNG (SEITE 4).

NEUES VON
AMICA PAINT

HILFSPROGRAMME UND
KONVERTIERUNG
VON FREMDFORMATEN (SEITE 27).

DISKETTE SEITE 2

0 s, 0 e " DEL

29  "DISK~LADER" PRG Seite 21 0 "~TIPS & TRICKS--" DEL

0 e " DEL 0 [ —————— )

0 —ZEICHENSATZ-——" DEL 1 “SEARCH" PRG Seite 30

0 e " DEL 0 T " DEL

44  "CHARACTER-EDITOR" PRG Seite 48 0 e e e " DEL 8 “PICTUREMAKER" PRG Seite 33

0 R RN 101 0 " ———ANWENDUNGS———" DEL 13 "DEMO 1" PRG

5 "FONT-GRABBER" PRG Selte 45 0 Me————GRAFIK—————" DEL 14  "DEMO 2" PRG

9 "Z5.128 GROSS" PRG 0 e ——— " DEL 0 T —— 4 DEL

9 “ZS5. AMAZON" PRG 32  "ELEKTRONEN" PRG Seite 38 3 "HITOLOKO" PRG Seite 34

3 '-gg.mocgg Sgg tlng '-——; ——————————— " DEL auite iz 2 "BILDANZEIGER" PRG
“ZS5.OUTLINE" i i 3 4 "5, BILD" PRG

9 "ZS.TOPAZ" PRG 6 "ma@f '!L.Il'{&i'f 9 "z .BILD" FRG

9 "ZS5.FUTURE" PRG 48  "LAYOUT-SEITE " FPRG 32  "HIRES.STAT" PRG

0 M e " DEL 9 g .FONT" PRG 32  "HIRES.POKAL" PRG

0 #-——~SPRITES———-" DEL 9 2 .FONT" PRG 8 "CHANGEADRESS" PRG

0 e e —" DEL 9 3 .FONT" PRG 0 ¥ DEL

20 "SPRITE-CONTROL" PRG Seite 35 9 4 .FONT" FPRG 0 —-————ENDE-————" DEL

6 "SPRITE-DEMO" PRG 9 5 .FONT" FRG 0 e —— —-" DEL

6 "DEMOFILE" PRG b 6 ,FONT" FPRG 207 BLOCKS FREE.

WICHTIGE HINWEISE

zur beiliegenden Diskette:

Aus den Erfahrungen der bisherigen Sonderhefte mit Diskette wollen wir
ein paar Tips an Sie weitergeben:

Bevor Sie mit den Programmen auf der Diskette arbeiten, sollten Sie unbedingt
1 eine Sicherheitskopie der Diskette anlegen. Verwenden Sie dazu ein beliebiges
Kopierprogramm, das eine komplette Diskettenseite dupliziert.

Auf der Originaldiskette ist wegen der umfangreichen Programme nur wenig
Speicherplatz frei. Dies fiihrt bei den Anwendungen, die Daten auf die Diskette
speichern, zu Speicherplatz-Problemen. Kopieren Sie daher das Programm, mit
dem Sie arbeiten wollen, mit einem File-Copy-Programm auf eine leere,
formatierte Diskette und nutzen Sie diese als Arbeitsdiskette.

Seite speichern wollen, miissen Sie vorher mit einem Diskettenlocher eine
Kerbe an der linken oberen Seite der Diskette anbringen, um den
Schreibschutz zu entfernen. Probieme lassen sich von vornherein vermeiden,
wenn Sie die Hinweise unter Punkt 2 beachten.

3 Die Riickseite der Originaldiskette ist schreibgeschiitzt. Wenn Sie auf dieser
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DISKETTENOBERFLACHE

Keine umstéandiichen
Ladeanweisungen
und ein ubersichtli-
ches Inhaltsverzeich-

dem Bildschirm - wer
will das nicht? Unser
»Disklader« macht es
ohne groBen Aufwand
moglich.

notwendig, um beim

C64 ein Inhaltsverzeich-
nis von der Diskette zu erhal-
ten. Ferner erschweren
diverse Unterdateien zu ei-
nem Programm die Uber-
sicht im »Directory«. Genau
hierfur finden Sie eine Hilfe
auf der ersten Seite der bei-
liegenden Diskette - den
»Disklader«. Er generiert ei-
ne eigene Benutzeroberfld-
che fiir Inren C64. In ihr sind Funktionen integriert wie die An-
wahl einzelner Programme (mit jeweiliger Kurzbeschrei-
bung), automatisches Laden und Starten von Diske
Erkennung der richtigen Diskette und Diskettenseite.

Da sich der Disklader an erster Stelle (auf der ersten Seite)
der beiliegenden Diskette befindet, genligt es, wenn Sie zum
Laden eingeben: :

LOAD":%",8

Nach der Bestétigung mit <RETURN > dauertesca. 15,
bis die Datei im Speicher ist. Sie starten mit RUN und
<RETURN>. AnschlieBend wird das File entpackt (ca. 2 s)

.und es erscheint die Benutzeroberfldche des »Disklader«
(Bild 1). In der rechten unteren Bildschirmhalfte sehen Sie in
einer weiBen Umrandung den Namen des ausgewahlten Pro-
grammes. Die unterste Bildschirmzeile zeigt die dazugehéri-
ge Kurzerklarung. Zusétzlich finden Sie in der rechten unte-
ren Bildschirmhalfte den Text »Seite 1 auf Disk« oder »Seite
2 auf Disk«. Da Sie die Inhaltsverzeichnisse beider Seiten
(ohne die Disk zu wenden) durchbléttern kénnen, finden Sie
hier die Angabe, auf welcher Seite der Diskette sich das ge-
wéhlte Programm befindet.

Durch Tastendruck <CRSR aufwérts> bzw. <CRSR
abwarts > wabhlen Sie das nachste oder vorherige Programm
-von Diskette. Sie blattern sozusagen durch den Inhalt der Pro-
gramme. <HOME > bringt Sie zum ersten Eintrag des In-
haltsverzeichnisses. Selbstversténdlich sind nur die Pro-
gramme verzeichnet, die sich eigensténdig laden oder star-
ten lassen.

<RETURN> flihrt Sie in den Ladeteil. Zuerst wird die
»BAM« (Belegungsplan) der
Diskette abgefragt und da-
nach eine Fehlerkanalabfra-
ge der Diskettenstation
durchgefiihrt. Ist dieser
Schritt in Ordnung, erscheint
kurzzeitig »00, OK, 00,00« am
Bildschirm. Eventuelle Feh-
leranzeigen bleiben sichtbar

E inige Arbeitsschritte sind

a5

Laden: LOAD":«" 8

Steuerung: tUber Tastatur
Programmautor: H. GroBer

MIT K

nis der Diskette auf P e e

L Kurzerklirung fiir das angewihite Programm

Kurzinfo: Disklader

Programmart: Hilfsprogramm zum Laden der Programme auf der
beiliegenden Diskette

Starten: nach dem Laden RUN eingeben
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meldungen

am Bildschirm (z.B. »21,READ ERROR,1800« = Drive not

Dread;é;. Sie lassen sich durch einen beliebigen Tastendruck

icechen. Schlagen Sie bitte vorher im Handbuch Ihrer
Floppy nach und beseitigen Sie den Fehler. Eine andere Art
der Fehlermeldung wird durch einen blinkenden Text darge-
stellt (z.B. »Bitte Disk wenden« oder »Falsche Diskette«). Sind
keine Fehler aufgetreten, |&dt der Disklader das von lhnen ge-
wahlte Programm von der Diskette und startet es.

Ladefehler, die in dieser Phase auftreten, werden nicht
mehr berlcksichtigt. Dieser Kompromi muBte eingegangen
werden, da manche Programme den Disklader tiberschrei-
ben. Ein Ricksprung in den Lader (fiir die Fehlerabfrage)
wirde daher zum Absturz des Systems fllhren. Oder wir
kénnten nur Programme veréffentlichen, die mit der Benut-
zeroberflache zusammenarbeiten. Viele Spiele, Tricks, oder
Tools kénnten nicht mehr geladen werden.

Flr Sie bedeutet dies allerdings, nach jedem Starten
eines Programmes den »Disklader« neu zu laden. Falls Sie -
die Benutzeroberfliche verlassen wollen, ist dies mit
<RUN/STOP > mdglich. Sie befinden sich dann im norma-
len »Basic« des C64. Fir einen Neustart geben Sie
SYS 12032
ein und bestatigen mit < RETURN>. Dieser Neustart funk-
tioniert auch nach einem »Reset«, d.h. wenn Sie durch einen
angebrachten Taster einen »Hardware-Reset« ausgeldst ha-
ben. Sie sollten zwischenzeitlich kein Programm geladen ha-
ben, da dies den verwendeten Speicherbereich (iberschrei-
ben kénnte. Laden Sie in diesem Falle den Disklader neu.

Wir haben bei der Programmierung gréBten Wert auf
Kompatibilitdt mit den un-
terschiedlichsten Betriebs-
systemerweiterungen  ge-

legt. Lediglich bei der Ge-
ratekonfiguration C128 mit
RAM-Erweiterung und zwei-
ter Diskettenstation sollten
Sie die externe Floppy aus-

(@n

schalten.

F¥ap




in einem speziellen Format vor. Bilder, die mit anderen Pro-
grammen erstellt wurden, entsprechen nicht unbedingt die-
sem Format. Solche Bilder sollten daher vor der ersten Verar-
beitung mit AMICA Paint umformatiert werden, so daB keine
Komplikationen auftreten.

AMICA Paint arbeitet mit einer besonderen Konfiguration
des Farbspeichers. Farbinformationen eines »fremden« Bil-
des konnen deshalb von AMICA Paint fehlinterpretiert wer-
den. Dies erkennt man daran, daB in einer Grafik falschlicher-
weise Punkte oder kleine Késtchen erscheinen, die das Ge-
samtbild erheblich stéren kénnen.

Hinweis: Wenn Sie eine Grafik mit dem Seitenbefehl »Far-
ben« bearbeitet haben, ist fiir die weitere Arbeit ebenfalls eine
Umformatierung notwendig.

D - Diashow

Mit diesem Befehl kénnen Sie alle Grafiken einer Disketie
nacheinander ansehen, ohne die Programmnamen einge-
ben zu mussen. Das néchste Bild wird jeweils durch einen
Druck auf den Feuerknopf des Joysticks oder der Maus ge-
zeigt. Es werden sowohl AMICA Paint-Bilder als auch Grafi-
ken im Koalapaint-Format gezeigt. Die Reihenfolge der Bilder
richtet sich danach, in welcher Reihenfolge sie auf Diskette
gespeichert wurden. ;

Achtung: Das aufwendige Scrolling, mit dem sich die Bil-
der auf eindrucksvolle Weise abwechseln, benétigt so viel
Speicherplatz, daB beide Grafikseiten durch die Diashow in
Anspruch genommen werden. Auf der zweiten Seite befindli-
che Bilder werden geldscht.

A - AMICA Animation,
P - AMICA Print

Diese beiden Funktionen sind fir die Zukunft geplant. Sie
kénnen in spateren Versionen von AMICA Paint aufgerufen
werden. 6

E - Erweiterungen

Mit dieser Funktion kénnen Zusatzbefehle, die spéter ein-
mal programmiert werden, von AMICA Paint angewahlt wer-
den. Informationen zum Aufbau solcher Erweiterungen fin-
den Sie am Ende dieser Anleitung in einem eigenen Ab-
schnitt.

F - Farbrotation

Diese Funktion macht es mdglich, durch zyklisches Ver-
tauschen bestimmter Farben eine scheinbare Bewegung des
Bildes hervorzurufen. Hat man »Farbrotation« im »Sonstiges«-
Meni gewahlt, erscheint ein kleines Untermentl. Hier kbnnen
Sie mit <L > die im Moment bestehende Vertauschungsvor-
schrift [dschen. Betétigt man die Taste <Z>, schaltet AMICA
Paint in den Grafik-Editor. Dort wahit man die Farben aus, die
miteinander vertauscht werden sollen. Positionieren Sie dazu
den Pfeil auf einen Punkt der gewlinschten Farbe und
driicken Sie den Feuerknopf.

Driicken Sie anschlieBend die <RUN/STOP >-Taste, |48t
sich eine zweite oder dritte Gruppe von Farben bestimmen,
die unabhéngig voneinander rotiert werden. <S> (flr Se-
guenz) fuhrt Sie ebenfalls in den Grafik-Editor. Dort kénnen
Sie nun fir eine Farbe eine komplette Farbfolge wéhlen, die
die betreffende Farbe durchlaufen soll. Mit der <RUN/
STOP > -Taste kénnen wiederum weitere Sequenzen definiert
werden.

Haben Sie die Farbrotation wunschgeméﬁ festgelegt, wird-

die Farbvertauschung im Grafik-Editor oder wahrend der
Diashow mit der Taste <DEL > gestartet. Der Vorgang kann
mit jeder beliebigen Taste abgebrochen werden. Das Bild
wird danach wieder in den urspriinglichen Farben dargestellt.

Q - Programm-Ende
Hier kdnnen Sie die Arbeit mit AMICA Paint beenden, ohne
den Computer auszuschalten. Es erfolgt zunéchst eine Abfra-
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ge, ob Sie das Programm wirklich verlassen wollen. Anschlie-
Bend wird ein Reset ausgeldst.

Damit Sie die Arbeit mit AMICA Paint lhren Winschen ent-
sprechend gestalten kénnen, lassen sich unter diesem Me-
nipunkt viele fir die Bedienung wichtige Einstellungen ver-
andern. Diese Einstellungen werden im folgenden »Editorpa-

Editorparameter

rameter« genannt. Das MenU »Editorparameter« erreichen
Sie im Hauptment( oder im Grafik-Editor mit <E>.
Folgende Parameter kénnen verdndert werden:

Bildschirmfarben

Hier 1&Bt sich die Farbgebung der Meniis bestimmen. Sie
kénnen die Farben beliebig einstellen, wobei Sie auf ausrei-
chenden Kontrast achten sollten. Welche Farbkombination
die beste Darstellung bietet, héngt vornehmlich vom ange-
schlossenen Monitor ab.

Grafikcursor

Es ist Ihnen vielleicht schon aufgefallen, daB der Pfeil im
Grafik-Editor bei der Joystick-Steuerung beschleunigt. Alle
Parameter, die fiir diese Bewegung wichtig sind, lassen sich
ebenfalls &ndern. Ist die Maus aktiviert, haben sie keine Be-
deutung.

»Minimal Geschwindigkeit« bezeichnet die Geschwindig-
keit, die der Pfeil erhélt, sobald er aus der Ruhe heraus be-
wegt wird. Kleine Werte sorgen fir ein genaues Positionieren
des Pfeils.

»Maximal Geschwindigkeit« ist die Geschwindigkeit, die
AMICA Paint auch bei lang anhaltender Beschleunigung
nicht tiberschreitet.




Bilder 25 bis 29.

Grafiken
mit AMICA Paint
erstellt

»Knopf Geschwindigkeit«: Diese Geschwindigkeit nimmt
der Pfeil an, wenn der Feuerknopf gedriickt wird.

»Knopf bei Bewegung«: Wird hier »Mdéglich« gewahlt, ak-
zeptiert AMICA Paint jeden Druck auf den Feuerknopf. Wah-
len Sie dagegen »Nicht moglich« aus, wird ein Druck auf den
Feuerknopf nur dann bearbeitet, wenn sich der Joystick in
Mittelstellung befindet. Diese Einschrankung gilt nicht fiir die
Befehle »Spriihdose« und »Freihandx.

»Beschleunigung«: Hohe Werte bewirken, daB der Pfeil die
Maximal-Geschwindigkeit schnell erreicht. Geringe Werte
verursachen ein langsames Steigern der Geschwindigkeit.

»Verzégerung flr Beschleunigung«: Dieser Wert bestimmt
die Zeit, die verstreicht, bis der Pfeil iberhaupt beschleunigt
wird. Je groBer dieser Wert gewéhit wird, desto langer bewegt
sich der Pfeil mit der minimalen Geschwindigkeit.

Sind alle Werte zu |hrer Zufriedenheit eingestellt, kénnen
nun alle Parameter mit der Taste <S> unter einem bis zu
dreizehn Zeichen langen Namen auf Disketie gespeichert
werden. Mit <L > lassen sie sich wieder laden. Da mehrere
Editorparameter gespeichert werden diirfen, gibt ein Druck
auf die Taste <D > alle auf der eingelegten Diskette gespei-
cherten Parameter aus.
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Hinweis: Auf Wunsch werden lhre Einstellungen bei jedem
Programmstart automatisch geladen. Dazu missen Sie die
Datei »A.PAINT P4« l6schen und ihre Parameter unter dem
Namen »:A.PAINT P4« speichern. Vergessen Sie aber nicht
den Doppelpunkt zu Beginn des Dateinamens!

Kommen wir nun zu einer weiteren Besonderheit von AMICA
Paint, die fir ein Malprogramm auf dem C 64 bisher einzigar-
tig ist: die Makros. Makros sind keine direkten Zeichenbefeh-
le, tragen jedoch wesentlich zur Vereinfachung der Arbeit bei.

Makros

Eindrucksvollesm omEindvialiro schreibt alle Eingaben Uber einen bestimmten

Zeitraum mit und speichert sie. Diese Abfolge von Eingaben
I&Bt sich anschlieBend mit wenigen Handgriffen wieder belie-
big oft abrufen. Somit kbnnen haufig wiederkehrende Schritte
vereinfacht ausgefiihrt werden.

Ein Beispiel: Sie wollen ein Bild zeichnen, daB aus mehre-
ren kongruenten (gleichartigen) Dreiecken besteht. Norma-
lerweise wiirden Sie lange Zeit damit verbringen, die Drei-
ecke exakt gleich zu gestalten. Durch den Einsatz von Makros
vereinfacht sich das Problem. Zundchst éffnen Sie ein Makro,
und zeichnen gleich darauf das erste Dreieck. Danach schlie-
Ben Sie das Makro wieder. Nun positionieren Sie den Pfeil
dort, wo das zweite Dreieck erscheinen soll. Hier ist lediglich
das Makro aufzurufen, und AMICA Paint zeichnet selbstandig
das gewlnschte Dreieck.

O = Offnen,

C - SchlieBen,
E - Erweitern,
A - Aufrufen

Mit der Taste <M> gelangen Sie in das Makro-Men.
Nach Offnen des Makros mit <O> werden alle im Grafik-
Editor ausgeflihrten Befehle und Bewegungen des Pfeils auf-
gezeichnet. AMICA Paint zeigt dabei den noch verbleibenden
Makro-Speicherplatz in der oberen Textzeile an. Mit <C>
schlieBen Sie das aktuelle Makro, mit <A > |48t es sich aufru-
fen. Durch Druck auf <E> kbnnen Sie das aktuelle Makro
erweitern.

AMICA Paint speichert die Befehle relativ zur Position, die
der Pfeil beim Offnen des Makros hat. Beim Aufruf nimmt das
Makro die momentane Position des Pfeils als Ursprung an.
Somit lassen sich Objekte aus Makros an jeder Stelle des
Bildschirms zeichnen (Bild 24).

In einem Makro werden alle Eingaben mit Tastatur, Joystick
oder Maus festgehalten. Ausnahmen sind die Befehle »Frei-
hand« und »Sprithdose«. Auch das Definieren von Fullmu-
stern wird aus Platzgriinden nicht gespeichert. Die Makro-
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Funktion arbeitet nicht bei ausschlieBlicher Tastatur-Steue- Der Makro-Editor

rung (ochne Joystick oder Maus). Das Hilfsprogramm »MAKRO EDITOR« erlaubt es, gespei-
: cherte Makros nachtrdglich zu ver&ndern. Das Programm
‘S_- Iéad‘?"ﬁ wird mit
o v LOAD "MAKRO EDITOR”,8
D - Directory

: geladen und mit RUN gestartet. Der Assemblerteil »MAKRO
Diese Meniipunkte erlauben es, Makros auf Diskette abzu-  EDI.49152« wird nachgeladen und aktiviert. Danach kénnen
legen und von dort zu laden. Wahrend man mit der Taste  Sie ein beliebiges Makro mit:

<S> das aktuelle Makro unter einem bis zu dreizehn Zei- 10ap ”[M] <neme>",8,1

chen langen Namen speichert, kann es mit <L > wieder ge-

laden werden. Mit <D> erhalten Sie einen Uberblick tiber ~Pas Makro laBt sich wie ein Basmprogramm editieren und

ingelegten Diskette. wird mit
alle Makros auf der eingelegte e

wieder auf der Diskette abgelegt.

