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Dieses Buch soll kein Ersatz fur die offizielle Simon’s BASIC-Anleitung sein,
sondern stellt eine Ergdnzung dar.

Sie sind stolzer Besitzer des C 64. Sie wissen, daB dieses Gerét, von der Hardware
her, ungeheure Méglichkeiten bietet. Aber Sie wissen auch, daB das CBM-BASIC
diese Mdglichkeiten Gberhaupt nicht ausschopft. Also haben Sie sich SIMON’s
BASIC dazugekauft (oder stehen kurz vor der Anschaffung).

SIMON’s BASIC stellt eine sogenannte Befehls-Erweiterung dar, d. h. es bietet
Ihnen ZUSATZLICHE BASIC-Befehle. Dieses Programm wurde von einem
(damals) 16 Jahre jungen Englander geschrieben. Nun kénnen Sie sich denken,
daB so ein »Wunderkind«, das im zartesten Alter bereits fachméannisch Maschinen-
sprache-Programme schreiben kann, wohl kaum viel Verstandnis fir Normal-
Anwender hat, die froh sind, wenn Sie in BASIC ein biBchen programmieren
kénnen! Dementsprechend ist auch die Anleitung ausgefallen:




ERSTENS: Sie ist im Telegramm-Stil abgefaBt worden; flur Einsteiger nicht gerade
optimal.

ZWEITENS: Die Parameter-Angaben sind in der deutschen Ausgabe fast alle vom
Englischen bernommen worden. Dies aber ist unnétig, denn sie stellen ja
schlieBlich nur Symbole fur Buchstaben oder Zahlenwerte dar. Warum also muB
»Abstand« mit einem »i« (fir INTERVALL) geschrieben werden, wenn an der Stelle
genausogut »A« oder »AB« stehen kdénnte?

DRITTENS: Einige Beispiel-Programme sind in FOR ... NEXT-Schleifen so kunst-
voll versteckt worden, oder enthalten statt einfacher Parameter-Werte mathema-
tische Formeln, so daB man sich fragt, wie der Befehl, um den es gerade geht,
wirklich »funktioniert«.

VIERTENS und letztens: Manche Befehle sind unlogisch aufgebaut bzw. bei man-
chen ist sogar die Format-Angabe im Handbuch falsch. Dies verursacht insbeson-
dere bei (Noch-)Nicht-Profis vollig unnétigen Frust!
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Es gilt einmal Gber folgende Frage nachzudenken:

Wenn die Computer- und Software-Produzenten fordern, der Anwender miisse
COMPUTER-GERECHT vorgehen, warum machen sie sich dann nicht mehr
Gedanken Uber eine GEHIRN-GERECHTE Anleitung zu ihren Produkten?!

Was heiBt das?

Wenn Sie einen Computer oder ein Programm anwenden wollen, miissen zuerst
zwei Faktoren gewéhrleistet sein:

1. Sie mussen die Anweisung verstehen, und
2. Sie mussen sie lernen (wenn Sie nicht ewig im Handbuch nachschlagen
wollen)!




Wenn also Software- und Handbuch-Autoren ein wenig mehr Riicksicht auf die
ARBEITSWEISE DES GEHIRNS nehmen wirden, dann kénnte der Anwender

1. leicht und muhelos begreifen, und
2. fast nebenbei ins Gedachtnis einspeichern, was er nun wie machen muB!

(Falls Sie sich fur Details iber GEHIRN-GERECHTES ARBEITEN interessieren, so

sei hier auf mein Buch Stroh im Kopf? Oder: Gebrauchsanweisung fiir's Gehirn
verwiesen.)

DIESES RBueH
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GEHIRN-GERECHT!

Wollen wir hier nur ganz kurz festhalten: Es gibt verschiedene »Abteilungen«im
Gehirn, die unterschiedlich spezialisiert sind. Wenn man nun eine Information so
anbietet, daB der eine »Mitarbeiter« im Kopf Uberstunden machen muB, wahrend
der andere Ddumchen dreht (wie beim Vokabel-Lernen), dann muB sich der
Gehirn-Benutzer ungleich anstrengen. Das macht aber keinen SpaB mehr! Des-
halb meinen viele Menschen, Lernen sei »schwer«, Wird aber eine Information so
angeboten, daB beide »Mitarbeiter« im Kopf zusammenarbeiten kénnen, dann
kann man sich sofort »ein Bild« machen, man be-greift (praktisch) worum es geht
oder wie etwas funktioniert. Aber nicht nur das Verstehen ist viel leichter gewor-
den: Was man einmal wirklich be-griffen hat, oder was einem mit einem »Ahal«
plétzlich klar geworden ist, das hat man schon zu 80 % im Gedachtnis drin. Der
eigentliche Lernvorgang (im oben beschriebenen Sinn) ist UNNOTIG geworden.