° In der ersten Zeile des Makros finden Sie die Information
AM_'CA Paint . »=XXX/YYY«. Beim Offnen des Makros stand der Pfeil also
als Gmflk-Sienoiy plﬂ an der Bildschirmposition PCOCCYYY). In den weiteren Zei-

len des Makros befindet sich nun jeweils ein Buchstabe in An-
fuhrungszeichen. Dies bedeutet, daB die entsprechende Ta-

Hat man ein Makro erstellt, kann es zwar erweitert werden, ~ ste gedriickt wurde. Um auch die Tasten <RETURN> und
nachtrégliche Anderungen sind jedoch nicht direkt méglich. ~ <DEL> im Listing sichtbar zu machen, werden sie von ei-
Aus diesem Grund bieten wir unter anderem ein kieines Hilfs-  nem invertierten Pfeil eingeleitet. Danach steht entweder ein
programm an, das es gestattet, den Inhalt von Makros einzu-  »r« fir <RETURN>, ein »d« fir <DEL>, ein »R« flir
sehen und gegebenenfalls zu korrigieren. Mehr dazu erfah- <SHIFT RETURN> oder ein »D« fiir <SHIFT DEL>. Be-

ren Sie in einem spéteren Abschnitt. ginnt eine Zeile eines Makros dagegen mit »l«, wurde an der
Auf der beiliegenden Diskette sind viele Beispiel-Makros ~ darauffolgenden Stelle der Feuerknopf gedriickt. )

vorhanden, die Sie nachladen miissen. Diese demonstrieren ~_Das Makro &8t sich beliebig &ndern. Achten Sie dabei auf

die wichtigsten Funktionen von AMICA Paint. die Verwendung dreistelliger Zahlen fiir die Koordinaten. An-

Wie bereits erwahnt, bietet AMICA Paint einige Programme ~ Stelle von »7« missen Sie also »007« schreiben. Solite das
an, die bei der Bearbeitung von Grafiken behilflich sind. Sie  Makro durch Hinzufligen neuer Zeilen zu lang werden, er-
sollen in diesem Abschnitt vorgestellt werden. scheint beim Speichern eine Fehlermeldung.

Bilder in eigenen Programmen verwenden Bilder anderer Programme (ibernehmen
Damit Sie Bilder, die mit AMICA Paint gemalt wu éh:]’g%ﬁ) J}%”L %‘—; AMICA Paint neben den eigenen Bildern auch Dateien
blemlos in eigenen Programmen anzeigen kdnne i Oaiapaint-Format lesen kann, werden sich die meisten
das Utility »SHOW PIC.52480« entwickelt. Bilder fremder Malprogramme problemlos (ibernehmen las-
Das Programm belegt den Speicherbereich von $A000 bis  sen. Denn es existieren bereits viele Routinen, die Grafiken
$FFFF. In einem Basic-Programm ist es mit folgender Be- in das Koalapaint-Format umwandeln.

fehlszeile zu laden: Damit Sie auch Grafiken Gibernehmen kénnen, fiir die es
0 IF A=0 THEN A=1 :LOAD “SHOW PIC.52480",8,1 noch keine Wandlungsprogramme gibt, wurde ein weiteres

Damit steht Ihnen ein neuer Befehl zur Verfligung, dessen  Hilfsprogramm mit dem Namen »VIRUS 270« entwickelt. Es
Syntax folgendermaBen lautet: »nistet« sich in einem selten genutzten Speicherbereich ein,

SYS 52480, < gerdtenummer >, “<bildname> ", <modus>  wartet dort auf ein Signal des Anwenders und stoppt den Pro-
Die Gerétenummer betrégt entweder 8 flr das Disketten- grammablauf an der gewtinschten Stelle. Ein weiteres Pro-
Laufwerk oder 1 fur die Datasette. Vergessen Sie bei <bild- gramm namens »WANDELN > > KOALA« wandelt schlieB-
name > bitte die Kennung »[B]« vor dem eigentlichen Namen lich die gerettete Grafik in das Koalapaint-Format. Das Bild
nicht. L&4Bt man den Namen weg, wird kein neues Bild gela- kann danach mit AMICA Paint weiterverarbeitet werden.
den. Diese Programme befinden sich auf der beiliegenden Dis-
<Modus> ermdglicht es, den Bildschirmmodus des C64  kette. Wenn Sie damit arbeiten méchten, laden Sie das erste
zu wahlen. Der Wert 0 schaltet den Textmodus ein. Der Wert  Hilfsprogramm mit:
1 aktiviert hingegen den Grafikmodus. Hat <Modus> den

Wert 2, bleibt der aktuelle Zustand erhalten. LOIDENIS =270 5 &) L

Einige Beispiele zeigen die Bedienung dieses Befehls: Nach dem Start mit SYS 270 bleibt unser gutmutiger Virus
SYS 52480,8, “[B]SCHLOSS”,1 zuné&chst unbemerkt. Starten Sie nun das Programm, dessen
l&dt und zeigt das Bild »SchloB« Grafik Sie wandeln wollen. Sobald die gewiinschte Grafik auf
SYS 52480,8,"",0 dem Bildschirm erscheint, sind die Tasten <SHIFT>,
schaltet die Grafik aus. <CBM> und <CTRL> gleichzeitig zu driicken. Der C64
SYS 52480,8,"%,1 sollte jetzt die »READY«-Meldung ausgeben. Ist dies nicht der
schaltet die Grafik wieder ein. Fall, driicken Sie die RESTORE-Taste oder den Reset-Knopf,
SYS 52480,8, "[B]JPRINZESSIN”,2 falls Sie einen solchen im C64 eingebaut haben. Zeigt der
l&dt das Bild »PRINZESSIN« und behélt den aktivierten Mo- Computer auch dann keine Reaktion, wurde das Virus-Pro-
dus bei. gramm leider zerstort.

Das Basic-Programm »DEMO.SHOW PICx« fiihrt Innen die Ansonsten laden Sie das Programm »WANDELN > >
Verwendung dieses Befehls erneut vor. Laden Sie dieses Pro-  »KOALA«.

gramm von der beiliegenden Diskette mit Es I1&6t sich mit RUN starten. Erscheint die gewlinschte
LOAD “DEMO.SHOW PIC”,8 Grafik auf dem Bildschirm, kdnnen Sie diese mit <F1> auf
und starten Sie es mit RUN. Diskette speichern. Es erhélt den Namen »{reverses Pik-

Damit 186t sich ein beliebiges Bild anzeigen. Der Filename Zeichen] PIC BILD«. Wird das betreffende Bild nicht ange-

muB mit der Kennung »[B]« beginnen. »$« zeigt das Directory  zeigt, ist die Wandlung leider nicht gelungen. Das Programm
der eingelegten Diskette auf dem Bildschirm. kann mit <F3> verlassen werden.
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Hires-Bilder wandeln

Neben dem Multicolormodus gibt es beim C64 die h&ufi-
ger verwendete hochauflésende Grafik (Hires). Um solche
Bilder (die z.B. mit dem Zeichenprogramm »Hi-Eddi« ent-
wickelt wurden) fiir AMICA Paint aufzubereiten, miissen sie
in den Multicolormodus umgewandelt werden. Dies (iber-
nimmt das Hilfsprogramm »H/M WANDLER.BAS«, das'Sig
auf der beiliegenden Diskette finden. Laden Sie es wie ge-
wohnt.

Das Programm »H/M WANDLER BAS« wird mit RUN ge-
startet. Es erwartet nun den Namen des zu wandelnden
Hires-Bildes. Dieses muB bei Adresse $2000 beginnen und
33 Bldcke auf der Diskette belegen. Nun bendtigt das Pro-
gramm die Werte fiir die Hinter- und Vordergrundfarben.
SchlieBlich ist noch der Name einzugeben, unter dem das
modifizierte Bild auf der Diskette abgelegt werden soll. Der
Wandlungsvorgang beginnt und nach kurzer Zeit befindet
sich das neue Bild auf der Diskette.

Beim Wandeln werden auch Linien korrekt (ibertragen, die
nur einen Punkt breit sind.

Rettung nach Reset

Gelegentlich kann es vorkommen, daB der C64 abstiirzt.
Geringe Schwankungen im e!ektrlschen Stromnetz oder klei-
ne Programmfehler sind haufig die Ubeltater. Dies ist beson-
ders érgerlich, wenn man dadurch ein Bild verliert, das unter
groBem Zeitaufwand mit AMICA Paint gemalt wurde. Gelingt
es lhnen, mit einem Reset-Taster den C64 in den Einschalt-
zustand zu versetzen, haben Sie gute Chancen, das Bild zu
retten. Dabei hilft Ihnen das Programm »BILDRETTER«, das
aus einem Basic-Programm und einer Zusatzroutine in Ma-
schinensprache (»RET.C000«) besteht.

Laden Sie bitte das Programm »BILDRETTER« und starten
es mit RUN. Nach Angabe der gewtlinschten Hintergrundfar-
be und der Grafikseite wird das entsprechende Bild unter
dem Namen »{neues Pik-Zeichen] PIC GERETTET« gespei-

chert. Das Bild auf der anderen Grafikseite |48t sich ebenfalls

retten. Dazu muB der Bildretter erneut geladen und gestartet
werden.

Startadressen dndern
Da AMICA Paint Bilder des »Koalapainter« mit einer fal-
schen Startadresse speichert, kann diese mit dem Programm

MALPROGRAMM

»STARTADR.$6000« nachtréglich gedndert werden. Dieses in
Basic geschriebene Programm wird wie gewohnt von der bei-
liegenden Diskette geladen und mit RUN gestartet. Danach
ist der Name des gewlnschten Bildes einzugeben.

Sie beherrschen nun den Umgang mit dem leistungsfahig-
sten Malprogramm, das derzeit fiir den C64 erhaltlich ist.
Doch gerade fortgeschrittene Programmierer sind daran in-
teressiert, auch etwas Uber den internen Aufbau eines Pro-
gramms zu erfahren. Dieser Abschnitt der Bedienungs-
anleitung ist daher all denen gewidmet, die AMICA Paint n&-
her verstehen und gegebenenfalls selbst erweitern wollen.
Wenden wir uns zundchst dem speziellen Format von AMICA
Paint-Bildern zu.

AMICA Paint-Format

Bilder, die mit AMICA Paint gespeichert wurden smd im Di-
rectory durch den Zusatz »[B]« vor dem Dateinamen erkenn-
bar. Wie bereits erwdhnt, liegen die Grafiken in einem kompri-
mierten Format vor. Das Entpacken wird von AMICA Paint au-
tomatisch vorgenommen, wenn Sie das Bild von Diskette la-
den. Soll ein Bild jedoch von einem anderen Programm (iber-
nommen werden, ist ein Unterprogramm notwendig, das den
Entpackungsvorgang tbernimmt. Sie kénnen hierfir bei-
spielsweise »SHOW PI1C.52480« verwenden. Wer jedoch eine
eigene Routine zu diesem Zweck programmieren will, der
sollte wie folgt vorgehen;

Das Bild ist Byte flir Byte zu untersuchen. Sobald der Code
$C2 gefunden wird, mlssen die folgenden beiden Byte be-
trachtet werden. Hat das erste Byte den Wert Null, ist das En-
de des Bildes erreicht. Andernfalls bezeichnet das erste Byte,
wie oft das zweite in das Bild einzufiigen ist.

Das entpackte Bild enthélt schlieBlich folgende Informatio-
nen:

it - 8000 Byte
ngnspeicher mit Farbinformationen 1000 Byte
Farbspeicher 1000 Byte
Hintergrundfarbe 1 Byte
Tabelle fiir zyklisches Farbvertauschen 256 Byte
Gesamtlénge 10257 Byte

Die High-Nibbles der Werte im Farbspeicher und der Hin-
tergrundfarbe haben dabei immer den Wert Null.

AMICA Paint
fir Profis

Blécke _
Blocke (Grafikausschnitte) sind im Directory durch ein »[A]«
vor dem Filenamen gekennzeichnet. Das Entpacken von
Blocken erfolgt auf die gleiche Weise wie das Entpacken von
Bildern.
Ein decodierter Block ist folgendermaBen aufgebaut:

1. Byte: GroBe des Blockes in X-Richtung (Xmax)
2. Byte: GroBe des Blockes in Y-Richtung (Ymax)

Die folgenden Bytes enthalten im Low- und High-Nibble die
Farbinformation flir einen Punkt des Blockes.

3. Byte, Low-Nibble: Farbe des Punktes links oben P(0;0)

‘High-Nibble: Farbe des Punktes darunter P(0;1)

4. Byte, Low-Nibble: Farbe des Punktes P(0;2)
High-Nibble: Farbe des Punktes P(0;3)

..und so weiter...

letztes Byte, Low-Nibble: Farbe des Punkies
P(Xmax;Ymax-1)

High-Nibble: Farbe des Punktes P(Xmax;Ymax)

Da jeder Bildschirmpunkt in einem Block 4 Bit Speicher-
platz bendtigt, lassen sich nur Blécke speichern, die weniger
als 21000 Punkte umfassen.
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Der Aufbau einer Erweiterung

Trotz seiner umfangreichen Befehle kann AMICA Paint auf
einfache Weise erweitert werden. Wie bereits erwéhnt, befin-
det sich im Menti »Sonstiges«, das Uiber die Taste »O« erreicht
wird, der Mentipunkt »Erweiterungen«. Er wird mit »E« aufge-
rufen und erlaubt es, externe Befehle zu aktivieren.

Eine Erweiterung muB mit einem maximal dreizehn Zei-
chen langen Namen, dem die Kennung »[W]« vorangestellt
ist, auf Diskette gespeichert werden. Zudem darf sie nur den
Speicherbereich von $4000 bis $5000 belegen, wobei die
Einsprungadresse bei $4000 liegen muB.

Die Programme »BFILE« und »LOAD EXTENSIONS« ms-
sen von der beiliegenden auf alle anderen Disketten mit Er-
weiterungen kopiert werden. Pro Diskette sind maximal 26 Er-
weiterungen erlaubt, da diese im Menti tiber Buchstaben an-
gewdhlt werden (das Alphabet hat 26 Buchstaben). Beim An-
wiéhlen einer Erweiterung werden alle Zusatzprogramme der
Diskette mit je einem Kennbuchstaben aufgelistet. Laden Sie
die gewiinschte Erweiterung, indem Sie die entsprechende
Buchstabentaste driicken (<A> bis <Z>).

Mit der Erweiterung »DREIECK« beispielsweise |&Bt sich
die gleichnamige geometrische Figur zeichnen. Um lhnen
die Programmierung einer Erweiterung zu verdeutlichen, ha-
ben wir den Quellcode (Assembler: Profi-Ass) von »[W]DREI-
ECK« auf die Diskette kopiert., Der Filename lautet »DREI-

ECK.SRC«.
AMICA Paint infemn...

Gerade im Zusammenhang mit Erweiterungen ist es wichtig,
den Aufbau von AMICA Paint kennenzulernen. Da eine aus-
flhrliche Programmbeschreibung den Rahmen dieser Anlei-

Nun noch einige wichtige Adressen. Sie werden vom Inter-
rupt beeinfluBt, falls der Grafikmodus eingeschaltet ist.

Adresse Bedeutung

225/226 -  X/Y-Koordinaten des Pfeils

238 enthélt 1, falls Knopf gedriickt

251 wird bei Knopfdruck auf 1 gesetzt.

Die Adresse kann im Hauptprogramm auf 0 geseizt wer-
den; sie enthalt dann erst wieder 1, wenn der Feuerknopf des
Joysticks oder der Maus losgelassen und erneut gedriickt
wurde.

Wer selbst auf die Suche nach nlizlichen Unterprogram-
men gehen will, findet ab den Adressen $C000, $9000 und
$A900 einige Tabellen, tiber die alle wichtigen Unterprogram-
me von AMICA Paint angesprungen werden. Die eigentlichen
Grafikbefehle liegen im Speicher von $7000 - $9000.

Die erste Grafikseite befindet sich bei $2000 im Speicher,
die Farben liegen bei $0400 und $D800.

Die Zwischenspeicher fiir die Farben beginnen bei $F800
und $FCO0.

Die zweite Grafikseite liegt bei $D000 im RAM, wobei die
Farben ab $B800 und $BCO0 untergebracht sind.

Die Undo-Seite belegt die Bereiche ab $5000, $F000 und
$F400.

Weitere wichtige Speicherbereiche:

$0800-808FF - Makro-Speicher

$0900-$0AFF - X/Y - Speicher bei Fill, Anti-Strahlen und
ahnliches.

$0B00-$0B7F - freier Speicher, von AMICA Paint nicht ver-
wendet

$AEQ0-$AEFF - Tabelle zur Berechnung von Sinus und Co-
sinus

$AF00-$SAFFF - Prioritatentabelle

tung jedoch sprengen wiirde, kénnen abschIieBeng%dgnurﬁg‘_O-%ﬁFF - Muster, Farbpinsel, Stricheln

wichtigsten Routinen erklért werden.

JSR $9000 - schaltet den Grafikmodus ein.

JSR $9003 - schaltet den Textmodus ein.

JSR $901E - setzt einen Grafikpunkt in der aktuellen Zei-
chenfarbe bzw. mit dem aktuellen Muster an die Koordinaten
im X-und Y-Register.

JSR $9021 - setzt einen Grafikpunkt an die Stelle im X-und
Y-Register; die entsprechende Farbe muB im Akku abgelegt
werden.

JSR $9030 - setzt einen Punkt an die Stelle X/Y unter Ver-
wendung der aktuellen Pinselform.

JSR $C00C - gibt die Farbe des Punktes X/Y im Akku zu-
rick. 2

BRK - springt ins Hauptmen( zurlick.

$B700-$B7FF - Farbrotationstabelle

Vom Programm werden insgesamt folgende AdreBberei-
che des C64 belegt: $1000-$1FFF, $7000-$AE00 und
$CO00-$CFFF.

Die Zeropage wird vollsténdig zur Datenspeicherung beno-
tigt. Der Kassettenpuffer enthalt die Editor-Parameter und ist
ansonsten frei.

Die Bilder 24 bis 30 zeigen diverse Grafiken. Sie wurden
mit den vielfaltigen Funktionen des Malprogramms auf einfa-
che Weise entworfen und befinden sich auf der beiliegenden
Diskette.

Tauchen Sie ein in die Grafikwunderwelt des C64. AMICA
Paint, das Malprogramm der Superlative, wird Sie in Erstau-
nen versetzen. (Oliver Stiller/Nikolaus M. Heusler/bl)
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inige der vorgestellten Zusatzprogramme konnen unter
AMICA Paint als Erweiterungen nachgeladen werden.
Diese erkennen Sie an dem Zeichen »[W]« im Filena-

men. Dazu wahlen Sie im Hauptmenii die Funktion »Sonsti-
ges« (Taste <O>). Betdtigen Sie anschlieBend die Taste
<E>. Alle Erweiterungen der eingelegten Diskette werden
auf dem Bildschirm angezeigt. Uber den erwéhnten Kenn-
buchstaben wird das gewtiinschte Erweiterungsprogramm
gestartet. Die hier vorgestellten Ergdnzungen finden Sie auf

. Seite 1 der beiliegenden Diskette. Ohne das Hauptprogramm
»AMICA Paint« sind diese Dateien nicht lauffahig.

Neben verschiedenen Erweiterungen stellen wir lhnen

zwei neue Eingabegerétetreiber vor, die vor dem Start von

AMICA Paint installiert werden kénnen (INPUT.MAUS NCE

und INPUT.MAUS LMS). Es handelt sich um einen Treiber fiir
die NCE-Maus und ein stark verbessertes Software-Interface
fiir die Commodore-Maus 1351. Diese kann damit in drei ver-
schiedenen Geschwindigkeiten betrieben werden.

: Falls Sie das eine oder andere Treiberprogramm nicht be-
| ndtigen, sollten Sie es von der Arbeitsdiskette [6schen.

AMICA Paint mit NCE-Maus
: Das Treiberprogramm
»INPUT.MAUS NCE« erlaubt den Betrieb der
NCE-Maus mit AMICA Paint. Da diese Maus je-

Dﬂggrg%_gen meisten Féllen die Tastatur blockiert, muB ein
I (Scanntronik, Zorneding, ca. 200 Mark, siehe Info)
zwischen Maus und C 64 geschaltet werden. Die NCE-Maus
wird an Port 2 angeschlossen. Der rechte Mausknopf ent-

spricht dem Feuerknopf des Joysticks und: dient zum An-
klicken der Funktionen. Die linke Maustaste fiihrt zum Ab-
bruch eines Befehls und wirkt wie die STOP-Taste.

Alles laBt sich

verandern

und verbessern,
=  auch das Mal-

., programm AMICA
Paint. Die
folgenden Tips
 und Erweiterungen
~__.werden lhnen

__ das Leben
als Computer-
»Maler«
erleichtern.
Pinsel wird keiner
benatigt.
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AMICA Paint Das Programm »ALLWAND« wandelt Bilder des Malpro-
mit der gamms »Koala-Painter« auf Diskette in das AMICA Paint-
Commodore-Maus 1351 Format um.

Fir die Maus 1351 kdnnen wir lhnen ebenfalls einen ande-
ren Treiber anbieten. Er I0st das Problem des oft zu schnellen AN!IOA ;
Maustreibers »INPUTMAUS« Die Geschwindigkeit wird ~Paint-Bilder zeigen o =
wahlweise auf die Hélfte oder ein Viertel reduziert. Dazu be- ~ Um eine »Diashow« zu realisieren, benétigt man
notigen Sie die Erweiterungsprogramme »[WJMAUS jetzt nicht mehr die eingebaute Funktion von
SCHNELL«, »[W]MAUS NORMAL« sowie »[W]MAUS LANG-  AMICA Paint. Es gentigt, das Basic-Programm »SHOW« von
SAM«. Diese befinden sich auf der beiliegenden Diskette. ~ der beiliegenden Diskette zu laden:

Nach dem Start des Installationsprogramms »EINGABE- LOAD “SHOW”,8
GERAETE« steht der Modus »MAUS 1351 MULTISPEED« zur Nach dem Start durch die Eingabe von RUN wird der As-
Verfiigung. Nach Anwahlen dieses Punktes verfiigt der neue  semblerteil \SHOW PIC.52480« nachgeladen und initialisiert.
Treiber Uber drei Geschwindigkeiten (langsam, mittel, Alle Bilder auf der Diskette (mit der Kennung »[B]«) werden
schnell) und wird anschlieBend installiert. auf dem Bildschirm angezeigt.

Nach dem Starten von AMICA Paint merken Sie vorerst kei-
nen Unterschied. Die Geschwindigkeit wird im Erweiterungs-

menil (Taste <O> und <E>) eingestellt: Neue

SCHNELL: urspriingliche Geschwindigkeit Zeichenséatze

NORMAL: halbe Geschwindigkeit Zwei neue Zeichen- sdtze wurden

LANGSAM: ein Viertel der urspringlichen Geschwindigkeit zu AMICA Paint ent- wickelt, die je-
Damit ist ein sehr prézises Arbeiten mit der Maus mdglich.  weils 4 Blocks lang sind. Sie kénnen im Pro-

Beachten Sie, daB beim Wahlen einer der drei Erweiterungen  gramm auf die tbliche Art und Weise nachgela-

unbedingt der neue Maustreiber installiert werden muB. Nach  den werden. Folgende Zeichensétze stehen nunmehr zur
dem Aufruf ist der gewiinschte Zeichenbefehl anzuwéhlen.  Auswahl: COMMODORE, STANDARD, MINI, PROFI.

Alles »dreht« sich... {

um AMICA Paint Bildblocke umwandeln

Da die Drehfunktion von AMICA Paint Mit dem Programm »BLOCK-
fur beliebige Winkel ausgelegt ist und KONVERTER« wandeln Sie die
daher mit kleinen Ungenauigkeiten ‘arbei*~ 'BildBiccks von AMICA Paint

tet, wurde speziell fiir das Drehen um einen Winkel von 90  (Kennung »[A]«) in Zeichensétze
Grad eine Erweiterung entwickelt: Das File »[W]DREHEN 90 und Lores-Bilder um. Laden Sie
GR.« finden Sie auf der beiliegenden Diskette. Diese neue  das Programm mit

Funktion wird aus dem Erweiterungsmenii aufgerufen. Im  LOAD“BLOCK-KONVERTER”, 8
Grafikeditor legt man den zu drehenden Block fest. Danach  und starten Sie es mit RUN.
wahlen Sie die Position des um 90 Grad im Uhrzeigersinn ge- Nach kurzer Zeit erscheint das Hauptmeni. Mit der Taste
drehten Blocks. Nattrlich kdnnen Sie weiterhin die »normale«  <1> kdnnen Sie sich das Directory der eingelegten Diskette
Drehfunktion verwenden, wenn der gewiinschte Winkel kein ~ anzeigen lassen. Nach Druck auf die Taste <2> schalten
Vielfaches von 90 Grad betragt, Diese Funktion ist allerdings  Sie den Konvertiermodus ein.

langsamer. Es erscheint die Frage nach dem Filenamen des Bild-

blocks. Die Kennung »[A]« ist vorgegeben. Den Namen mus-

sen Sie dazutippen. Um das Programm zu testen, wahlen Sie

= z.B. »DISKETTE« als Namen. Dieser Bildblock befindet sich
iﬂ}'&ﬂ'::?;tmr >> = ebenfalls auf der beiliegenden Diskette.

: : Diese Grafikdatei wird geladen und vorkonvertiert (2 Pas-

ins?;ﬁigrxﬁsg;uggﬂware— Sp’i\éﬂgf mrgtﬁgﬁz‘; ses). Es diirfen darin nicht mehr als vier Farben enthalten

: .. sein, sonst bricht der Konverter mit einem enisprechenden
und Erweiterungen ca. flinfmal schneller geladen werden als 5 S o ; ; P
gewdhnlich, Digs ist vor allem fir jene ime%essant, dieketien Hinweis ab. Legen Sie jetzt die Farbquellen fest. Ein Beispiel:

) Das gewtlnschte Blockbild besitzt drei verschiedene Farben.

Floppy-Speeder besitzen. Sie kénnen bestimmen, welche dieser Farben im zu erzeu-
genden Lores-Bild als Hintergrund-, Zeichen- und Multicolor-
farbe dargestellt wird. Das Programm informiert Sie dartber,

Konvertierung welche Farbarten im umzuwandelnden Bildblock vorkom-

in das men. In unserem Beispiel »DISKETTE-« sind dies die Farben

AMICA Paint-Format WeiB (1), Schwarz (0) und Mittelgrau (12). Flr unser Testbei-

Farbbilder liegen oft = als 32 bzw. 33  spiel beantworten Sie die drei Fragen wie folgt:
Blocks groBe Hires- Grafiken auf Dis- COLOR 1 ? 3

kette vor. Im gesamten Bild werden lediglich vier verschie- COLOR 0 ? 0

dene Farben verwendet. Zur Umwandlung dieser Grafiken COLOR 12 ? 1

in das AMICA Paint-Format dient das Basic-Programm WeiB (1) soll als Textfarbe (3) erscheinen, Schwarz (0) in der
»ALLWAND/F«. Das File »ALLWAND.C000«, eine unterstit- Hintergrundfarbe und Mittelgrau (12) als Multicolorfare 1 (7).
zende Assemblerroutine, wird nachgeladen. Es verwandelt Jetzt durchléuft der Konverter die Passes A, B und C. An-
alle Bilder auf einer Diskette in das AMICA Paint-Format. schlieBend werden Sie nach dem Namen gefragt, den das
Andere Dateien duirfen nicht auf derselben Diskette gespei- konvertierte File erhalten soll. Geben Sie nicht mehr als zwolf
chert sein. Zeichen ein, fir unser Beispiel »sTEST«. Es werden zwei Datei-




en erzeugt. Vor die Namen wird beim anschlieBenden Spei-
chervorgang die Kennung »FNT.« (Zeichensatz) und »SCN.«
flr den Bildschirm (Screen) gesetzt.

Der gespeicherte Zeichensatz auf Diskette erhélt die Start-
adresse $2000 (8192), der Bildschirm beginnt bei $1000
(4096). Um das ordnungsgemaBe Speichern nachzupriifen,
laden Sie beide Dateien mit dem vorgesehenen Programm:
LOAD "LOAD.BLOCKBILD”,8

Dieses Ladeprogramm wird mit RUN gestartet. Geben Sie
den gleichlautenden Namen der beiden Dateien ein (TEST).
Nach dem Ladevorgang sehen Sie das in den Lores-Modus
umgewandelte Bild der Diskette.

Druckerroutinen zu
AMICA Paint
Wir prasentieren lhnen eine
universelle Druckroutine, die sich
nicht nur fir Epson-kompatible
Drucker aller Art eignet, sondern
auch fiir die kleineren 7-Nadel-
Drucker wie MPS 801, 803 usw.
Damit Sie Ihren Drucker optimal anpassen kénnen, finden
Sie das Programm »DRUCKER.INST« auf der beiliegenden
Diskette. Nach dem Laden mit

LOAD “DRUCKER.INST”,8

starten Sie das Programm mit RUN.

Das Programm meldet sich mit der Frage nach dem
Druckernamen. SchlieBen Sie die Eingabe mit < RETURN >
ab. Es erscheint die Frage, ob der Drucker seriell oder parallel
angeschlossen ist. Es folgt die Abfrage, wie viele Nadeln Ihr
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und Lowbyte vertauschen. Die Eingabe lautet dann beispiels-
weise:
H'L'D

Bei der genannten Epson-Einstellung ist der DIP-Schalter
fir den Zeilenvorschub beim Drucker auf »OFF« zu stellen,
sonst erscheinen Leerzeilen innerhalb des Grafikausdrucks.
Die Einstellung fir Ihren Drucker finden Sie im Handbuch.

Nach Eingabe der Druckersequenz speichert das Installa-
tionsprogramm die Parameter in-der Datei \DRUCKER.
PARAMET« auf die AMICA Paint-Diskette.

Der Star NL-10 ist vor dem Ausdruck per DIP-Schalter auf
»ASCll« zu stellen.

Fir Epson und Kompatible mit Interface (nicht bei
Centronics-Betrieb) sind vor dem Laden von AMICA Paint zu-
satzlich folgende Befehle einzugeben:

OPEN1,4,1:PRINT # 1:CLOSE1
OPEN1,4,3:PRINT # 1:CLOSE1

Mit diesen Anweisungen fixieren Sie den Linearkanal (Se-
kundéradresse) des Hardware-Interfaces lhres Druckers. Die
obigen Angaben gelten fiir Wiesemann-, Gorlitz- und Data
Becker-Interfaces. Diese Anpassung wurde mit folgender Ge-
ratekonfiguration getestet: Epson FX 85, Wiesemann-inter-
face 92000/G, C 128 im C64-Modus, Floppy 1541.

AnschlieBend liegt die Routine in lauffédhiger Form auf Ihrer
Programmdiskette vor. Starten Sie AMICA Paint (ggf. nach
Offnen des Linearkanals wie oben angegeben). Laden Sie
ein Bild und rufen Sie die Druckroutine auf. Diese besitzt den
Namen »LOAD PRINT« und wird aus dem Menii »Sonstiges«
durch Wahl des Punktes <P > (Amica Paint) angewahit.

Folgende Angaben zum vorgesehenen Ausdruck sind zu
beantworten:

Matrixdrucker hat (MPS-kompatible Drucker bendtigemadB. w1y Semtersi:ht oder waagerecht
»7«). Sind Sie sich dartiber nicht im klaren, genigt ein Blick 2 pynkte in X-Richtung

ins Druckerhandbuch.

Jetzt wird es komplizierter: Das Befehlsformat, das lhren
Drucker zum Ausdruck einer Grafikzeile veranlaBt, ist in einer
fortlaufenden Sequenz einzugeben:

Epson-Drucker und Kompatible

Fir einen Epson-kompatiblen Drucker gilt folgende Ein-
gabe:
27 64 27 49 27 90 L H D 13 10

Die einzelnen Eingaben bedeuten:
- 27 64: Drucker Reset
- 27 49: Zeilenabstand 7/72 Zoll
- 27 90: Grafik 4fache Dichte
- L,H,D: Standard-Parameter
- 13 10: CR (Zeilenvorschub), LF (Wagenriicklauf)

L,H,D sind Standard-Parameter. Diese miissen bei der Ein-
gabe der Befehlssequenz als Buchstaben eingetippt werden.
Bei einem spéateren Ausdruck erkennt AMICA Paint diese
Buchstaben und schickt an deren Stelle die korrekten Daten
zum Drucker:

- L: Lowbyte der Anzahl der Druckdaten pro Zeile
- H: entsprechendes Highbyte
- D: die eigentlichen Grafikdaten
Bei manchen Druckern miissen Sie eventuell das High-

GroBe der Hardcopy
480 212 65 x 51 ¢cm
960 424 13 x 10,2 cm
1920 850 25,7 x 20,2 cm

Tabelle 1. Eingabebeispiel zur Druckerroutine
von AMICA Paint

3. Punkte in Y-Richtung

Ist dies geschehen, wird der Druckvorgang mit einer belie-
bigen Taste gestartet. Mit dem Eingabebeispiel geméB Tabel-
le 1 erzielten wir bei unserem Test einwandfreie Ergebnisse.

Commodore-Drucker

Das Malprogramm kann an folgende Drucker angepaBt
werden:
- MPS 801 und kompatible 7-Nadel-Drucker von Commodore
(z.B. MPS 803, VC 1515, 1525, MPS 1000),
- Seikosha GP 100 VC und SP 180 VC,
- alle weiteren Drucker, die mit Hilfe eines speziellen Interfa-
ces einen MPS 801 emulieren.

Installieren Sie den Drucker wie beschrieben mit dem Pro-
gramm »DRUCKER.INST«. Folgende Parameter sind einzu-
geben:

Druckername:
Anschluf: S
Anzahl Nadeln: 7
Sequenz: 8 D 13

MPS 801

Die Steuersequenzen besitzen folgende Bedeutung: »8«
schaltet die Grafik beim Drucker ein. AnschlieBend folgt der
Hinweis auf »Grafikdaten« (D). Den Zeilenvorschub (CR, Car-
riage Return) definiert die Zahl »13«. Das anschlieBend er-
zeugte File \DRUCKER PARAMET.« wird auf Diskette ge-
speichert. Dieses ist aus verstdndlichen Griinden (welcher
Leser besitzt welchen Drucker?) auf der beiliegenden Disket-
te nicht vorhanden. Generieren Sie die fiir den Bildausdruck
wichtige Datei wie vorher beschrieben.

Zum Druckvorgang: Das Malprogramm wird wie gewohnt
geladen und gestartet. Zum Drucken der Grafik wihlen Sie im
Hauptment die Funktion »Sonstiges« (Taste <O>), an-
schlieBend »Erweiterungen« (Taste <E>). Geben Sie den
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Buchstaben ein, neben dem das Wort »Hardcopy« angezeigt
wird. Die Routine wird geladen. Der Computer muB als
Druckernamen »MPS 801« anzeigen. Beantworten Sie die
Fragen nach dem Ausdruck beispielsweise wie folgt:

Tagte <S>: Senkrechter Druck (um 90 Grad gedreht)
Zahleneingabe 480,
Zahleneingabe 600

Die Zahleneingaben werden mit <RETURN> abge-
schlossen. Jetzt kénnen Sie mit <SPACE > den Druck auf
Ihrem MPS 801-kompatiblen Drucker starten. Bild 1 zeigt ei-
nen Beispielausdruck.

Das Drucken von AMICA Paint-Grafiken wird keine Proble-
me bereiten, zumindest bei den von uns genannten
Druckern. Wir bitten um lhr Versténdnis, daB wir weniger ge-
brauchliche Drucker oder ausgefallene »Exoten« nicht be-
ricksichtigen kénnen. Meist gentigt jedoch ein Blick in das je-
weilige Handbuch, um die entsprechenden Steuercodes und
Sekundaradressen zu entdecken, die einen »widerspensti-
gen« Drucker gefiligig machen.

(Oliver Stiller/Horst Makitta/Joachim von Haacke/Nikolaus
Heusler/bl)

Bild 1. Ein verkleinerter Ausdruck des Bildes »SKAT«.
Der Ausdruck erfolgte

Info zum Adapter fiir die NCE-Maus: Scanntronik, ParkstraBe 38, 8011 Zorneding, Telefon auf einem EpSOﬂ FX-85 mit den
08106/22570 Parametern »S,1920,850«,

st Grafikdarstellung auf dem C 64 ein verwirrendes Kapitel? ® @
IEigentIich nicht. Verantwortlich flir das Entstehen eines :
Bildes auf lhrem Monitor (oder Fernseher) ist der In uSI‘
»VIC«, der Video-Interface-Chip. Auf Deutsch bedeutet dies
»Bild-Umsetzer-Bauteil«. Seine Aufgabe ist, Speicherbereiche :
auszulesen und als sichtbares Bild darzustellen. Bei dlteren
Commaodore-Computern war dies ein starrer Speicherbereich, un
aber die Entwickler des C 64 gestalteten den C64 flexibler. So
ist es méglich, zwischen verschiedenen Darstellungsformen :
(unterschiedliche Zeichensétze, Grafik, Multicolor, extended
Color, u.a.) in allen Bereichen des Speichers umzuschalten. sem er
Wir wahlen aus dieser Vielzahl von Darstellungsformen und
-arten die Grafik in »Hires« aus. Hires ist wieder einmal eine
Abkirzung aus dem Englischen und bedeutet High Resolu-

tion oder »hohe Auflésung«. Fir unseren C64 sind dies 200 HOChanlosende Gl'afik -

Zeilen 2 320 Punkte in der Darstellung. Die Farbe jedes Punk-

tes kann in gewissen Grenzen bestimmt werden, auch die Hin- kein BUCh mit Sieben

tergrundfarbe 148t sich mit Einschrankungen &ndern. 16 Farb-

abstufungen sind bei der Farbe der Bildschirmumrandung Siegeln. Mit ein paar Standard-

mdéglich. Warum mit Einschrénkungen, &6t sich mit ein paar

kurzen Worten erklaren. 320 x 200 Punkte sind mdglich. Das routlnen und deren
ergibt insgesamt 64 000 Punkte. LieBe sich jeder Punkt belie-

big verandern, so wilrden 64000 Speicherstellen bendtigt. Das Beschreibu ng sind viele

sind 1536 weniger als im gesamten Speicher zur Verfligung

stehen. Diese Methode funktioniert also nicht, da lhnen kaum GEhEl mnisse
noch Platz flir ein Programm Ubrigbleibt. Und tatséchlich, der "
»Grafikspeicher« belegt nur 8000 Speicherstellen im Compu- QEIUﬂet.

30 ONDERF R




ter. Das funktioniert, da in einer Speicherstelle (Byte) acht lo-
gische Schaltungszusténde (sog. Bits) méglich sind. Diese Bits
lassen sich unabhéngig voneinander einschalten. Damit las-
sen sich wieder 64 000 (8 x 8000) einzelne Zustande ein- oder
ausschalten. Leider ist dadurch die Farbe des Punktes nicht
bestimmt. Doch filr diesen Zweck gibt es zusétzlich einen Farb-
speicher, der flr jeweils 8 x 8 (=64) Punkte die nétige Punkt-
und Hintergrundfarbe liefert. Daraus folgt: 64 000 dividiert durch
64 ergibt 1000. Der Speicherplatz fiir den »Farbspeicher« be-
ndétigt 1000 Byte. .

Grafik in 9000 Byte

—

Der Grafikspeicher benétigt 8000 Byte und der Farbspei-
cher 1000 Byte. Diese Speicher lassen sich innerhalb gewis-
ser Grenzen im C64 verschieben.

Sehen wir uns an, warum dies nicht ohne Einschrankung
mdglich ist. Der VIC kann nur 16 KByte (16 x 1024 Byte) adres-
sieren. Aber ab welcher Stelle im Speicher dies passiert, 4Bt
sich zusétzlich in vier Stufen definieren. Damit ist wieder der
gesamte Bereich des C 64 (64 KByte) erreichbar, allerdings in
16-KByte-Stufen.

Fir diese Abstufung ist die Speicherstelle 56576 verant-
wortlich:

56576 CIA2 PortA
Der Normalwert dieses Registers ist »151«, Die Bits 0 und
1 bestimmen den Bereich, auf den der VIC adressiert ist.