Welcher »Mitarbeiter« im Kopf macht nun was?

Herr LINKS (in der linken GroBhirn-Halfte) ist zustéandig fiir SPRACHE. Also fiir das
Denken, Sprechen, Lesen und Schreiben von WORTEN. Er denkt analytisch, kann
(be-)rechnen, detailliert arbeiten und ist fur lhr Zeitgefiihl zustandig.

Herr RECHTS (in der rechten GroBhirn-Halfte) hingegen ist STUMM. Er denkt
auch, aber NICHT MIT WORTEN. Er denkt in BILDERN. Er ist fiir jedes klare Fallbei-
spiel dankbar. Er will praktisch ausprobieren und experimentieren, und zwar mit
der Neugierde und Faszination eines Kindes. (Wenn Herr LINKS hingegen experi-
mentiert, dann will er vorher schon wissen, was bei dem Versuch herauskommt!)
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UBERBLICK : ZWEI HEMISPHAREN L*R

Diese Abbildung wurde mit freundlicher Genehmigung entnommen aus: Stroh im Kopf. Oder:
Gebrauchsanweisung fiir's Gehirn.




Dieser »Arbeitsteilung« im Gehirn tragt dieses Buch Rechnung: Wenn Sie eine
Erklarung LESEN, dann ist zunachst Herr LINKS dran. Wenn Sie sich aber ein BILD
machen kénnen, dann hat Herr RECHTS mitgearbeitet. Diese Tatsache wird wie
folgt ausgenitzt:

1

Dieses Buch enthélt zahireiche Abbildungen, damit Herr RECHTS immer gleich
mit-informiert wird.

2

Dieses Buch enthalt GEHIRN-GERECHTE Beispiel-Programme. So bewirken
diese z.B. oft, daB ein Text am Bildschirm fir Herrn LINKS erscheint, wahrend Herr
RECHTS gleich beobachten kann, was dieser Befehl be-WIRKT (praktisch nam-
lich). Ubrigens gibt’s zu dem Buch eine Diskette, so daB Sie sich das Eintippen der
Programme sparen kénnen.

3

Dieses Buch enthilt zahireiche Bildschirmausdrucke, damit Herr RECHTS genau
das richtige Bild zu einer Information fur Herrn LINKS erhalt.

4

Dieses Buch enthalt einen Ausdruck sédmtlicher POKE-Werte (von 0-255), jeweils
in einem kleinen Block angeordnet, damit Sie eine BILDLICHE NACHSCHLAGE-
Liste haben, wenn Sie einen bestimmten Effekt zu erreichen suchen. Denn: Die
Liste in Inrem C 64-Handbuch auf Seite 133f zeigt erstens nur je ein Symbol und
zweitens die Invertierten gar nicht. Ein Symbol wirkt aber total anders, wenn esin
einem Block erscheint.

Beispiel:

FILL1iB,18,5,5,255,10

(Die gesamte
Liste beginnt
auf Seite 192)




5

Dieses Buch enthéalt UBERSICHTS-KARTEN. Diese befinden sich am Ende
des Buches und sollten herausgetrennt werden. Vielleicht stecken Sie sie in eine
Klarsicht-Hulle? Diese Karten sollen als Nachschlag-Karten dienen, wenn Sie am
Computer sitzen. Sie enthalten:

KARTE 1: Die Farben des Commodore 64 (unabhé&ngig von Simon’s BASIC!)
KARTE 2: FARB- und GRAFIK-MODUS-Befehle des Simon’s BASIC

KARTE 3: Alle HIRES/MULTI-Befehle:Formate

KARTE 4: TABELLE - ZEICHENTYP (HIRES +MULTI)

KARTE 5: DRAW + ROT - Ubersichten

KARTE 6: Figuren per ARC-BEFEHL.

6

Dieses Buch enthélt auch kleine EXPERIMENTE, anhand derer Sie sich selber
eine Erfahrung vermitteln. Das spart lange Textseiten fur Herrn LINKS. AuBerdem
merken Sie sich die Ergebnisse sofort, da Sie diese selbst erarbeitet haben.
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Durch diese Vorgehensweise wird es lhnen SpaB machen, sich in die neuen
Befehle einzuarbeiten. Geistige Arbeit macht namlich SpaB — wenn sie GEHIRN-
GERECHT betrieben wird! Daher kann ich allen Ernstes sagen:

UIEL SPASS WUENSCHE
ICH THNEN MIT...