Bits dezihal adressierter Speicherbereich
00 0 49152-65535
01 1 32768-49151
10 2 16384-32767
11 3 0-16383

Da die anderen Bits eine wichtige Funktion haben, sollten
Sie diese beim Verdndern des Wertes berlcksichtigen.

In Basic funktioniert das folgendermaBen:
100 POKE 56576, (PEEK(56576) AND 252) OR X

Wobei »X« den Dezimalwert darstellt.

In Assembler sieht dieses Programm so aus:
LDA $DDOO
AND #%11111100
ORA #X
STA $DD0OO

Damit ist der Bereich, in dem VIC arbeitet, bestimmt. Aber
es gibt jeweils zwei Positionen, an denen sich der Grafikspei-
cher befinden kann. Auch der Standort des Farbspeichers ist
noch nicht festgelegt. Daflir zusténdig ist die Speicherstelle
53272.
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53272 VIC Register 24

Der Normalwert ist »21«. Dieses Register legt die Speicher-
aufteilung des VIC fest. Wobei das Bit 0 keine Funktion hat
(ist immer 1). Die Bits 1 bis 3 haben eine Doppelfunktion:
1. Bei »Hires« legen Sie den Beginn des Grafikspeichers fest.
2. Im »normalen Modus« definieren Sie die Startadresse des

Zeichensatzgenerators.

Folgende Kombination sind in »Hires« sinnvoll:

Bits dezimal Farbspeicher Grafikspeicher
00001001 9 0- 1023 8192-16383
00011001 25 1024~ 2047 8192-16383
00101001 41 2048- 3071 8192-16383
00111001 57 3072- 4095 8192-16383
01001001 73 4096- 5119 8192-16383
01011001 89 5120- 6143 8192-16383
01101001 105 6144~ 7167 8192-16383
01111001 121 7168- 8191 8192-16383
10000001 129 8192~ 9215 0- 8191
10010001 145 9216-10239 0- 8191
10100001 161 10240-11263 0- 8191
10110001 171 11264-12287 0- 8191
11000001 193 12288-13311 0- 8191
11010001 209 13312-14335 0- 8191
11100001 225 14336-15359 0- 8191
11110001 241 15360-16384 0- 8191

In Basic wird der Wert wie folgt gesetzt:
110 POKE 53272,Y

»Y« stellt den Dezimalwert aus der obigen Tabelle dar.

In Assembler beschreiben Sie das Register folgendermaBen:
LDA #Y

seer OSTArGEeLr

Der Bereich, in dem unser VIC arbeitet, ist nun festgelegt.
Er arbeitet immer noch in der Textdarstellung. Darum ist es
als letztes nétig, auf »Hires« umzuschalten. Zustandig daftir
ist wieder eines der Register des VIC:

53265 VIC Register 17

Normalwert ist »27«. Dieses Register ist das Kontrollregister
fur die Grafikmodi. Bit 5 ist fiir die Umschaltung von Text- auf
Hiresmodus zusténdig. Ist dieses Bit »1«, dann ist Hires einge-
schaltet. Wichtig ist dabei, daB die anderen Bits nicht verén-
dert werden. In einem Basic-Programm geschieht das folgen-
dermaBen:

120 POKE 53265, (PEEK(53265) AND 223) OR 32

In Assembler sieht dieses Programm wie folgt aus:
LDA $D01i1
AND #%11011111
ORA # %00100000
STA $D011

Damit ist der Hiresmodus eingeschaltet. Nur werden Sie
auf lhrem Bildschirm ein ziemliches Chaos vorfinden. Klar,
die Speicherbereiche sind willklrlich mit Werten belegt. Da-
durch erhalten Sie vom Farbspeicher ein willkiirliches Far-
benmuster, und vom Grafikspeicher ein willkiirliches »Pixel-
muster«. Der Grafikspeicher muB also geléscht werden (jede
Speicherstelle =0), und jedes Byte des Farbspeichers muB
auf einen definierten Wert gesetzt werden.

Zunéchst sollten Sie wissen, wo sich lhre Speicherberei-
che befinden. Die Tabellen oben helfen hnen dabei. Nehmen
wir folgendes Programm an:

100 POKE 56576, (PEEK(56576) AND 252) OR 2
110 POKE 53272,145
120 POKE 53265, (PEEK(53265) AND 223) OR 32

In Zeile 100 wird mit dem Wert »2« der VIC auf den Bereich
16384 bis 32767 geschaltet (siehe Tabelle der Speicherstelle
56576). Wichtig ist flir Sie die Zahl 16384. Sie gibt den Start-
bereich (Offset) des VIC an.
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In Zeile 110 gibt der Wert »145« den Farbspeicherbereich
9216 bis 10239 an. lhr Farbspeicher befindet sich damit von:
16384 + 9216 = 25600
bis:

16384 + 10239 = 26623.

Entsprechend berechnet sich der Grafikspeicher von:
16384 + 0 = 16384
bis:

16384 + 8191 = 24575

Bevor wir die Farben fiir unseren Farbspeicher bestimmen,
sollten wir wissen, wie sie sich zusammensetzen:

Bit 0 bis 3 (0000XXXX) bestimmen die Hintergrundfarbe.
Bit 4 bis 7 (XXXX0000) bestimmen die Punktefarbe.

Wie auch schon im Handbuch Ihres C 64 beschrieben, ste-

hen 16 Farben zur Verfiigung:

0 = Schwarz 8 = Orange
1 = WeiB 9 = Braun
2 = Rot 10 = Hellrot
3 = Tirkis 11 = Grau 1
4 = Violett 12 = Grau 2
5 = Griin 13 = Hellgrin
6 = Blau 14 = Hellblau
7 = Gelb 15 = Grau 3

Da mit 4 Bit 16 Werte (also eine Zahl zwischen 0 und 15)
mdglich sind, ergibt sich folgende Rechnung:
Hintergrundfarbe + (Punktfarbe x 16)

Sie setzen die Farben in unserem Beispiel folgendermaBen:
130 HG = 1:REM HINTERGRUNDFARBE (WEISS)

140 PF = 0:REM PUNKTEFARBE (SCHWARZ)

150 FOR I = 25600 TO 26623

160 POKE I,HG + (PF % 16)

170 NEXT GAE€R O

Um den Grafikspeicher zu léschen, miissen Sie fiir unser
Beispiel nur noch eingeben:

180 FOR I = 16384 TO 24575
190 POKE I,0
200 NEXT

Bei unserem Beispiel funktioniert alles problemlos. Sollten
Sie aber einen anderen Speicherbereich auswéhlen, achten
Sie darauf, daB Sie beim Loschen des Grafikspeichers und
beim Setzen des Farbspeichers |hr Basic-Programm nicht
uberschreiben (liegt von 2049 bis ca. 2304). AuBerdem ist fol-
gender Bereich nicht erlaubt:

0 bis 2048 nicht veréndern
Hier befindet sich die sog. »Zero-Page«, d.h. der Bereich,
den der Computer flr seine internen Rechnungen bendtigt

Kurzinfo: Search

Programmart: Grafik-Hilfsprogramm zur Darstellung von
Speicherbereichen in Hires

Laden: LOAD”SEARCH” 8

Starten: SYS 828

Steuerung: Uber Tastatur

Besonderheiten: Sie verlassen die Darstellung mit einem
beliebigen Tastendruck

Bendotigte Blocks: 1 Block

Programmautor: Herbert GroBer

und der Bildschirmspeicher fiir Text. Wenn Sie die Speicher-
stellen in diesem Bereich verdndern, kann es zu unkontrollier-
ten Reaktionen Ihres C64 kommen.

Ist das Programm (Zeile 100 bis 200) abgelaufen, bleibt der
Bildschirm auf Grafikdarstellung umgeschaltet. <RUN/
STOP> und <RESTORE> bringt Sie zuriick zur Textdar-
stellung. Oder Sie bauen eine kleine Warteschleife ein;

210 POKE198,0:WAIT198,1

und setzen anschlieBend die Registerwerte wieder auf ihren
Ursprung:

220 POKE 53265,151:POKE 53272,21:POKE56576,27

Auf der beiliegenden Diskette befindet sich ein kleines in
Assembler geschriebenes Hilfsprogramm. Sie laden es mit:
LOAD”SEARCH”,8,1

AnschlieBend geben Sie NEW ein und bestétigen mit
<RETURN > . Dieses Hilfsprogramm stellt lhnen eine Grafik-
suchfunktion zur Verfiigung. »SYS 828« startet das kurze Pro-
gramm. AnschlieBend sehen Sie auf dem Bildschirm den Be-
reich 0 bis 8191 als Hires und 8192 bis 9215 als Farbspeicher.
Die Tasten < 1> bis <8> entsprechen den Hiresbereichen
1 bis 8, wobei < 1> dem Bereich 0 bis 8191 und <8> dem

MLBefes” zwischen 57344 bis 65535 entspricht. Mit <A> bis

<H> wahlen Sie jeweils die mdglichen Farbspeicher. <A>

ist jeweils der unterste, <H> der oberste. Sie verlassen das

Programm durch <RUN/STOP>. Beachten Sie bitte, daB

nur die sinnvollen Bereiche des Farbspeichers dargestellt

werden (siehe Tabelle bei Register 24). Zwei Beispiele:

1. Sie drlicken nacheinander <1>, und <B>. Sichtbar
wird der Bereich 0 bis 8191, als Farbspeicher dient 9216 bis
10239.

2. Driicken Sie zuerst <2>, anschlieBend <B>. In Hires
wird jetzt 8192 bis 16383 sichtbar gemacht und der Farb-
speicher reicht von 1024 bis 2047.

Benutzen Sie dieses Programm doch einmal zur Untersu-
chung des Speichers nach unserem Disklader. Sein Bild er-
scheint zweimal in Hires mit Farbhintergrund. (ar)
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ires-Grafiken werden
H im Normalfall »absolut«

geladen (mit der En-
dung »871«) und erst nach
dem Modifizieren (POKEn)
bestimmter Speicherstellen
im VIC-Chip am Bildschirm
sichtbar. »Picture-Maker« ge-
neriert Lader zu einfarbigen
Hires-Bildern. Die Bilder wer-
den damit wie ein Basic-
Programm geladen und mit

TIPS & TRICKS

Grafiken im
Handumdrehen

Hochauflosende Grafik zu laden und sichtbar
zu machen - eine kleine Wissenschaft auf dem

denen sich ein Bild befin-
den kann. Durch Druck auf
eine der genannten Zah-
lentasten wird der entspre-
chende Grafikbildschirm in
den sichtbaren Bereich
eingeblendet. Das Utility
Ubertrégt die Bytes durch
Vertauschung in den Quell-
bereich. Die Zahlen besit-
zen folgende Bedeutung:

<1>:1In der Praxis nicht

RUN »gestartet«. Das Ma-
schinenprogramm  »packt«
die Bilder zusétzlich, die er-
zeugten Dateien werden

C64. Mit »Picture-Maker« funktioniert dies so
einfach wie bei einem Basic-Programm.

nutzbarer Bereich ab $0000
< 2>: Standardbereich ab
$2000, <3> fir $4000,
<4> fiir $6000 usw.

meist kirzer als 33 Blocks
auf Diskette.

Das Programm eignet sich
aufgrund einer eingebauten

-Taste <X>: Die Grafik
wird abgeschaltet. Sie keh-
ren ins Hauptment zuriick.

KNATTERTOH

Speichersuchfunktion auch
hervorragend zum Nachbe-
arbeiten und Speichern von
Bildern, die mit »Uniprint«
(64'er, Ausgabe 4/88) erzeugt
wurden.
Laden Sie das Programm
mit der Anweisung:
LOAD "PICTURE-MAKER”,8
und starten Sie es mit RUN.
Das Maschinenprogramm

IR-280i90-FF7

C. - Lader erstellen

Wenn Sie sicher sind, daB
der sichtbare Bereich das
gewiinschte Grafikbild ent-
hélt, beantworten Sie die Si-
cherheitsabfrage mit <J>.
Jetztist der Name des Bildes
einzugeben. Diese Bezeich-
nung tragt das Utility hinter
REM in die Basic-Zeile des
Laders ein. Die Grafik wird

MHOLAUS HELSLER
BUENGALERHED 218
BOOO HURCHEN 74

wird in den Bereich ab
$C000 (49152) verschoben.
Die Einschaltmeldung er-
scheint. Falls sich eine zu be-
arbeitende Grafik bereits im Speicher des C64 befindet,
kénnen Sie den »Picture-Maker« durch folgende Eingabe
starten:
SYS 49152

Ansonsten erzeugen oder laden Sie das gew(inschte Gra-
fikbild (absolut, mit der Endung »,8,1«). Es kann jedoch eben-
so vom Programm »Picture-Maker« nach der Initialisierung
geladen werden.

Das Hauptmenii

Nach dem Start des Utilities (SYS 49152) zeigt der Bild-
schirm ein fiinf Punkte umfassendes Menii. Die Funktionen
lassen sich durch Druck auf die entsprechende Taste starten.
A. - Bild laden :

Der C 64 erwartet die Eingabe des Namens, unter dem das
Bild auf Diskette gespeichert ist. Geben Sie den »Pfeil nach
links« < — > ein, kehren Sie ins Hauptmenti zuriick. Das Bild
muB im »Hi-Eddi-Format« gespeichert sein. Die Startadresse
spielt keine Rolle. Nach dem Laden gibt das Programm den
Floppystatus aus.

B. - Bild bearbeiten
Hiermit rufen Sie ein Untermeni auf:

- Taste < — >: Schaltet zwischen dem Grafikbildschirm bei
$2000 (Normalbereich) und dem Textmodus um. Alle Be-
fehle sind in beiden Dar-
stellungsarten funktionsfa-
hig.

- Taste <I>: Invertiert das
Bild (gesetzte und geldsch-
te Punkte werden ver-
tauscht).

- Tasten <1> bis <8>:
Der C64 besitzt acht Spei-
cherbereiche fir Grafik, in

Programmart: Grafik-Utility
Steuerung: Tastatur

Programm laden und starten.
Bendtigte Blocks: 8 Blocks

=

Bild 1. Ein Grafikbild, das sich wie ein Basic-Programm
laden und starten laBhEm OMLINE-

Kurzinfo: Picture-Maker

Laden: LOAD “PICTURE-MAKER " 8
Starten: Nach dem Laden RUN eingeben

Besonderheiten: Einfarbige Grafikbilder werden konvertiert und
»gepackt«. AnschlieBend lassen sich diese wie ein Basic-

Programmautor: Nikolaus Heusler

T »gepackt« (das Programm
faBt gleichlautende Codefol-
gen zusammen, das Markie-
rungsbyte ist 123). Dieser
Vorgang ist am flimmernden Bildschirmrahmen erkennbar.
Nach einigen Sekunden erscheint erneut das Hautpmend.

D. - Directory
Das Inhaltsverzeichnis der eingelegten Diskette wird ange-
zeigt (Laufwerk mit der Geratenummer 8).

E. - Programmende

Soll das Programm wirklich beendet werden, driicken Sie
bei der Sicherheitsabfrage die Taste <J>. Der C64 kehrt in
den Direkimodus zuriick.

Wurde davor ein Lader mit einem Grafikbild erzeugt, gibt
das Programm die Meldung aus, daB dieser mit der Basic-
Anweisung SAVE auf Disk gespeichert werden kann.

Wichtiger Hinweis: Sie dirfen an der erzeugten Startzeile
in Basic (SYS-Befehl) weder etwas &ndern noch zusétzliche
Programmzeilen einfligen. Sie wiirden den unmittelbar hinter
der Basic-Zeile liegenden Code in Maschinensprache unwei-
gerlich Uberschreiben bzw. verschieben. Ebenso soliten Sie
einen »Start« des Bildes mit RUN vermeiden, bevor Sie den
Lader als Programmdatei auf Diskette gespeichert haben.

Auf diese Weise generierte Grafiken mit Ladevorspann las-
sen sich wie Basic-Programme in den Speicher holen und
durch die Eingabe von RUN starten. Auf der beiliegenden
Diskette finden Sie »DEMO 1« und »DEMO 2« (Bild 1) als
Programmbeispiele. Vor dem
Erscheinen der Grafik auf
dem Bildschirm wird diese
»entpackt«,  AnschlieBend
liegt der Grafikspeicher im
RAM unter dem ROM des
Betriebssystems ab Adresse
$E000 (57344).

(Nikolaus Heusler/bl)
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Grafiken
enftarnt

: Viele Utilities gibt es,
die einen Textbildschirm in ein hochauflosendes
Grafikbild umwandeln. »Hitoloko« geht
den umgekehrten Weg.

er Name des Utilities steht als Abkiirzung fiir »Hires-to-

Lores-Konverter«. Es handelt sich um ein Programm,

das aus einem einfarbigen Hires-Bild (32 bzw. 33 Blocks
auf Diskette, im Hi-Eddi-Format) eine Grafik im Lores-Modus
(Textbildschirm) erzeugt.

Dazu ist zu bemerken, daB kein normales Lores-Bild mit
dem Standardzeichensatz des C 64 erzeugt wird. Es handelt
sich um eine Ansammlung verschiedener Zeichen, die wie
zufallig im Bild stehen. Erst im Zusammenhang mit dem pas-
senden neuen Zeichensatz, den das Programm ebenfalls
entwickelt, sehen die Zeichen wieder wie die urspriingliche
Hires-Grafik aus. Fir den Betrachter ist kein Unterschied er-
kennbar. Gravierend wirkt sich die Speicherplatzersparnis
aus: Vorher muBten 8000 Byte fur die Grafik bereitgestellt
werden. Ab sofort besteht das Bild lediglich aus 1000 Byte fiir
den Lores-Bildschirm und maximal 2048 Byte fir den neuen
Zeichensatz. Auch sind diese »Pseudo-Grafiken« in der Pra-
xis bedeutend einfacher zu handhaben als Hires-Bilder.

Anleltung zum Programm
Laden Sie das zu konvertierende Hires-Bild. Es darf nicht
mehr als 33 Blocks auf Diskette belegen. Die Startadresse
der Bilddatei muB $4000 (16384) betragen. Besitzen Sie kei-
nen Diskettenmonitor, benutzen Sie das Utility »CHANGEAD-
DRESS« auf der beiliegenden Diskette zum Andern der Lade-
adressen beliebiger Programmdateien (mit der Kennung
»PRG« im Directory). Sie laden das Programm wie gewohnt
mit
LOAD “CHANGEADDRESS”,8
und starten es mit RUN. Legen Sie die Diskette mit den zu &n-
dernden Startadressen in das Laufwerk und driicken Sie
< RETURN > . Nachdem der Diskettenname und die ID-Ken-
nung auf dem Bildschirm erschienen sind, werden nach je-
dem Druck auf die Leertaste die Programmfiles (PRG) ausge-
geben. Die davorstehende Ladeadresse 1Bt sich nach dem
Driicken der Taste <A> &ndern. Die Eingabe der neuen
Startadresse muB dezimal erfolgen (z.B. »16384«, nicht
»$4000«). Mit der Taste <X > 188t sich die laufende Funktion
abbrechen, <E> beendet das Programm.

Wenn Sie die Anpassung der Startadressen fir die vorge-
sehenen Grafikbilder erledigt haben, laden Sie das Konver-
tierprogramm mit:

LOAD “HITOLOKO”,8,1

Kurzinfo: Hitoloko
Programmart: Grafik-Utility

Laden: LOAD “"HITOLOKO" 8,1

Starten: Nach dem Laden »NEWk«, anschlieBend »SYS 43152«
eingeben.

Besonderhelten: Konvertiert einfarbige Hires-Grafiken in den
Lores-Modus und erzeugt zwei Dateien auf Diskette (fiir Bildschirm
und Zeichensaiz)

Benotigte Blocks: 3 Blocks
Programmautor: Nikolaus Heusler
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AnschlieBend sollten Sie »NEW« eingeben. Gestartet wird
das Programm mit:
SYS 49152

Es erscheint ein Titelbild, in dem drei weitere SYS-Befehle
genannt werden:

SYS 49155 Das Grafikbild wird umgewandelt. Die Hires-
Grafik muB sich, wie bereits erwéhnt, ab $4000 (16384) im
Speicher befinden. Nach einigen Sekunden meldet sich der
Bildschirm mit der Grafik im Lores-Modus und der »READY«-
Meldung am Bildschirm links oben, die jedoch durch den
neuen Zeichensatz nicht immer als solche zu erkennen ist.
Der Lores-Bildschirm steht nun an gewohnter Stelle ab $0400
(1024), den verénderten Zeichensatz finden Sie ab Adresse
$2000 (8192).

Beachten Sie, daf sich nicht uneingeschrénkt jedes Hires-
Bild konvertieren 18Bt. Ein Zeichensatz im Lores-Modus kann
maximal 256 verschiedene Versionen eines Zeichens darstel-
len. Dadurch geschieht es bei zu komplexen Bildern, daB die-
ses Utility an seine Grenzen sttBt. Falls dies der Fall ist, erhal-
ten Sie die Fehlermeldung
?PICTURE TOO COMPLEX ERROR

SYS 49161,»NAME« speichert Bild und Zeichensatz mit
dem Filenamen »Z.NAME« (Zeichensatz) und »S.NAME«
(Bildschirm) auf Diskette. »\NAMEx« ist ein Beispiel fiir einen
beliebigen Filenamen, der nicht lénger als 14 Zeichen sein

Bild 1. Diese Hires-Grafik ist zur Konvertierung in den Lores-
Modus geeignet, da sie viele gleichartige Zeichen besitzt

darf. Es empfiehlt sich, die Konvertierungs- und Speicherrou-
tine in einer gesamten Eingabe zu verknlipfen. Ein Beispiel:
SYS 49155: SYS 49161, “NAME”

Damit wird das Hires-Bild umgewandelt und ohne Zwi-
schenschritt in Form der erwahnten Dateien auf Disketie ge-
speichert.

SYS 49158 Der Originalzeichensatz des C64 wird wieder
eingeschaltet.

Demobilder auf Diskette

Auf der beiliegenden Diskette befinden sich zwei Demo-
Bilder (»HIRES.STAT« und »HIRES.POKAL«, Bild 1), die sich
fiir die Umwandlung eignen. Eine bereits konvertierte Grafik
finden Sie in den Dateien »Z.BILD« und »S.BILD«.-Um diese
beiden Files wieder als Gesamtbild sichtbar zu machen, ver-
wenden Sie das Programmbeispiel »BILDANZEIGER«, das
Sie in dieser Form als Listing getrost in eigene Programme
einbauen kénnen.

Laden Sie das Programm wie folgt:
LOAD "BILDANZEIGER”,8
und starten Sie es mit RUN. Die beiden genannten Dateien
fUr Bildschirm und Zeichensatz werden nachgeladen.

Fir die Bildumwandlung in die »andere« Richtung wiin-
schen wir Ihnen viel Erfolg. (Nikolaus Heusler/bl)




Sprites

Zum

Anfassen

aden Sie vorher das Programm (z.B. ein Spiel), dessen
lSprites Sie »entleihen« méchten. Es ist nicht notwendig,
das fremde Programm zu starten. Dadurch lassen sich
auch resetgeschiitzte Programme bearbeiten. AnschlieBend
laden Sie »Sprite-Control« von der beiliegenden Diskette mit
LOAD “SPRITE-CONTROL”,8,1
Geben Sie »NEW« ein und starten Sie das Suchprogramm
mit
SYS 4096
Das Hauptmenu erscheint auf dem
Bildschirm. »Sprite-Control« besteht aus
zwei Teilen: dem Sprite-Sucher (»Sprite-
Hunter«) und dem Sprite-Editor. Wahlen
Sie diese Unterprogramme mit den Cur-
sortasten aus. Steht der inverse Balken tber der gewlinsch-
ten Funktion, driicken Sie die RETURN-Taste. Mit »SYSTEM-
RESET« 1Bt sich »Sprite-Control« abschalten. Der Computer
flhrt einen Reset aus.

Sprite-Hunter

Mit dieser Programmfunktion kénnen Sie den gesamten 64-
KByte-Bereich des C64
nach Sprites absuchen.
Das Menii des Arbeits-
bildschirms bietet lhnen

sehr komfortable Ta-
. stenfunktionen:
<M> zurtick ins Hauptmen(
<H> Hintergrundfarbe
<F> Hauptfarbe des Sprites

<1> und <2> Multicolorfarben 1 und 2
Voreingestellt vom Programm ist der einfarbige Modus
(Singlecolor). Ein Sprite besteht dabei lediglich aus der
Haupt- und Hintergrundfarbe. Es-besitzkaine Auflésung von
24 x 21 Bildpunkten.
<A> Damit schalten Sie in die Multicolordarstellung, die
vierfarbige Sprites mit halber Auflésung (12 x 21 Pi-
xel) ermoglicht. Allerdings stehen jetzt die beiden
Multicolorfarben zur Verfligung.
Wie findet man die Sprites im Speicher? Zwei Varianten
stehen zur Verfligung:
1. Das Programm schaltet die Speicherblocks ein, in denen
sich Sprites normalerweise befinden. Nach dem Start der
Funktion »Sprite-Hunter« ist Block 20 (Adresse 1280) einge-
stellt. Die rechte Bildschirmseite zeigt das sich in diesem Be-
reich befindliche Sprite-Muster (Bild 1). Die obere Sprite-
Darstellung ist in X- und Y-Richtung vergréBert, darunter fin-
det man das Sprite in NormalgrdBe.
< +> und »Durchblattern« der Sprite-Blocks 0 bis 255.
<=> Sie erreichen damit alle 256 Sprites, die in der
VIC-Bank 0 (RAM-Bereich 0 bis 16383) még-
lich sind. Fallt lhnen dabei ein interessantes
Sprite auf, ibernehmen Sie dieses mit <RE-
TURN> in den Arbeitsspeicher. Die Anzahl
der bereits Ubernommenen Sprites (maximal
64) zeigt der Computer an. Achtung: Diese
Markierung mit der RETURN-Taste 8Bt sich
nicht mehr riickgéngig machen!
Diese Methode eignet sich vor allem zum Durchsuchen
von Programmen, die Sie mit einem Reset verlassen haben.

Kurzinfo: Sprite-Control

Programmart: Grafik-Utility

Laden: LOAD “SPRITE-CONTROL" 88

Start: Nach dem Laden »NEWx, anschlieBend »SYS 4096«
eingeben

Steuerung: Tastatur :
Besonderheiten: Komfortabler Sprite-Editor ist integriert
Bendtigte Blocks: 20 Blocks

Programmautor: Ralf Trabhardt
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Wer mochte nicht
die ausgefeilten
Sprites aus
Superspielen in
eigenen
Programmen
verwenden?
»Sprite-Control«
findet diese

in fremder
Software und
macht sie fiir lhre

eigenen Programme

zuganglich.




SPRITES

SPRITE-HUNTER

MENUE
ART : SINGLE-COLOR

HIHNTERGRUHDFAREBE [}

AHZAHL

SPRITE UEBERNEHMEM DURCH |[d:ili3

Bild 1. Das Menii der Funktion
»Sprite-Hunter«

Beachten Sie jedoch, daB in diesem Fall der Kassettenpuffer
und der Bereich ab Adresse 704 (Blocks 11, 13, 14 und 15) ge-
I6scht wird, in dem sehr oft Sprite-Muster abgelegt sind. Spe-
ziell dltere C64-Spiele benutzen diesen Speicherbereich.

2. Die zweite Variante ist aufwendiger. Sie finden damit je-
doch alle Sprites, die irgendwo versteckt im Speicher des
C64 stehen. Sie kénnen sogar bis zur Speicherstelle $00 zu-
riickgehen. Driicken Sie die Taste <S> . Der Modus »Sprite
suchen« wird aktiviert. Neben dem Funktionshinweis er-

<F 7> gestattet die Suche im Abstand von 1 Byte. Diese
Methode ist allerdings sehr zeitraubend.

Die drei letztgenannten Funktionstasten ermoglichen den
Zugriff auf Sprites, die nicht an einer durch »64« teilbaren
Speicherposition liegen. Ab Adresse $A000 (40960) bis
$FFFF (65535) wird selbstversténdlich das RAM unter dem
Betriebssystem ausgelesen.

Driicken Sie die Funktionstasten gleichzeitig mit der Taste
< SHIFT >, bléattert das Programm riickwérts. Haben Sie ein
Sprite gefunden, {ibernehmen Sie dieses mit <RETURN >
in den Arbeitsspeicher. Mit der Taste <B > kehren Sie in den
Blockauswahimodus zurtick. Sind alle gewlinschten Sprite-
Muster mit <RETURN > markiert, verlassen Sie den Sprite-
Hunter mit der Taste <M >. Tabelle 1 zeigt alle Tastenfunktio-
nen der Funktion »Sprite-Hunterx.

Sprite-Editor

Diese Funktion kann erst dann gewahlit werden, wenn Sie
mit dem »Sprite-Hunter« mindestens ein Sprite mit <RE-
TURN> fiir die Nachbearbeitung markiert haben.

Diese Sperre |48t sich durch folgende Eingabe (nach dem
Laden, jedoch vor dem Start von »Sprite-Control«) ausschal-
ten:

POKE 4530,0

Der Sprite-Editor kann in diesem Fall als »normaler« Editor
verwendet werden.

Auf der rechten Bildschirmseite befindet sich der Inhalt des
ausgewahlten Sprites in vierfacher VergréBerung (Bild 2). In
diesem Feld 14Bt sich der blinkende Editor-Cursor mit den
Cursortasten steuern. Die Spritefarben werden wie bei der
Funktion »Sprite-Hunter« eingestellt, der Sprite-Modus mit
der Taste <A>. <M> fihrt ins Meni zuriick.

Mit den Funktionstasten legen Sie die Zeichenfarbe fest.

scheint der Schriftzug »Anfangsadresse: 16384«. Sigkénnemri Riesdiahl muB mit <RETURN > bestétigt werden.

den Bereich, bei dem die Suche beginnen soll, mit den Tasten

Hilfreiche Funktionstasten

< + > und <-> in groben Schritten einstellen. Wird die ge-
winschte Anfangsadresse angezeigt, verlassen Sie mit der
Leertaste die Einstellfunktion. Die detaillierte Suche beginnt:
<F 1> bléattert in Schritten von 64 Byte (1 Sprite-Muster)
durch den Speicher,

bewegt den Suchvorgang 30 Byte weiter, dies ent-
spricht der Hélfte des Sprite-Musters,

zeigt die Speicherinhaite in Schritten von 3 Byte,

=F 3>

<F 5>

Bild 2. Im Sprite-Editor werden fertige Sprites
nachbearbeitet

36

<L> lbscht den gezeigten Sprite ohne Sicherheitsab-
frage,

beeinfluBt die Reihenfolge der angezeigten Sprites.
Beim Speichern der Sprites (Taste <S> ) lassen sich
damit unerwiinschte Sprite-Muster entfernen. Wenn
Sie Sprites im RAM des Computers speichern oder
tauschen mochten, miissen Sie mit <+ > und
<-> die gewlinschten Sprites wahlen. Sie werden
gefragt, welche Sprites Sie tauschen modchten. Zur
Ausfiihrung des Befehles genligt die RETURN-Taste.
Tabelle 2 faBt die Befehle der Funktion »Sprite-Editor«
zusammen.

Sprites in eigenen Programmen

Maochten Sie die »entdeckten« Sprites in eigenen Program-
men weiterverwenden, speichern Sie den Bereich ab $C000
(49152) nach dem Verlassen von »Sprite-Control« mit einem
Maschinensprache-Monitor. Die Wahl der Endadresse héngt
von der Anzahl der Sprites ab. Alle 64 Byte beginnt ab der Ba-
sisadresse $C000 (49152) ein neues Sprite. Laden Sie eine
auf diese Weise erzeugte Sprite-Datei von Basic aus absolut
(mit der Kennung »8,1«) und kopieren Sie diese in einen ge-
eigneten Bereich (z.B. ab 832) in den Kassettenpuffer. Als Bei-
spiel flr diesen Vorgang eignet sich das auf der beiliegenden
Diskette enthaltene Programm »Sprite-Demo«. Geladen wird
es mit
LOAD ”SPRITE-DEMO”,8
und mit RUN gestartet.

Es erscheint eine Sprite-Animation in Normal- und vierfa-
cher GroBe, die eine Laufbewegung simuliert.

In Tabelle 3 finden Sie Hinweise auf Speicheradressen, die
das Programm benutzt. Diese Liste kann hilfreich sein, wenn
Sie das Programm erweitern oder analysieren mdchten.

Niemand kann lhnen verbieten, Sprites in allen Variationen
aus fremden Programmen zu bernehmen, solange Sie die
Sprites flr private Zwecke verwenden. Wir wiinschen lhnen
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viel Erfolg mit diesem hilfreichen Utility. Bald werden sich
Super-Sprites in Ihren eigenen Spielen auf dem Bildschirm
tummeln! (Ralf Trabhardt/N. Heusler/bl)

Wichtige Routinen zu »Sprite-Controlx

Adresse Funktion

4096 Programmstart

4221 Mentiwahl

4469 Hauptmenii

4766 Flag: 0 = Hires, 1 = Multicolor
4767 Flag: Sprite gewahit

4768 Anz. gemerkter Sprites

4772 Funktion »Sprite-Hunter«

5181 Menil »Sprite-Hunter«

5579 ein Sprite kopieren

5591 Sprite merken

5755 Sprites suchen

6301 Funktion »Sprite-Editor«

6845 Sprite achtfach vergréBern

7044 Menii »Sprite-Editor«

7700 Editor-Cursor

ab 9042 Lowbytes der Adressen gemerkter Sprites
ab 9106 Highbytes der Adressen gemerkter Sprites

Tabelle 1. Die Tastenbefehle von »Sprite-Hunter«

Tastaturfunktionen »Srite-Editor«

Taste Wirkung -
<H= Hintergrundfarbe dndern =
<F> Spritefarbe dndern
<1> Multicolorfarbe 1 &ndern =
<2> Multicolorfarbe 2 &ndern 5
<A> Umschaltung Hires-Multicolor 7
<M> Zuriick zum Hauptmenti GAER| 1
<L> Sprite l6schen >
<T> Zwei Sprites vertauschen

<S> Sprite im Bereich ab $C000 ablegen

<+/-> Sprite anwéhlen

<RETURN > setzt/loscht Farbe im Sprite

<F1/F3/F5/F7> Farben einstellen = =

Tabelle 2. Diese Tasten benutzt der »Sprite-Editore«

Tastaturfunktionen »Sprite-Hunter«

Taste Wirkung =
<M> Hauptmenii =
<A> Umschaltung Hires/Multicolor =
<H> Hintergrundfarbe &ndern =
<F> Spritefarbe andern =
<1=> Multicolorfarbe 1 andern B
<2> Multicolorfarbe 2 andern =
<+ = einen Sprite-Block vorblatiern =
<-> einen Sprite-Block zuriickblattern =
<8> ‘Sprite suchen ab Anfangsadresse =

<RETURN > Sprite tUbernehmen

Suchen ab Anfangsadresse (Taste <S>):

RV RV VRV

<+ > Anfangsadresse erhéhen ;
<é> e : ﬁn;angsadresse reduzieren 3 / A5
< SPACE > nfangsadresse einstellen = gty

<Fi> Adresse + 64 Byte = % ”;/ 4 ; I
<F3> Adresse + 30 Byte = /}'ﬁ 2
<F5> Adresse + 3 Byte ﬁ;xﬁ’,/ff 44
<F7> Adresse + 1 Byte = 4 97/
<F2> Adresse - 64 Byte = f
<F4> Adresse - 30 Byte =

<F6> Adresse - 3 Byte

<F8> Adresse - 1 Byte ’

<B> zurtick zum Blocksuch-Modus

Tabelle 3. Wichtige Speicherstellen von »Sprite-Control« in
dezimaler Darstellung

VAR R



Ein hervorragendes Beispiel,
wie man den C64 fiir
Lehrzwecke verwenden kann,

ist das hier vorgestelite
Programm: Eine

Braunsche Rohre - Urvater
aller Bildrohren fiir
Fernseher und Monitore -
wird hier in allen Funktionen
grafisch simuliert.

tion des Elektronenstrahls in einer Braunschen Réhre,

wobei viele Parameter verandert werden kdnnen. Die
Auswirkungen dieser Parameter auf den Verlauf des Elekiro-
nenstrahls sind sofort erkennbar, denn die Grafik zeigt in
Echtzeit alle Veranderungen an und ist zur besseren An-
schaulichkeit raumlich dargestellt (Bild 1). Das Programm ist
fiir den praktischen Einsatz in der Schule entwickelt worden,
so daB die Bedienung sehr einfach ist und auch von Lehrern
und Schulern eingesetzt werden kann, die keine groBe Erfah-
rung mit Computern haben.

Das Programm »Elektronenablenkung« ist eine Simula-

Die Steuerung des Programms erfolgt wahlweise mit g elg? == =

Joystick oder der Tastatur (Cursor- oder FunktionstaSte
der Bildschirmdarstellung wurde Wert gelegt auf Ubersicht-
lichkeit (durch Farben) und groBe, gut lesbare Schrift. Mit die-
sem Programm kdnnen zwar keine MeBreihen durchgefiihrt
werden (was auch nicht beabsichtigt ist), aber es lassen sich
durchaus einige Zusammenhénge und Effekte erkennen.
Beispielsweise ist in Bild 2 zu sehen, daB durch einen doppel-
ten Plattenabstand die Ablenkung halbiert wird. Das Pro-
gramm entstand im Rahmen einer Gruppenarbeit im Physik-
unterricht Giber die Braunsche Réhre. Dabei war es aber ent-
tduschend, daB bei der Braunschen Rohre aus der Physik-
sammliung nur die Spannungen verdndert werden konnten
und dies auch nur in einer Ebene. AuBerdem waren die Mes-
sungen durch magnetische Stérfelder sehr ungenau, und
man konnte den Verlauf des Elektronenstrahls nicht sehen.
Also blieb nur der Weg tiber die Mathematik. Nachdem einige
Formeln hergeleitet waren, wurde dieses Programm ge-
schrieben, damit die Formeln, die sehr viele Parameter ent-
halten, als Elektronenstrahl anschaulich dargestellt werden.
Zunéchst soll die Funktionsweise einer Braunschen Réhre
erklart werden. Sie besteht aus einem luftleeren Glaskolben,
in dem sich eine Kathode befindet, die durch einen Heizdraht
erhitzt wird, auBerdem eine Anode mit einem kleinen Loch in
der Mitte und zwei Paare Ablenkplatten. Da die Kathode er-
hitzt wird, sendet sie Elektronen aus. Zwischen Kathode und
Anode wird eine Spannung angelegt (Anodenspannung Ua),
wodurch ein elektrisches Feld entsteht. Dieses beschleunigt
die freigesetzten Elektronen in Richtung der Anode. Einige
dieser Elektronen fliegen nun durch das Loch in der Anode
hindurch und bilden einen Strahl, welcher geradlinig auf den
Leuchtschirm trifft, der durch die auftreffenden Elekironen
zum Leuchten angeregt wird. Zwischen den Ablenkplatten
kann durch Anlegen einer Spannung (Ux, Uy) ein elekiri-
sches Feld erzeugt werden, das die Elektronen in X- bzw. Y-
Richtung beschieunigt und so den Strahl in jede beliebige
Richtung ablenkt. Dabei ist die Ablenkung in X- und Y-Rich-
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GRAFIK-ANWENDUNG

4 Bild 1. Eine eindrucksvolle Simulation
einer Braunschen Réhre.

Nahezu alle Funktionen lassen

sich veranschaulichen.

tung voneinander unabhéngig. Um die Geschwindigkeit der
Elektronen in Z-Richtung, also in Richtung auf den Leucht-
schirm, zu berechnen, setzt man in die Formel
U =Wwa
die kinetische Energie eines Elektrons
W = 1/2 * m + vz? und die Ladung eines einzelnen Elek-
trons, e, ein und erhélt fir
vz = 2 *» Ua * e/m

Um die Ablenkung in Y-Richtung zu berechnen, muB die
Bahn eines Elekirons unterteilt werden. Zwischen den Ab-
lenkplatten wirkt eine Kraft auf das Elekiron, so daB es be-
schleunigt wird. Die Beschleunigung wird durch
ay = Fy/m
errechnet, Da
F=e*E
und
E = U/y (dy: der Abstand der Platten)
gilt
ay = e/m » Uy/dy

Die Elektronen bendtigen zum Durchlaufen der Strecke |
die Zeit t, wobei

= Iz

Somit betréagt die Geschwindigkeit in Y-Richtung

= et
SN QWLE@FW.’ » Uyldy + vz

Nun ist es aber wichtig, flr jeden Zeitpunkt t, die Ablen-
kung des Elektrons berechnen zu kénnen. Dies erfolgt durch
Einsetzen der gefundenen Formeln in
yl = 1/2+ay * 2

Man erhélt dann fiir
yl = 1/2 » e/m *« Uy/dy * |?/vz 2

1/4 + PPldy » Uy/Ua

Nach dem Durchlaufen der Ablenkplatten fliegen die Elek-
tronen geradlinig mit konstanter Y-Geschwindigkeit weiter,
denn es wirkt keine Kraft mehr auf sie.