Ubrigens: Da es etwas umsténdlich ist, immer »Simon’s BASIC« zu sagen, werden
wir ab jetzt etwas verkirzen:

VIEL SPRSS HUENSCHE
C

ICH THNEN MIT..,.

1






Ein wenig Terwinolog
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VOLTAIRE

Wie Sie wissen, spricht der eine Autor von der »Bildschirmfarbe« (im Gegensatz
zur Rahmenfarbe) wahrend der andere statt »Bildschirmfarbe«immer nur »HG« (flr
Hintergrund) sagt. Deshalb soll hier festgehalten werden, was wir in diesem Buch
meinen, wenn wir bestimmte Begriffe verwenden. AuBerdem mochte ich hier
bereits auf einige Eigenarten hinweisen. Sie zu kennen heiBt, gewisse Effekte ver-
stehen, die durch die »Bauweise« des C 64 ausgeldst werden.
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Flwf%suﬂ%

HIRES! 4 BB
oder HiRES/MuLT
32,868

Bild schirm -
punikie .

Dieser Begriff ist etwas unklar, da er zwei verschiedene Bedeutungen hat, und da
er mal dies mal das bedeutend, angewendet wird:

3.1 HIRES im Gegensatz zu LO RES

Hier bezeichnet man mit HIRES einfach den Grafik-Modus, bei dem man jeden
Punkt einzeln ansteuern kann (wéhrend wir bei LO RES Zeilen und Spalten zéhlen,
also den Bildschirm in 25*%40 kleine »Blocks« unterteilen.)

3.2 HIRES im Gegensatz zu MULTI (siehe Seite 17)

Dieses HIRES ist, genaugenommen, eine Untermenge des oben beschriebenen
HIRES-Modus: Es beschreibt den spezifischen hochauflésenden Modus, in dem
wir 320%200 Punkte einzeln ansteuern kénnen. Hier heiBt es immer, wir hatten nur
eine Zeichenfarbe (zf) und eine Hintergrundfarbe (hg) zur Verfigung. Aber das
stimmt nicht ganz, denn auch in diesem HIRES-Modus kann via sibas-Befehle die
Zeichenfarbe geandert werden.-

15



Der Co4 hat eivige

kKonmusche Efqenanden tva
Hires - Modds

Wiewohl man ja im HIRES jeden Punkt einzeln ansteuern kann, bezieht sich diese
Aussage nur auf das SETZEN des Punktes, nicht aber auf seine Farbgebung. Diese
wird namlich, um Speicherplatz zu sparen, genau wie im LO RES-Modus gehand-
habt. Daraus ergeben sich drei Konsequenzen fir den Programmierer:

1.

Wenn Sie mehrfarbig arbeiten, miissen Sie davon ausgehen, daB Sie jeweils
nur einen 8*8-Pixel-Block farblich beherrschen. Kommen sich Punkte oder
Linien zu nahe, dann werden sie sich farblich gegenseitig beeinflussen. Das
Trainingsbuch zum SIMON'’s BASIC von Data Becker erklart diese Zusammen-
hange sehr detailliert. Im allgemeinen ist es nicht »schlimm«, man muB es nur
wissen, um zu begreifen, daB dies »normal« ist.

. Selbst wenn Sie nur mit einer Zeichenfarbe arbeiten, ist die Farbgebung im

Detail »unsauber«. Viele Linien oder Punkte nahe beieinander werden immer
»bunt« wirken, wiewohl Sie nur weiB oder rot gezeichnet haben. Dieser Effekt
kann sogar ausgesprochen schon wirken, aber bei geometrischen Zeichnun-
gen ist er eher etwas stérend.

. Bei diesem HIRES-Modus von 320*x200 Bildschirm-Punkten sind Linien unter-

schiedlicher Farbe auch unterschiedlich dick! Hellrot, zum Beispiel, ergibt weit
diinnere Linien als weiB, grau3 (= silbergrau) wirkt zwar genauso hell wie weif3,
ergibt jedoch weit diinnere Linien! Allerdings nur auf dem Bildschirm, bei einem
Hardcopy (Bildschirmausdruck auf Papier) merken Sie nichts davon!

16
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Mit MULTI ist jetzt der zweite HIRES-Modus gemeint: Auch hier steuern wir ein-
zelne Bildschirm-Punkte, aber MULTI unterscheidet sich von HIRES (320*x200
Pixels) in folgender Weise: Jetzt kdnnen wir pro 8*8-Pixel-Block je drei Zeichen-
farben und eine Hintergrundfarbe bestimmen. Daflir aber verlieren wir einen Teil
der hohen Auflésung. Dies hat naturlich wieder mit dem Speicherplatz zu tun. Nun
hat Commodore sich entschlossen, uns auf der waagerechten x-Achse weniger
ansteuerbare Punkte zu geben. Resultat: Jeder Bildschirmpunkt ist genau DOP-
PELT SO BREIT wie in HIRES, so daB wir jetzt auf 160*x200 Punkte kommen. Da
jeder Punkt bei Multi 2 Pixel breit ist, schlage ich vor, bei HIRES von »Pixeln« zu
sprechen, bei MULTI hingegen von »Punkten«.

17
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Ubrigens: Falls Sie sich mit den Werten auf der x- und y-Achse beim C 64 noch
nicht naher befaBt haben sollten: Im Gegensatz zu manchen anderen Computern
(und Mathematikern) heiBt bei Commodore der OBERE LINKE Punkt/Pixel immer @
(Null). Bei x wird nach RECHTS, bei y hingegen nach UNTEN weitergezahlt:

ber HIRES 32,(2& PixeL
beL MULTL 16 PonkTE

g }—— X = Namserccb\.&: >

| A En PR el o M I T T D D T
\'} <N
S
5 (=3 5]
¢« | % beim CHEA4
; :  8,08=LINKS OBEN
T c

o ]

=

| =

mwmer

PixeL

Achtun 3\(:6\-‘\5 Se ewohw(- sind aunf
der Y-Acdhse von um—l-en nocela o(oen 20
ac.b&ev\,) Lei Commoedore 'ae.&;(q RUNTER !
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Unsere Parameter weichen zum Teil von der Anleitung ab:
a) Es werden DEUTSCHE Worte bzw. Abklrzungen verwendet.

b) Es werden durchgéngig DIESELBEN Worte verwendet (im Gegensatz zur
Anleitung)!

c) Es werden z. T. ANDERE Worte verwendet. So lautet z. B. der Parameter, wel-
cher die TIEFE eines Zeichens (es wird nach UNTEN verléngert) bestimmt, im
englischen Original DEPTH (=Tiefe). In der deutschen Anleitung heiBt dieser
Parameter beim FILL-Befehl »GroBe«, bei CHAR hingegen d (flir depth). Neben-
bei bemerkt hatte es nicht geschadet, wenn diese deutsche Anleitung die
(abgekurzten) englischen Parameter wenigstens einmal Ubersetzt hétte.

20



Ein Zeichen kann auf verschiedene Weise gesetzt werden. Dabei sind 3 Parameter
ausschlaggebend:

a) ZEICHENTYP (zt)
b) TIEFE (ti)
c) ABSTAND von anderen Zeichen (ab).

Beginnen wir mit dem

Mit @ erreichen Sie sowohl bei HIRES als auch bei MULTI, daB die Zeichnung bzw.
die Zeichen in der Hintergrundfarbe ausgefiuihrt wird/werden. Dies ist nitzlich,
wenn man in eine durch PAINT (=anmalen) gefiillte Flache zeichnen/schreiben
will. Die Tabelle (auf der ndchsten Seite) demonstriert dies!

Mit1 zeichnen/schreiben Sie immer mit Zeichenfarbe 1. Da HIRES nur1 zf hat, ist
es die Zeichenfarbe! Mit 2 bei HIRES (4 bei MULTI) wird invertiert: Wo ein Punkt
gesetzt ist wird geléscht, und umgekehrt! Bei HIRES bedeutet dies, daB @ (HG)
und 1 (zf) gegeneinander ausgetauscht werden.

Mit 2 und 3 wahlen Sie bei MULTI die Zeichenfarben 2 und 3. Bei MULTI invertiert
Zeichentyp 4: Er vertauscht die Farben @ (HG) und 3 (= 3. Zeichenfarbe), da diese
beiden im normalen Farbram gespeichert werden. Und er vertauscht die Zeichen-
farben 1 und 2, welche beide im Videoram gespeichert werden.

Dieser letztgenannten Tatsache ist folgendes Phanomen zu verdanken: Wenn sie
eine HIRES/MULTI Grafik am Bildschirm hatten und schalten zurtick auf LORES
(NRM), dann hat sich die Farbe 3 von MULTI verandert. Denn: der Farbram enthalt
ja auch die LORES-Farben! Wundern Sie sich also nicht, wenn das passiert.