Jetzt betré'lgt die Ablenkung:
y2 = *
efm * Uyldy * ly/vx = sfvx

= 1/2 * ly * sldy = Uy/Ua

wobei s die zurlickgelegte Strecke von den Ablenkplatten aus
ist, ly die L&nge der Ablenkplatten. Um die gesamte Ablen-
kung zu erhalten, muB die Ablenkung am Anfang von s da-
zuaddiert werden, also beirdgt die gesamte Y-Ablenkung:
y=yl +y2

= 1/2 = ly/dy = (Iy/2 + s) » Uy/Ua

Die Formel fiir die X-Ablenkung 188t sich genauso herlei-
ten. Im Programm werden in die entsprechenden Formeln fir
»l« bzw. »s« in einer Schleife verschiedene Werte eingesetzt,
um die Ablenkung an einer bestimmten Stelle des Strahls zu
erhalten.

‘. =18
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GRAFIK-ANWENDUNG

Bild 2. Hier wurden die Breite der Platten sowie einige
Spannungswerte verdndert

Das Programm »Elekironen« lauft auf jedem C64. Zur
Steuerung kénnen entweder ein Joystick in Port 2, die Cursor-
oder die Funktionstasten benutzt werden. Das Programm ist
eine Echtzeitsimulation des Elektronenstrahls in einer Braun-
schen Roéhre. Dabei kénnen folgende Parameter verandert
werden:

1. die Anodenspannung (Ua)

2. die Ablenkspannungen in X- und Y-Richtung (Ux , Uy)

3. die Lange (Ix, ly) und der Abstand (dx, dy) der Ablenkplai-
ten.

chem der Parameter ausgewahlt wird, der verand

soll. Dies geschieht entweder durch Betétigen des Joysticks
nach oben und unten oder durch <F1> und <F3> bzw.
durch <CRSR-aufwarts/-abwérts>. Durch Bewegen des
Joysticks nach rechts und links oder <F5> und <F7> bzw.
< CRSR-rechts/-links > lassen sich die Einstellungen verén-
dern. Die Spannungen werden an einer Skala auf dem unte-
ren Bildschirmrand dargestellt, wobei der Nullpunkt in der
Mitte liegt. Die Anodenspannung Ua I8t sich nicht ganz auf
Null herunterregeln, da sonst die Zahlen zur Berechnung der
Ablenkung zu groB wiirden.

Das Programm ist vollstindig in Maschinensprache ge-
schrieben. Um den Bildschirm vollstdndig auszunutzen, wur-
de mit Rasterzeilen-Interrupts gearbeitet, so daB 20 Sprites
auf dem gesamten Bildschirm dargestellt werden kénnen.
Das Hauptprogramm macht nichts weiter, als stdndig den
Elektronenstrahl neu zu zeichnen. Allerdings wird es dabei
regelméBig von drei Interrupt-Programmen unterbrochen.

Programmierung mit Inferrupts

Die erste Interruptroutine wird bei Rasterzeile 00 aufgerufen.
Sie schaltet die Sprites der Uberschrift ein und setzt die
Randfarbe auf WeiB. Der nachste Interrupt erfolgt bei Zeile 64.

Kurzinfo: Elektronen

Programmart: Funktionsgrafik

Laden: LOAD”ELEKTRONEN" 8 oder vom Disk-Lader mit
<RETURN> anwéhlen

Starten: nach dem Laden RUN eingeben

Steuerung: (iber Tastatur

Bendtigte Blocks: 32 Blocks

Programmautor: Andreas Ginther

713A
Auf dem Bildschirm erscheint rechts unten ein Feﬁj‘“%%ve*n,_]m,

Hier werden die Sprites der Ablenkplatten eingeschaltet,
Tastatur und Joystick abgefragt und falls erforderlich, die Ein-
stellungen veréndert. Der dritte Rasterzeilen-Interrupt erfolgt
schlieBlich bei Zeile 249. Hier werden die Sprites auf dem un-
teren Rand aktiviert, auBerdem wird die Randfarbe auf Oran-
ge gesetzt. Last but not least wird hier der Bildschirm von 25
auf 24 Zeilen umgeschaltet, um lberhaupt den Bildschirm-
rand nutzen zu kdnnen. Bei Zeile 00 wird dann wieder auf 25
Zeilen zurlickgeschaltet.

Interessierte finden in Tabelle 1 weitere vom Programm ver-
wendete Routinen. Diese Adressen gelten aber erst nach
dem Start des Programms mit RUN, wenn der Entpackvor-
gang abgeschlossen und das Programm in seinen eigentli-
chen Speicherbereich verschoben ist. Nun zum Hauptpro-
gramm. Um die Flugbahn eines Elekirons in einer Braun-
schen Rohre zu berechnen, muB sie in fiinf Abschnitte unter-
teilt werden (Bild 3), denn die Elekironen werden zwischen
den Ablenkplatten in X- und Y-Richtung beschleunigt, was ei-
ne parabelférmige Bahn ergibt. AuBerhalb der Ablenkplatten

Programmteile

Adresse Routine

6F00 Initialisierung des Interrupts

6F8F IRQ-Einsprung

BFAA Rasterzeile 00

B6FC7 IRQ-Riicksprung

6FD5 Rasterzeile F9

6FF9 Rasterzeile 40

70F9 Joystick nach oben ausfiihren (oder
entsprechende Tasten)

7116 Joystick nach unten ausfiihren

7126 Ua erhohen
Ua erniedrigen
Ux erhdhen

7160 Ux erniedrigen

7174 Uy erhdhen

7188 Uy erniedrigen

718C dx erhdhen

T1CE dx erniedrigen

7200 dy erhdhen

721F dy erniedrigen

723E Ix erhéhen

726B Ix erniedrigen

7298 ly erhéhen

72C5 ly erniedrigen

72F2 Joystick rechts

7326 Joystick links

735A c:=a/b (mit den Zahlen ab COCB)

73A8 c:=a+*b

73E0 kix berechnen

743B k1y berechnen

7488 k2x berechnen

74BA k2y berechnen

T4AEC a,b,c,d berechnen

751D f1(z)

755D f2(z)

759D f3(z)

75EA 15(2)

75F6 f4(z)

7643 f6(z)

764F BSx errechnen

7695 BSy errechnen

76DF Adresse des Bildpunktes berechnen

7732 alten Punkt léschen

77F0 Rest des alten Strahls I16schen

780C alte Leuchtpunkte von Schirmen léschen

T8AA X- und Y-Koordinaten an Bildschirm anpassen

78EB Initialisierung der Variablen

7938 Hauptprogramm

7ABC neuen Punkt zeichnen (falls das Carry-Flag
gesetzt ist, wurde das Ende des Strahls
erreicht)

7AFE evtl. Bildschirm neu zeichnen (jede
Minute einmal)

7BB2 Leuchtpunkt auf rechten Schirm zeichnen,
wenn erlaubt

7BCO Leuchtpunkt auf oberen Schirm zeichnen,
wenn erlaubt
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Leuchtpunkt

Leucht-
schirm

Bild 3. Eine Braunsche Rohre im Langsschnitt (Prinzipdarstellung)

ist die Flugbahn geradlinig. Da die X- und Y-Ablenkung von-
einander unabhangig ist, kommt man mit sechs verschiede-
nen Formeln aus (einschlieBlich x = O undy = 0).

Aus den Formeln lassen sich nun einige Konstante#atis®
klammern, die vor jedem Durchlauf des Strahls nur einmal
berechnet werden miissen und damit erheblich Rechen-
zeit sparen. Aus Tabelle 1 sind die Formeln fiir die einzelnen

Schnelle 16-Bit-Arithmetik

Abschnitte ersichtlich. Z ist dabei der zuriickgelegte Weg des
Elektrons vom Anfang des Strahls, also die einzige zu verén-
dernde Variable wéhrend eines Strahldurchlaufs. Jetzt fehlt
nur noch die Darstellung auf dem Bildschirm. Dazu wird die
X- und Y-Ablenkung zunéchst in Bildschirm-Koordinaten um-
gerechnet, die in einer Tabelle gespeichert werden, um den
Strahl beim folgenden Durchlauf wieder I6schen zu kénnen.
Nun wird der Punkt auf den Bildschirm gezeichnet, und der
néchste Punkt wird berechnet. Falls aber der Rand der R6hre
(schwarzer Punkt auf dem Bildschirm) erreicht ist oder sich

Grafik-Konstanten

Adresse Konstante

4000 Bitmap der Bildschirmgrafik

6000 Video-RAM (fiir Farben 1 und 2)

63F8 Sprite-Zeiger 6400 Sprites der Uberschrift
6600 Sprites der Ablenkplatten

6800 Sprites zur Einstellung

6A40 Zusatzfarbe 3 (wird nach D800 kopiert)
6E40 VIC-Belegung zur Uberschrift

6E70 Sprite-Zeiger dazu

6E80 VIC-Belegung zu den Ablenkplaiten
6EBO Sprite-Zeiger dazu

6ECO VIC-Belegung zur Einstellung

6EF0 Sprite-Zeiger dazu

Tabelle 1. Adressen von Konstanten und Routinen des
Simulationsprogramms. Die Adressen gelten erst nach dem
Entpacken des Programms.

die X-Koordinate auBerhalb eines bestimmten Bereichs befin-
det (vordere bzw. hintere Glaswand der Rohre), wird die Be-
rechnung des Strahls abgebrochen.. AnschlieBend wird der
“torigen Strahls geléscht und der Auftreffpunkt auf
dem rechten und dem oberen Leuchtschirm berechnet und
gezeichnet. Danach beginnt die gesamte Rechnung wieder
von Anfang an.
Die gesamten Berechnungen erfolgen aus Zeitgriinden
nicht mit FlieBkommaarithmetik, sondern mit 16-Bit-Zahlen.

Start des Programms

Um auch mit Nachkommastellen rechnen zu kénnen, wird ei-
ne 16-Bit-Zahl in 2 Byte aufgeteilt. Dabei stellt das linke Byte
die Vorkommastellen und das rechte Byte die Nachkomma-
stellen dar. Bei der Multiplikation zweier Kommazahlen muB
nun beachtet werden, daB das Ergebnis durch $100 geteilt
wird. Bei der Division sollte der Dividend erst mit $100 multipli-
ziert werden. Diese Operationen laufen in Maschinensprache
sehr schnell ab, da nur ganze Bytes verschoben werden miis-
sen. Bei diesen Rechnungen ist aber Vorsicht geboten, denn
es kann sehr leicht zu Uberldufen kommen.

Das Programm liegt von Adresse $4000 bis $7BCE im
Speicher, wobei der meiste Platz fiir Grafikdaten benétigt
wird. Der Bereich von $C000 bis $C2F2 wird fiir Variablen be-
nutzt. AuBerdem wird der Grafikbildschirm direkt nach dem
Programmestart nach $2000 kopiert und jede Minute einmal
zurlickkopiert, um eventuelle Punktreste, die durch Rechen-
ungenauigkeiten entstehen kénnen, zu léschen.

Das Programm liegt als gepacktes File mit Basic-Start vor.
Laden Sie es daher mit -

LOAD ”ELEKTRONEN”,8
und starten es anschlieBend mit RUN. Es erscheint nach ei-
ner kurzen Entpackzeit, wahrend sich der Bildschirm
schwarz und blau farbt, der Grafikbildschirm. Nach einem
Abbruch des Programms mit <RUN/STOP RESTORE >
kann es mit SYS 31032 erneut gestartet werden.

(Andreas Gunther/Henning Jurgens/gr)
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Master« und »Newsrooms, unterscheidet sich aber in ei-

ner wesentlichen Funktion. Es ist der Grafik-Cursor, der
das Einbinden von fast beliebig groBen Grafiken in eine Ge-
samtgrafik so einfach macht wie das Schreiben von Text auf
dem Bildschirm (Bild 1). Diese Grafiken werden im folgenden
»Fotos« genannt und die Gesamigrafik »Seite«, da man die
Fotos auf der Seite positionieren kann, wie ein echtes Foto auf
einem Blatt Papier. Die Fotos werden mit dem ebenfalls auf
der beiliegenden Diskette enthaltenen Programm »Photoma-
ker« »geknipst«; mit einigen Tricks (siehe Tips & Tricks im Um-
gang) ist es sogar mdglich, eine Fotobibliothek anzulegen,
die so groB ist wie das Reservoir von Printfox, Printmaster,
Print Shop und Newsroom zusammen. Zeichensétze in belie-
biger Anzahl sind ebenso mdglich und nur durch die Menge
Ihrer Disketten begrenzt. Mit Hilfe des leistungsfahigen Pho-
tomakers kdnnen Sie Fotos aus fremden Grafiken »abfotogra-
fieren«. Im folgenden wird das Programm in allen Einzelhei-
ten beschrieben, dazu geben wir noch Tips und Tricks fiir den
Umgang mit diesem Programmpaket.

layout 64 ahnelt den Programmen »Print Shops, »Print-

Laden des Programmes

Das Programm wird mit LOAD ”LAYOUT ” 8 von der beilie-
genden Diskette geladen und mit RUN gestartet. Danach
liegt es im Bereich von $8000 bis $9fff im Speicher (im Modul-
bereich). Durch diese Position kann es jederzeit mit einem
Reset oder durch Druck auf die RESTORE-Taste neu gestar-
tet werden. Sie sollten aber beachten, daB ein Neustart die im
Speicher befindliche Grafik I6scht. AuBerdem besteht die
Médglichkeit, das ganze Programm auf ein EPROM zu bren-
nen, da es im Modulbereich liegt und nach dem Einschalten
des C64 automatisch startet.
1.) Das Hauptmenii: Nach dem Starten des Program
scheint das Titelbild des Programms, das gleichzeitig das
einzige Menti darstellt. Im Men( kénnen alle Funktionen des
Programms mit Hilfe der Cursor-Tasten ausgewéhlt werden;
jede andere Taste bewirkt den Start des gewéhiten Pro-
grammteiles. Die Statuszeile der Floppy wird bei jedem Ein-
sprung ins Menl automatisch angezeigt.
2.) Foto laden: Der Benuizer wird aufgefordert, den Namen
des zu ladenden Fotos einzugeben. Die Eingabe wird mit
<RETURN > oder mit dem letzten zul8ssigen Buchstaben
(12) abgeschlossen. Nachdem das Foto in den Fotospeicher
eingeladen wurde, erfolgt ein Sprung in das Menul. Das Foto
bleibt so lange im Fotospeicher, bis ein anderes Foto ein-
geladen wird. Es kann manchmal durch zu groBe, nachgela-
dene Zeichensétze (gréBer als flinf Blocke) zerstért werden.
Das Programm greift beim Schreiben nicht auf die reversen
Zeichen zu. Wie man trotzdem reverse Zeichen darstellt, wird
spéter beschrieben. Den Zusatz ».GRA« im Dateinamen fiigt
das Programm von selbst an.
3.) Foto positionieren: Das im Fotospeicher befindliche Bild
kann mit diesem Programmiteil in die Seite eingefiigt werden.
Hierzu steht ein spezieller Grafik-Cursor zur Verfligung, der
durch die vier Eckpunkte eines Quadrates angezeigt wird.
Dieser Cursor kann mit den Cursor-Tasten jeweils in 8-Pixel-
‘Schritten bewegt werden. Die Punkte stellen genau die GroBe
des zu setzenden Fotos dar. Durch <RETURN> wird das
Foto in die Seite eingefligt und kann nach nochmaligem
Driicken von <RETURN > wieder geléscht werden. Dabei
bleiben eventuell schon gesetzte Fotos und Text voll erhalten.
Dieses Spielchen kann man beliebig oft wiederholen, da
auch mehrere Fotos des gleichen Motives an beliebiger Stelle
gesetzt und geldscht werden kénnen, ohne den Rest der Sei-
te zu l6schen. Der Grafik-Cursor hat je nach Format des ver-
wendeten Fotos andere AusmaBe, da diese im Photomaker
beliebig bestimmt werden kénnen. Zusatzfunktionen: Durch
<CLR/HOME > kann die gesamte Seite geldscht werden,
<HOME?> bringt den Grafik-Cursor an den linken oberen
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Seitenrand, ohne den Inhalt zu Iéschen. Mit den Tasten
l—ﬁ%ﬁﬁ> kann die Seite horizontal gescrollt werden. Diese
unktion ist nétig, da die Seite groBer ist als ein Bildschirm
oder eine herkbmmliche Grafikseite, ca. 8 KByte). Den Grund
daftir erfahren Sie in dem Punkt »Drucken«. Die Taste <F7>
invertiert den Seiteninhalt, mit <F8> kehren Sie zurlick in
das Mendl. Alle Zusatzfunktionen gelten sinngemaB auch im
Punkt Schreiben.
4.) Schreiben: Hier kann mit einem Editor &hnlich dem des
Betriebssystems geschrieben werden. Die Cursor-Tasten ha-
ben ihre Funktion behalten, ebenso die Tasten <HOME >,
<CLR/HOME>, <RETURN> und <DELETE>. AuBer-
dem gilt das unter »Zusatzfunktionen« Beschriebene. Das
Aussehen der Zeichen bestimmt der Punkt »Zeichensatz la-
den«. Auf der Seite kann mit beliebig vielen Zeichensétzen
geschrieben werden, die zudem noch wahlweise doppelt so
hoch sein kénnen, wenn man die Funktionstaste <F1 > beta-
tigt. Ein erneuter Druck auf <F1> stellt die Zeichen wieder
in normaler GroBe (8x8 Pixel) dar.
5.) Zeichensatz laden: Sie werden aufgefordert, den Namen
des Zeichensatzes einzugeben. Auch hier wird die Eingabe
mit dem letzten zuldssigen Zeichen oder mit <RETURN >
beendet. Der Zeichensatz wird in den Zeichenspeicher gela-
den und Sie befinden sich wieder im Meni. Der Zusatz
» FONT« wird wieder vom Programm automatisch angefiigt
und muB deshalb nicht mit angegeben werden. Hier noch ein
Tip dazu: Die Zeichensétze sollten zweckmaBigerweise von
1 bis XX numeriert und mit dem Zusatz ».FONT« auf eine Dis-
kette gespeichert werden. Beim Laden braucht man dann nur
noch eine Zahl einzugeben, und der gewiinschte Zeichen-
satz steht bereit. Auch solite man die Zeichensétze einmal
ausdrucken und zu den Programmunterlagen legen, damit
ein langes Suchen nach den richtigen Zeichen nicht den
SpaB an der Arbeit verdirbt.

Damit Sie sofort richtig Layouten kénnen, finden Sie auf der
Diskette im Heft zusétzlich eine Sammlung von sechs Zei-
chensétzen. Geladen werden diese wie oben beschrieben,
durch Eingabe der Ziffern 1 bis 6.
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6.) Drucken: Gedruckt wird auf dem Commodore MPS
801/MPS 803 und allen kompatiblen Druckern wie dem Star
NL-10-, die bekanntlich mit einer horizontalen Auflésung von
480 Punkten drucken. Da dieses Programm speziell flr diese
Drucker geschrieben wurde, stellt auch die Seite 480 Punkie
horizontal dar. Das entspricht genau 1% normalen Grafiksei-
ten. Flr den Interessierten sei gesagt, daB sich die Seite im
Bereich von $4000 bis $6FFF befindet. Um den gesamten
Bereich betrachten zu kénnen, wird die Seite mit den Tasten
<F5/F6>, wie oben beschrieben, horizontal gescrollt. Der
Ausdruck erfolgt also horizontal, somit lassen sich etwa drei
Seiten auf einem Blatt Papier unterbringen. Anmerkung: Die
Hardcopy-Routine enthélt das Speed-Print-Verfahren, das in
einigen anderen Programmen dieser Zeitschrift schon Ver-
wendung gefunden hat, und das sensationelle Druckge-
schwindigkeiten erreicht. Diese Routine arbeitet selbstver-
standlich absturzfrei; bei einem nicht angeschlossenen
Drucker meldet sich das Programm mit dem Meni zuriick.
7.) Seite speichern: Nach Anwéhlen dieses Punktes muB ein
Name fir die Seite angegeben werden. Dieser Name kann
maximal 16 Buchstaben enthalten. Sind es weniger als 16
Buchstaben, fiillt das Programm die restlichen Stellen mit
Leerstellen auf. Auch hier fihrt das Erreichen der maximalen
Buchstabenzahl oder die <RETURN>-Taste zum Spei-
chern der Seite.

8.) Seite laden: Beim Laden einer ganzen Seite gilt analog
das unter »Seite speichern« Gesagte. Nach dem Laden befin-
den Sie sich wieder im Menti. Die Seite kann also sofort aus-
gedruckt, oder mit den anderen Punkten veréndert und ver-

Bild 1. Bild und Grafik mischen. So wie auf dem Papier ist
das Ganze auch auf dem Bildschirm zu sehen.

bessert werden. Auf der beiliegenden Diskette finden Sie
hierzu das Beispiel »LAYOUT-SEITEx«.

9.) Malen: Dieser Punkt enthélt ein Mini-Malprogramm, mit
dem man einzelne Punkte setzen und l6schen kann (Joystick
in Port 2). Auch einfache Figuren lassen sich mit dem Malstift
darstellen. Ein Druck auf die »s«-Taste ersetzt Punkte, die
»l«-Taste l16scht sie wieder, wobei sich der Bildschirmrahmen
zur Kontrolle blau farbt. Normalfarbe beim Setzenmodus ist
Schwarz. Diese Farbkombinationen sind auch auf einem
SchwarzweiBfernseher gut zu erkennen. Die Geschwindig-
keit des Stiftes kann man mit den Tasten »+« und »—« veran-
dern. Invertieren und Scrollen der Seite sind hier nicht még-
lich; man solite also vor dem Anwéhlen dieses Punktes mit
»Foto positionieren« oder mit »Schreiben« und den Tasten
<F5/F6> den richtigen Seitenausschnitt wahlen.

10.) Directory: Erklart sich von selbst. Ein Druck auf eine be-
liebige Taste fiihrt in das Men( zuriick.

11.) Banner: Die Sonderfunktion dieses Programms. Dieser
Teil des Programms erméglicht es, den Zeichensatz des C 64
und andere Zeichensétze auf dem Drucker auszugeben. Da-
bei wird der Buchstabe in einer GroBe von etwa 6,5 Zentimeter
Breite und 10 Zentimeter Héhe im Querformat zu Papier ge-
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bracht. Das Querformat bewirkt eine fortlaufende Ausgabe
des Textes auf dem Drucker (sog. Banner), wie man es von
Programmen wie »Print Shop« kennt. Das Durchschreiben in
eine folgende Zeile ist erlaubt (alle Editorfunktionen bleiben
erhalten).

Dehnt den Grafik-Cursor in X-Richtung (maximal 19mal)
bis zu seiner maximalen X-Ausdehnung.

Es ist méglich, bis zu 700 (in Worten: Siebenhundert) Buch-
staben fortlaufend auf diese Weise auszudrucken. Die volle
Ausnutzung der Kapazitét kann aber wenig sinnvoll sein, da
700 Buchstaben ungeféhr 45 Meter Papier verbrauchen. Auf
dem Bildschirm erscheint: > Banner-Druck Funktion< Wol-
len Sie einen Zeichensatz laden (j/n)? Wenn Sie einen Zei-
chensatz laden wollen, tippen Sie »j«. AnschlieBend fragt das
Programm nach dem Dateinamen. Geben Sie den Namen
des gewlinschten Zeichensatzes ein. Die Eingabe wird mit
<RETURN > abgeschlossen. Der Zeichensatz kann sofort
betrachtet werden, und das Programm beginnt wieder mit der
Frage: Wollen Sie einen Zeichensatz laden (j/n)? Nach dem
Verneinen dieser Frage wird mit dem Zeichensatz geschrie-
ben, den Sie gewahlt haben. Hat man schon im Hauptpro-
gramm mit einem Zeichensatz gearbeitet, so erscheint dieser
auf dem Bildschirm und man kann die Frage nach dem neu-
en Zeichensaiz sofort verneinen. Gedruckt werden alle Zei-
chen. Die Ausnahme bildet der Pfeil links. Er dient dem Pro-
gramm als Enderkennungszeichen. Jetzt kann mit dem
Schreiben des zu druckenden Textes begonnen werden.
Hierbei gelten folgende Vereinbarungen:

a) Das erste Zeichen muB exakt an der Stelle eingegeben
werden, an der der Cursor erscheint. Alle weiteren Zeichen
milssen rechts daneben eingegeben werden, wobei auch
das Durchschreiben in eine folgende Zeile erlaubt ist. (Alle
Editorfunktionen bleiben erhalten). Auf diese Weise kénnen

M @ber 700 2 ichen eingegeben werden.

b) Der Pfeil links dient dem Programm als Enderkennungszei-
chen, und muB am Ende des Textes stehen — er wird deshalb
nicht ausgedruckt. Sollten Sie den Pfeil links vergessen ha-
ben, fiihrt das Programm diesen Men(ipunkt trotzdem fehler-
frei aus, kann aber nicht in das Menti zuriickkehren. Hier hilft
ein Druck auf die Restore-Taste. Wollen Sie ohne zu drucken
ins Menl zuriick, geben Sie an dieser Stelle den Pfeil links
und <RETURN> ohne ein anderes Zeichen ein.

c) Die Eingabe wird mit <RETURN> abgeschlossen, und
der Drucker beginnt zu arbeiten.

Der »Photomaker«

Der »Photomaker« wird mit LOAD ” Photomaker ”,8 geladen
und mit RUN gestartet. Hier gibt es kein Men(, alle Funktio-
nen werden (ber die Tastatur direkt eingegeben. Im folgen-
den werden alle Funktionen und die dazugehdrigen Tasten
erklart.
<2>:—<5>: Verschieben der nicht sichtbaren Grafiken
nach $2000, um mehrere Grafikseiten nach dem gewtinsch-
ten Bild durchsuchen zu kénnen. Dabei werden die Grafiken
von $4000—$5FFF, $6000—$7FFF, $8000—$9FFF und
$A000—3$BFFF mit der Grafik in $2000—$3FFF vertauscht.
Ein erneuter Druck auf die gerade benutzte Taste, und der
ehemalige Inhalt von $2000—$3FFF erscheint wieder auf
dem Bildschirm.

CRSR (links/rechts): Steuert den Grafik-Cursor wie oben be-
schrieben in 8-Pixel-Schritten (ber den Bildschirm.

<F5>: Dehnt den Grafik-Cursor in X-Richtung (maximal
19mal) bis zu seiner maximalen X-Ausdehnung.

<F6>: Die geshifiete F5-Taste dehnt den Grafik-Cursor in
Y-Richtung bis zu seiner maximalen Tiefe (17mal). Bei beiden
Dehn-Funktionen bleibt die linke obere Ecke des Cursors ste-
hen, das heiBt die linke obere Ecke dient zur Orientierung
beim Einrichten des Cursors vor dem Fotografieren.
<RETURN >: Das innerhalb der Punkte stehende Bild wird
in den Foto-Speicher (ibernommen.
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<= >: Das aufgenommene Foto kann mit dieser Taste an die Bilder aus Giga-CAD kénnen verwendet werden. Sie kén-
derselben, oder an anderer Stelle wieder dargestellt werden. nen vom Photomaker geladen werden. Das Ldschen eines
Hier hat jedoch (anders als beim Hauptprogramm) die Grafik  Fotos geht ebenso einfach wie das Setzen des Fotos. Man
absolute Vorfahrt. Der unter dem Foto liegende Grafikteil ver-  muB nur einfach das Foto, das geléscht werden soll, in den
schwindet nach dem Setzen unwiderruflich. Fotospeicher laden, und erneut positionieren, schon ist es
<F1>: Mit <F1> kann eine schon bestehende Kleingrafik weg. Das geht so: Die entsprechende Speicherstelle des
(Foto) geladen und mit der Taste < = > in das Bild eingefligt sichtbaren Bildes wird absolut EOR-verkn(ipft mit dem Wert
werden. des dazugehdrigen Punktes im Fotospeicher. Der erste Aufruf
<F3>: L&dt eine Grafik, die im Format von Hi-Eddi, Giga-  der Funktion hat ein Setzen des Punktes zur Folge, ein weite-
Cad, oder demselben Format vorliegt, wie etwa Hardmaker.  rer Aufruf negiert alle sichtbaren Punkte. Dieses Spielchen
Eine Directory-Funktion steht hier nicht zur Verfligung. Auch  wiederholt sich beliebig oft, auch wenn zwischendurch ande-
Printfox-Bilder lassen sich ohne weiteres libernehmen. Diese  re Meniipunkte angewahlt wurden. Erste und einzige Voraus-
mussen dann allerdings in Printfox mit “0:name” gespei- setzungist, daB das richtige Foto im Fotospeicher ist. Kleinere
chert werden. Aus dem nachgeladenen Bild kann sofort ein  Bildausschnitte kdnnen auch mit der Funktion »Schreiben«
Foto entnommen und im Layout-Format gespeichert werden.  und einfaches Uberschreiben mit Spaces geléscht werden.

Koala- und Doodle-Format werden nicht verarbeitet. Nun zu den versprochenen reversen Zeichen. Ganz einfach.
<F7>: Invertiert die Grafik. Man invertiert das Bild mit der Funktionstaste <F7>,
<F8>: Speichert das Foto. Dem Namen wird der Zusatz  schreibt wie gewohnt seinen Text und invertiert danach noch-
»GRA« automatisch angefiigt. mals mit <F7>. Jetzt erscheint das soeben Geschriebene

<HOME > : Bringt den Grafik-Cursor in die linke obere Ecke  revers — fertig. Bevor Layout aber etwas damit anfangen
des Bildschirms, [6scht das Foto im Fotospeicher und gibt  kann, solite man den absolut zu ladenden (d.h. ,8,1) Zeichen-
dem Cursor seine minimalen AusmaBe zuriick. Diese Funk- satz umbenennen. Der neue Name hat 15 Zeichen in der
tion ist wichtig, wenn man die GroBe eines Objekies falsch  Form: “NAME .FONT". Erst dann ist der Zeichensatz
eingeschétzt hat und neu einrichten und fotografieren will.  fiir Layout geeignet. Unter Umsténden ist auch ein Joker (%)
<CLR/HOME > : Léscht den Bildschirm, nicht aber das Foto  nach dem Namen bei der Eingabe des zu ladenden Zeichen-
oder den Fotospeicher. Der Grafik-Cursor bleibt an seiner Po-  satzes erlaubt. Dann kann Layout auch mit anderen Zeichen-
sition stehen, und man kann das Foto mit <= > puraufdem sé&tzen zusammenarbeiten. Wie oben erwéhnt, kann man das
Bildschirm betrachten. Hauptprogramm auf ein EPROM brennen. Um so ein Modul
Ein Stop des Programms ist nur mit den Tasten <RUN/ zu erhalten, geht man wie folgt vor: Man 14dt das Programm
STOP > <RESTORE > méglich, gestartet wird der Photoma-  Layout und gibt im Direktmodus POKE 209596 ein. Dann
ker danach wieder mit SYS 49152 im Direkimodus. Eine Gra-
fik kann auch nach einem solchen Stop geladen und nach
einem erneuten Start verarbeitet werden. Hier noch ein paar Layout 64
Tips: Ein Bildausschnitt, der sich zu fotografierem™8igneét) [ == =
kann sich unter Umstanden mit anderen Teilen des Grafik- mge’:"lgzg' 9&35%??;"1"1
schirms Uberlappen. Um nun doch sein fehlerfreies Bild zu Start: nach dem Laden RUN eingeben
bekommen, fotografiert man einfach nach einem <HOME > Steuerung: {ber die Tastatur und den Joystick in Port 2
ein leeres Stiick der Grafikseite. Danach kann man sehr ein- Besonderheiten: vollig neuartiges Arbeitsprinzip
fach die stérenden Teile mit der Taste <= > I8schen. Hat Erggfamn?;ﬁfﬁ'ggmd o
man jetzt im gewiinschten Bildausschnitt alle unnétigen Teile :
geldscht, stellt man die GréBe des Grafik-Cursors auf das ent-
sprechende Motiv ein, und einem perfekten Foto steht nichts  mit RUN starten. Der C 64 meldet sich mit s\READY« zurtick
mehr im Wege. Auch durch Experimentieren mit den Tasten und man kann den Bereich von $8000 bis $9FF mit einem
<2> bis <6> kann man einen besonderen Effekt erzielen. Monitor speichern. Nachdem das Programm »absolut« auf
Man fotografiere einen Bildausschnitt, driicke eine Taste von  Diskette gespeichert worden ist, sollte man der Beschreibung
< 2> bis <6> und setze das soeben gemachte Foto ineine  des EPROM-Brenners entnehmen, wie man vorzugehen hat,
leere Seite. Danach driickt man wieder die zuletzt gedriickte  um dieses Programm auf ein EPROM vom Typ 2764 zu bren-
Zahlentaste, was den alten Bildschirm zuriickholt. Jetzt |adt nen. Selbstversténdlich kann auch eine andere Hardcopy-
man ein neues Bild nach, fotografiert einen anderen Teil einer  Routine verwendet werden. Deshalb hier die wichtigsten In-
Grafik und bringt ihn wie vorher zu dem anderen Foto. Neues  formationen, um solch eine Routine selbst zu entwickeln: Die
Ausrichten des Grafik-Cursors, fotografieren der beiden Moti-  Hardcopy-Routine beginnt ab $9018 immer mit JSR $89BA
ve in einem groBen Foto und speichern. Somit entféllt das JSR $892A. Diese beiden Spriinge stellen sicher, daB die letz-
sténdige Nachladen von zwei Fotos, die eigentlich sowieso  ten Anderungen vor dem Aufruf der Routine mit in den Grafik-
zusammengehoren. Die Arbeit mit Layout wird dadurch er-  speicher Gibernommen werden. Die Grafik selbst beginnt ab

heblich erleichtert. $4000, hat eine Breite von 480 Punkten und eine Héhe von
gewohnten 200 Punkten. Die Hardcopy-Routine unterschei-
Tips & Tricks im Umgang mit Layout 64 det sich also kaum von einer herkémmlichen Routine, ledig-

Beim Anwéhlen des Punkies »Malen« wird man schnell lich die Breite von 480 Punkten ergibt genau 1% mal eine nor-
feststellen, daB komplizierte Figuren nur &uBerst schwer zu male Grafikseite. Die Routine sollte véllig selbsténdig arbei-
erstellen sind. In solchen Fallen nimmt man ein Malpro- ten und mit einem RTS abgeschlossen werden.
gramm und konstruiert die gewtinschte Figur. Dann stoppt
man das Programm mit einem RESET, ladt und startet den
Photomaker und »fotografiert« das so entstandene Bild. Nach Damit Sie sofort richtig Layouten kdnnen, finden Sie auf der
dem Speichern auf eine Bilderdiskette steht die Kleingrafikim  Diskette im Heft zusétzlich eine Sammlung von sechs Zei-
richtigen Format dem Layout-Programm zur Verfligung. Jetzt  chensétzen. Geladen werden diese wie in oben beschrieben,
kann man, sobald das Bild auf dem Bildschirm zu sehen ist, durch Eingabe der Ziffern 1 bis 6. :
mit einem Reset stoppen. Dann den Photomaker laden, star-
ten etc. Dasselbe gilt auch fiir Bilder, die absolut (,8,1) gela-
den werden miissen, ohne das Malprogramm zu laden. Auch ; (Bernd Rodiek, N. Heusler, gr)
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Eigene Zeichensétze entwerfen ist
reizvoll, aber aufwendig. »Font-Grabber:«
findet gednderte Zeichen in jedem
beliebigen Programm.

lle 32 Zeichensétze, die theoretisch im C64 stehen
kénnten, lassen sich mit »Font-Grabber« aus dem Spei-
cher holen.

Mdchten Sie einen Zeichensatz aus einem anderen Pro-
gramm ausfiltern, sollten Sie dieses wie gewohnt laden und
starten. Ist der gewiinschte Zeichensatz auf dem Bildschirm
aktiv, verlassen Sie das Programm mit der Tastenkombination
<RUN STOP/RESTORE > oder dem Reset-Taster. Laden
Sie »Font-Grabber« von der beiliegenden Diskette mit;

LOAD "FONT-GRABBER”,8

und starten Sie das Programm mit RUN. Auf dem Bildschirm
erscheint die Menimaske. Die entsprechenden Tasten, die
Sie driicken missen, finden Sie in Klammern vor der jeweili-
gen Funktionsbeschreibung. Unter dem Menti steht eine Sta-
tuszeile. Diese gibt die Startadresse des Zeichensatzes und
die Lesekonfiguration in hexadezimalen Zahlen aus.

Die Tastaturfunktionen besitzen folgende Bedeutung:

< + > 1 Font forward: Blattert einen Speicherbereich von
2048 ($0800) Byte im Speicher vorwérts. Die entsprechenden
Byteinhalte werden im oberen Bildschirmausschnitt ange-
zeigt (Bild 1). Die voreingestellte Adresse lautet $3000
(12288).

<=> 1 Font rewind: Dies ist die entgegengesetzte Funk-
tion. Das Programm »blé&ttert« einen Bereich von 2048 Byte
im Speicher zuriick.

<)> 1 Byte forward: Erhoht die in der Statuszeile ange-
zeigte Startadresse um ein Byte. Gewdhnlich ist das erste Zei-
chen der Klammeraffe < @ > oder das entsprechende Sym-
bol der neuen Schriftart (z.B. ein Copyright-Zeichen) zu se-
hen. AnschlieBend folgt das Alphabet und die anderen Zei-
chen. Es kann vorkommen, daB nur ein Teil des Zeichensat-
zes sichtbar ist, da dieser z.B. erst in der Mitte des Bildschirm-
ausschnitts beginnt. Mit dieser Funktion kbnnen Sie die Start-
adresse des Zeichensatzes exakt einstellen.

GAER

me
-

< (> 1 Byte Rewind: Vermindert die angegebene Start-
adresse um ein Byte.

<L> Load Font: L&dt einen GroBschrift-/Blockgrafikzei-
chensatz von Diskette. Die Datei beginnt mit dem Zusatz
»Z3.«, Folgende »Fonts« finden Sie auf der beiliegenden Dis-
kette:
- 75128 GROSS -ZSBLOCK - ZSTOPAZ
- ZS.AMAZON - ZSOUTLINE - ZS.FUTURE
<S> Save Font: Speichert den gefundenen Zeichensatz
auf Diskette. Der Zusatz »ZS.« wird vom Programm automa-
tisch angefiigt, deshalb sollte der einzugebende Filename
nicht l&nger als 13 Zeichen sein. Falls Sie diesen Zusatz nicht
verwenden mochten, kdnnen Sie ihn mit der Taste <DEL >
I6schen. Entfernen Sie die Kennung und driicken <RE-
TURN>, ohne etwas einzugeben, wird nicht gespeichert.
Ansonsten legt der Computer auf der Diskette ein Programm-
File (PRG) mit 9 Blocks an: Die ersten beiden Bytes enthalten
die voreingestellte Startadresse ($3000).

< E> Exit: Beendet das Programm ohne Reset. Mit RUN
kann es erneut gestartet werden.

< R> Restart: Setzt das Utility auf den Ausgangszustand
zurlick, wie dies unmittelbar nach dem Laden der Fall ist (Ini-
tialisierung).

<I>Invert all: Der am oberen Bildschirm sichtbare Spei-
cherbereich wird revers dargestellt.

<M> Make 2nd half: Unter Umsténden wurden in dem
Programm, aus dem der Font stammt, nur die ersten 128 Zei-
chen eines Zeichensatzes verdndert und abgelegt. Wenn Sie
auf <M> driicken, erzeugt das Programm die zweite Hélfte
des Zeichensatzes. Die Zeichen der ersten Hélfte werden in-
Vértieff'@= in die folgenden 128 Byte kopiert.

<K> Konfiguration: Mit dieser Taste wahlen Sie den In-
halt der Speicherzelle 1 beim Auslesen des Zeichensatzes.
Vom Programm voreingestellt ist $0, Werte bis $7 sind mog-
lich. Damit ist der gesamte 64-KByte-Bereich auf RAM ge-
schaltet. Aus diesem Grund sollien Sie diese Einstellung
nicht verdndern. AuBer, Sie mdchten z.B. einen der beiden
System-Zeichensétze des C64 auslesen. Dann muB ab
$D000 das ROM wieder eingeschaltet werden. Die Konfigu-
rationseinstellungen dazu lauten: $1, $2 oder $3. Ein weiteres
Beispiel: Sie wollen aus einem Modul den Zeichensatz ausle-
sen. Auch hier kann eine Anderung der Konfiguration notwen-
dig werden.

<H> Hires/Multicolor: Umschaltméglichkeit zwischen
Hires- und Multicolor-Modus bei der Zeichendarstellung.

Das Utility zeigt immer den Zeichensatz ab 12288 ($3000).
Nur so ist eine genaue Einstellung pro Byte mdglich. AuBer-
dem kommen Sie auf diese Weise an jeden Font im Speicher
heran. Die Manipulationen der Schriftzeichen (<> und
<M >)finden daher im Speicher ab 12288 statt, der Original-
bereich bleibt unveréndert.

Wir sind Uiberzeugt, daB Sie sich mit diesem Programm ei-
ne umfangreiche Zeichensatz-Bibliothek auf Diskette anle-
gen werden. (Nikolaus Heusler/bl)

Kurzinfo: Font-Graber

Programmart: Grafik-Utility

Laden: LOAD “FONT-GRABBER” 8

Starten: Nach dem Laden RUN eingeben

Steuerung: Tastatur

Besonderheiten: Filtert die Bereiche eines oder mehrerer
GroBschrift-/Blockgrafikzeichensatze im Speicher des C64 aus.
Diese lassen sich als Datei auf Diskette speichern.

‘Bendotigte Blocks: 5 Blocks Hauptprogramm + 9 Blocks
Zeichensatz-Datei

Programmauter: Nikolaus Heusler
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pel. In Wirklichkeit ist es auf dem C64 ziemlich um-

sténdlich. Mit dem »Character-Editor« ist Innen ein Hilfs-
mittel in die Hand gegeben, mit dem das Manipulieren von
Zeichensatzen zum Kinderspiel wird. Das Programm ist voll-
sténdig in Maschinensprache geschrieben und daher extrem
schnell. Jede nur erdenkliche Verdnderung eines Zeichens
ist problemlos méglich. Sogar Multicolor-Zeichensétze kén-
nen ohne Schwierigkeiten bearbeitet werden. Geladen wird
der Editor von der beiliegenden Diskette mit:
LOAD "CHARACTER-EDITOR”, 8
und mit RUN gestartet. Nach einem <RUN/STOP
RESTORE > starten Sie den »Character-Editor« mit RUN er-
neut, nach einem Reset mit SYS 2083. Der alte Zeichensatz
bleibt dabei erhalten, Feld 2 (Bild 1) wird allerdings geldscht.

Nach Erscheinen der Einschaltmeldung driicken Sie
<SPACE>. Sie befinden sich im Feld 1 (Bild 1). Bewegen
kénnen Sie das dort angezeigte weiBe Quadrat (Cursor) mit
den Cursortasten. Am unteren Bildrand sehen Sie bei jeder
Cursorbewegung eine Verdnderung des Zeichens »B«. Dabei
werden am Bildschirm drei Zeichen angezeigt. Zeichen »B«
stammt (wie schon beschrieben) aus Feld 1, Zeichen »C«
stammt aus Feld 2. Zeichen »A« stellt ein eigenes Editierfeld
dar und ist damit das Zeichen, das verandert werden kann.
Die einzelnen Felder erreichen Sie (iber die Funktionstasten:
<F1> -fihrtins Feld 1.. <F3> - fiihrt ins Feld 2.
<F5> -fiihrt in den Editiermodus fiir Zeichen »A« (im weite-
ren Artikel Feld 3 oder Editierfeld genannt).

In Tabelle 2 finden Sie eine Erklérung flir jedes Feld.
Tips zum Editieren: Tabelle 1 gibt [hnen eine detaillierte Be-
schreibung der Befehle des »Character-Editors«, aufgeglie-
dert nach den Feldern. Die einzelnen Funktionen werden
durch Tastendruck aufgerufen (werden in Tabelle 2 innerhalb
von spitzen Klammern dargestellt). Bei Sicherheifsabfrag
(beispielsweise »ldschen?« oder »wirklich?«) bedeutet <J>
»ja« und jede andere Taste »nein«. Menlis kénnen mit
<RUN/STOP >, < — > oder < SPACE > verlassen werden.
Die meisten Funktionen werden nur durch einen Tastendruck
ausgefiihrt. Ausnahmen:
<V> - Verschieben: Gemeint ist hier das Verschieben des
Buchstabenmusters in horizontaler oder vertikaler Richtung.
Nach Anwahl dieses Punktes kénnen Sie mit den Cursor-
tasten den Buchstaben »scrollen«, d.h. er verschiebt sich pro
Tastendruck um ein Pixel in die entsprechende Richtung.

Sie verlassen diese Funktion mit < — >, <RUN/STOP >
oder <SPACE>.
<H> - Special an/aus: Dieser Modus erlaubt es (nur in
Multicolor) ein Zeichen pixelweise zu bearbeiten.

Bei »Special off« werden im Multicolor-Modus die Farben
Uber die Tasten <0>, <1>, <2> und <3> angew&hlt.
Die Pixelbreite halbiert sich dabei. (4 * 8 Pixel). Jeder Punkt,
den Sie setzen, entspricht einer gewahlten Farbe.

»Special an« erlaubt es lhnen, das »echte« Pixelmuster zu

bearbeiten. Das heiBt das Zeichen zeigt sich wieder in seiner
vollen Auflésung (8 » 8 Pixel).
_ Bedienung der Meniis: AuBer dem beschriebenen Haupt-
menii stehen Ihnen noch andere Meniis zur Verfligung. Sie
lassen sich nur aus dem Editiermodus aufrufen (<F5>
fihrt Sie in diesen). Die einzelnen MenUlpunkte erscheinen
beim Aufruf als Window im unteren Bereich des Bildschirms
(Bild 2).

Sie wéhlen mit der < CRSR abwérts >-Taste den von lhnen
gewiinschten Mentlipunktan und rufen mit < RETURN > die-
se Funktion auf. Oder driicken Sie nur die entsprechende
Zahl: <1> flr den mit »1« bezeichneten Punkt, <2> fliirden
mit »2« und <3> fir den mit »3« bezifferten Menlipunkt.

Abgebrochen werden die Menls mit <—>, <RUN/
STOP > oder <SPACE>.
<U> - User-Menii: Das »User-MenUi« dient zur Manipula-

Zeichensétze entwerfen - das klingt eigentlich ganz sim-

Q{?Lll‘l&f»

Zeuhensuiz-
Editor

Treten Sie ein in das Land der schnell
bewegten Grafiken. Entwerfen Sie Hintergrund-
grafiken fiir lhre Spiele, oder
erstellen Sie mit dem »Character-Editor«

mehrfarbige Zeichensitze.
Feld 1 Feld 2
Hier steht Hier kénnen
der die Zeichen

Zeichensatz in gewtinschter Form

abgelegt werden

Special:
Aus
Multi:
Aus

B C1

Bild 1. Bildschirmaufbau des »Character-Editors«

tion des Zeichensatzes in Feld 1. Die Anwahl der einzelnen
Menlpunkte ersehen Sie aus »Bedienung der Meniis«.
1. Copy-Zeichen (Zeichen kopieren)

Ist diese Funktion angewahlt, konnen Sie den Cursor frei
in Feld 1 bewegen. <RETURN> legt den Anfang des zu ko-
pierenden Bereichs fest. Der Cursor bleibt fixiert auf diesem
Zeichen. Zusétzlich erscheint ein zweiter Cursor, mit dem Sie
das Ende des zu kopierenden Bereichs festlegen konnen.
Nach der Bestétigung mit <RETURN > steht lhnen ein drit-

Zu A: Hier befindet sich das Editierfeld (auch Feld 3
genannt).

Zu At; Hier steht der Code des Zeichens in Hex-
Darstellung. (Nur wenn die Anzeige angeschaltet
wurde)

Zu B; Hier sehen Sie das Zeichen, das unter dem Cursor
in Feld 1 ist.

Zu Bt: Hier steht der Code des Zeichens in Hex-
Darstellung. (Nur wenn die Anzeige angeschaltet
wurde)

ZuC: Hier ist das Zeichen abgebildet, das sich unter
dem Cursor von Feld 2 befindet.

Zu C1: Hier steht der Code des Zeichens in Hex-
Darstellung. (Nur wenn die Anzeige angeschaltet
wurde)

HF: Hintergrundfarbe

ZE: Zeichenfarbe

M1: Multicolorfarbe 1

Ma: Multicolorfarbe 2

Special: Anzeige des Special-Modus

Multi: Anzeige des Multicolor-Modus

Tabelle 1. Kurzerléduterungen der Felder aus Bild 1




ter Cursor zur Verfiigung. Mit ihm legen Sie die Stelle fest, an

die der vorher ausgewéhite Bereich kopiert werden soll. Die i PAGKton:
Bestétigung erfolgt wieder mit <RETURN>. Funktionen im 1. Feld:
2. Clear-Zeichen (Zeichen ldschen)

Die Handhabung ist wie bei »Copy«. Sie brauchen lediglich | SHOME> SoeEtione

Anfang und Ende festlegen. Der Bereich unter dem ersten bis <% EONE ﬁeic; e;:nslgt; gvcion (mitSicheth dil=ablmge)
n HI i >
unter den zweiten Cursor wird gel6scht. :F5> Nzgh F;d 3 \\:22222;2
3. Invert-Zeichen (Zeichen invertieren) -
Handhabung wie beim Punkt »2. Clear-Zeichen«. Der Be- | Funktionen im 2. Feld:

reich unter dem ersten bis unter den zweiten Cursor wird in- <HOME> Cursor Home
vertiert (d.h. schwarz wird weiB und umgekehrt). '<CLR/HOME > Feld 2 léschen (mit Sicherheitsabfrage)
<S> - Save-Menii: Dient dem Speichern von Zeichensét- <Fl> Nach Feld 1 wechseln
zen, Zeichen oder Zeichenfolgen, und dem Speichern des <F5> Nach Feld 3 wechseln
Feldes 2 auf Diskette. Die Anwahl der einzelnen Meniipunkte | <INST> Wie in Basic
ersehen Sie aus »Bedienung der Meniis«. ShE. - Wl b Basic
Nach dem Eintippen des Namens bestétigen Sie diesen ‘gETFL;F';‘E?rURN %93"29" von 'lze:g ; aezch
mit <RETURN>. Achten Sie auf die »LED« (Kontroll-Lampe) | Sormos  muson o oo ooeen

Ihrer Floppystation. Sollte diese blinken, ist ein Fehler beim <CTRL 0>

: bt ngae : RVS off
Speichern vorgekommen. Lassen Sie sich in diesem Fall mit Alle anderen

Ubernahme des Zeichens

<SHIFT S> den Fehlerstatus der Diskette anzeigen. Tasten Beispiel:

1. Zeichensatz speichern <A> Zeichen A
Dieser Punkt erlaubt Ihnen, einen kompletten Zeichensatz <S> Zeichen §

auf Diskette zu speichern. Zuerst werden Sie nach dem Na- <SHIFT S> Herz

men gefragt. Bis zu 16 Zeichen sind in der Eingabe erlaubt. Funkti A Elilierelr:
Nach der Bestétigung durch <RETURN> wird der Bild- dilide el (Editierfeld)

schirm dunkel geschaltet und der Zeichensatz gespeichert. | <*> Zeile fillen
<l|> Spalte fiillen
<SHIFT > Zeile ldschen
<SHIFT 1 > Spalte l6schen
<+ > Ein Zeichen vor
; <=> Ein Zeichen zuriick
i <l> Zeichen invertieren
i I!r.*.;.'_.wﬂ <F> Zeichen fiillen
ik <Z> Punkt setzen
SOl s g Punkt I6schen
<l Zeichen um X-Achse spiegeln
= Zeichen um Y-Achse spiegeln
<V> Verschieben ;
< Zeichen aus Feld 1 zum Bearbeiten in Feld 3
{ibernehmen
ST Zeichen aus Feld 2 zum Bearbeiten in Feld 3
iibernehmen
<SHIFT ,> Form des Zeichens aus Feld 1 in Feld 3
] tibernehmen
= : : < SHIFT .> Form des Zeichens aus Feld 2 in Feld 3
Bild 2. Das Disk-Menii des »Character-Editors« tbernehmen
<0> Mit Hintergrundfarbe arbeiten
2, Zeichenfolgen speichern <1> Mit Zeichenfarbe arbeiten
Diese Funktion dient zum Speichern eines oder mehrer | <2> Mit Multicolorfarbe 1 arbeiten
Zeichen auf Diskette. Zuerst werden Sie nach dem Namen | < :,1) M“I"."""'m"’"fafbe o
gefragt. Bis zu 16 Zeichen sind in der Eingabe erlaubt. Nach | 4~ g”;;?;'g;g‘lﬁ”{?unm e
der Bestétigung durch <RETURN > kénnen Sie den Cursor Mﬁ:,tico,or singeschaltet ist)
frei in Feld 1 bewegen. <RETURN > legt den Anfang des zu e GroBschrift-Zeichensatz holen (mit
kopierenden Bereichs fest. Der Cursor bleibt fixiert auf die- Sicherheitsabfrage)
sem Zeichen. Zusétzlich erscheint ein zweiter Cursor, mit <K> Kleinschrift-Zeichensatz holen (mit
dem Sie das Ende des zu kopierenden Bereichs festlegen : Sicherheitsabirage)
kénnen. Nach der Bestatigung mit <RETURN> wird der <A> Zeichencode-Anzeige an/aus :
Bildschirm dunkel geschaltet und die ausgewahite Zeichen- :‘LV;' E"‘:::‘&e;:uzw'“ha" den beiden Zeichensétzen
folge gespeichert. Sl
3. Feld 2 speichern Sk Savesmann
L ) q c ey Load-Menil
Dieser Menipunkt erlaubt Ihnen, das Feld 2 auf Diskette zu <D~ Disk-Menii
speichern. Zuerst werden Sie nach dem Namen gefragt. Bis SRl Color-Manii
. = s <SHIFT §> Diskstatus
Kurzinfo: Character-Editor SEHFTE: B
<K= ac wecnsein
Programmart: Zeichensatz-Editor el e Nach Feld 2 wechseln
Laden: LOAD"CHARACTER-EDITOR " 8 oder vom Disk-Lader mit <HOME > Cursor Home
<RETURN> <CLR/HOME>  Zeichen léschen

Starten: nach dem Laden RUN eingeben
Steuerung: liber Tastatur

Bendtigte Blocks: 44 Blocks
Programmautor: Johannes Lauer Tabelle 2.

Die Bedienung des »Character-Editors«.
Baer,
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ER Nicht alltagliche, aber

P um so prakitischere Anwen-
dungen stehen im Mittel-
punkt des Sonderhefts 56;

fassen und Archivieren der
Inhaltsverzeichnisse von Zeit-

bieten Tippvorschlage.

programmen »Division 2000«,

B »Masterindex« dient zum Er-

schriften. Das passende Listing, der
gesuchte Artikel - auf einen Blick!

B Wieviel Mitglieder hat lhr Verein, wo
wohnen diese? Welche Jahresbeitrage
stehen aus? Diese und andere Fragen
beantwortet das »Vereinsprogramme.

B Eine unverzichtbare Hilfe fir alle, die
jede Woche System-Lotto oder Toto
spielen: »WVEW V1.95« und »FuBballtoto«
reduzieren die Auswertung der
Gewinnzahlen auf ein MindestmaB und

B Mit »Effektivzins 99« kénnen Sie sich
schnell informieren, welchen Gewinn lhre
Kapitalanlage bringt oder welche
Kreditbelastungen auf Sie zukommen.

B Ob Schiiler, Student oder Hobby-
Mathematiker: Wer gern mit Zahlen
jongliert, erhélt bei den Mathematik-

»Matrix« und »Polynom A« ausreichend
Gelegenheit, sich »ausztfobent "=

Das Sonderheft 56 finden Sie
ab 27.7.90
bei Threm Zeitschril'tenhépdler.

zu 16 Zeichen sind in der Eingabe erlaubt. Nach der Bestéti-
gung durch <RETURN > wird der Bildschirm dunkel ge-
schaltet und Feld 2 wird gespeichert.

<L> - Load-Menii: Dient dem Laden von Zeichensétzen,
Zeichen oder Zeichenfolgen, sowie dem Laden von Feld 2.
Die Anwahl der einzelnen Menlipunkte ersehen Sie aus »Be-
dienung der Menis«.

Nach dem Eintippen des Namens bestétigen Sie mit <RE-
TURN>. Achten Sie auf die »LED« (Kontroll-Lampe) lhrer
Floppystation. Sollte diese blinken, ist ein Fehler beim Laden
vorgekommen. Lassen Sie sich in diesem Fall mit <SHIFT
S> den Fehlerstatus der Diskette anzeigen.

Diskettenoperationen

1. Zeichensatz laden

Erlaubt Ihnen, einen kompletten Zeichensatz von Diskette
zu laden. Zuerst werden Sie nach dem Namen gefragt. Bis zu
16 Zeichen sind bei der Eingabe mdglich (Bild 2). Nach der
Bestétigung durch <RETURN > wird der Bildschirm dunkel
geschaltet und der Zeichensatz wird geladen.
2. Zeichenfolgen speichern

Diese Funktion dient zum Laden eines oder mehrerer Zei-
chen von Diskette. Zuerst werden Sie nach dem Namen ge-
fragt. Bis zu 16 Zeichen sind in der Eingabe erlaubt. Nach der
Bestétigung durch <RETURN> kbnnen Sie den Cursor frei
in Feld 1 bewegen. <RETURN> legt den Anfang der zu la-
denden Zeichenfolge fest. Der Bildschirm wird dunkel ge-
schaltet und die Zeichenfolge wird geladen.
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3. Feld 2 laden

Erlaubt Ihnen das Feld 2 von Diskette zu laden. Zuerst wer-
den Sie nach dem Namen gefragt. Bis zu 16 Zeichen darf die
Eingabe umfassen. Nach der Bestdtigung durch <RE-
TURN> wird der Bildschirm dunkel geschaltet und Feld 2
wird geladen.
<D> =Disk-Menii: Das »Disk-Menti« bietet Innen die Mog-
lichkeit, das Inhaltsverzeichnis von der Diskette anzusehen,
Befehle zur Diskettenstation zu senden und den Fehlerkanal
(Diskstatus) der Floppy auszulesen.

1. Directory (Inhaltsverzeichnis der Diskette)

Dieser Men(ipunkt ist auch durch die Tastenkombination
< SHIFT D> aus dem Editierfeld (»A« in Bild 1) erreichbar. Er
zeigt das Inhaltsverzeichnis der Diskette. Am Ende dieses Di-
rectory hélt die Anzeige an und kann durch einen beliebigen
Tastendruck verlassen werden.

2. Diskbefehl (zur Floppy senden)

Ein Befehl, den die Diskettenstation ausfiihren soll, wird an
dieser Stelle eingegeben. Beispielsweise »V« fiir »Validate«.
Fur die mdglichen Befehle ziehen Sie bitte das Floppyhand-
buch zu Rate.

3. Diskstatus (Fehlerkanal der Floppy)

Ist aus dem Editierfeld auch durch die Tastenkombination
< SHIFT S> erreichbar. Hier werden Fehlermeldungen der
Floppy direkt angezeigt.
< C> - Color-Menii: Mit den Cursortasten fiir aufwérts und
abwérts wird die ndchste Farbart angewéhlt und mit den Cur-
sortasten flr links und rechts die Farbe gedndert.

Mit dem Character-Editor steht lhnen ein duBerst leistungs-
fahiges Werkzeug zur Verfligung. In Bild 2 sehen Sie das Pro-
gramm in Betrieb. Sie werden es bei lhrer weiteren Arbeit
nicht mehr missen wollen! (Johannes Lauer/gr)
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