Die Tabelle auf der niachsten Seite vermittelt die Ubersicht fir Ihre rechte
Hirnhalfte:

21



zeithentyp:HIRES+MULTI

Dese Sd/\ﬁg

6=IMMER HIMTEROGRUNDFARBE 2zt = 2

( inverHiont

HIRES MULTI Sl
1:Z2eichenfarbe 1:Z2ch.farbe NR.1
2:invertiert 2:2ch.farbe NR.2
MICHTS J:Zch. farbe MR.3
MICHTS d4:invertiert:

Farben 8 und 3
Farben 1 und 2

diese Linie »
2k = 2

Cindend o
&Ko HIRES)

Durcda Twver-
Lieven. Kénnen
Wedast mleres- Nodawmal : Tnuverhierter text

so.v.\f-&Eg’cﬁk— (2¢=2) im HIRES -Modus
ers eden

Als ndchstes wenden wir uns den beiden Parametern TIEFE (ti) und ABSTAND (ab)
Zu.
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Bei TIEFE (ti) geht es um die GréBe von einzelnen Zeichen. In der Anleitung steht
als Parameter mal »GroBe«, mal d (fir depth = Tiefe). Da die Zeichen nach UNTEN
vergroBert werden, ist der Begriff TIEFE besser, daher verwenden wir ihn in diesem
Buch. Abkurzung: ti.

Bei ABSTAND (ab) geht es um den Abstand zwischen einzelnen Zeichen: Es wird
immer von der linken Kante des einen Zeichens zur linken Kante des nachsten
Zeichens gerechnet.

P DIESER TEXT:TI=1,AB=7

orpetes JETZT:11=2,48=

FETIT:71:3 (;}7

Dev AB wivd
Pixels* esseA
Minimum F+ eﬂaqb-l-
dass sida due

»* - W
ber MOLTL 1
Puvixien

i II“Z'. T "If:' Il Il i .’ . i III ------ A
JETZT:TI=3,AB=1

Cevade das Wber-
Sdaveiden Kaunn

Wé st W\‘ceresm 2
e E-@ck, e _Rei 6va -
9 sudkem be -
wrireean !
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Farbe und Hodus

Da manche Befehle die Farbgebung mit der Modus-Wahl eng miteinander ver-
knupfen, wollen wir die beiden Aspekte auch zusammen besprechen. Mit MODUS
ist gemeint, ob Sie in LO RES, HIRES oder MULTI arbeiten wollen.

Beginnen wir mit:

Poke 53281,8

Falls Sie sich in der Vergangenheit gedrgert haben, daB RA (Rahmenfarbe) und HG
(Hintergrund) nur Gber mihselige POKES festzulegen waren, dann kénnen Sie
jetzt aufatmen: Es gibt nadmlich einen sibas-Befehl (den Sie in der Anleitung aller-
dings vergeblich suchen werden), der diese POKES unnétig macht:

25



d a s f ormat :

COLOUR

RA, HG

REM FAREBGEEUMG MIT SIEAD

COLOUR
2 REM INT/BIRKEMEIHL 24

(EM BEILDECHIREM LOESCHEM

COLOUR RALHG" REM Ut =CEM+E S TLEERGREAL
WERDEM JETET DIE RAHMEHFARBE" }

] DIE HIWTERG ! 2

TIMMEM, UM TIEF

le PRINTCHRE 1470,

w

LB

EFERE

& Sibas - Befel
MR UMD @ HE .
FEEHDEH SIE"

MT" e BB [HGEREM! MIT

2 PRIMT"EMepb0IDES FROGRAMM, "

Hier sehen Sie ein Berspiel for
Skrukturiertes Prosraummieren mit
sibas . Siehe S. S8 M sibas—
Hamdlowele .

* Alle mik (Disk zaekenv\aei,dw\e,#ew Proava,wxme befinden sichh ouf
dex Diskem ey auw ddesewBuch (plus ) nodklelide , noda anderes ')

Falls Sie jetztin LO RES weitermachen wollen, brauchen Sie die jeweilige Zeichen-
farbe nur in PRINT-Befehle zu »verpacken«, entweder in Form von Farbzeichen
innerhalb der Hochkommas (siehe Zeile 18), oder als PRINTCHRS(...)-Befehle.
Damit Ihr »Herr RECHTS« im Gehirn (siehe Intro) glasklar sieht, wie Sie welche
Farben erhalten, legen Sie bitte KARTE NR. 1 (am Ende des Buches) griffbereit!
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Nou, halsen Se das COLOUR. —
Expertiment %\ede cuusprolierd 2
Her folad eim BILAsILYM -

ondrunda vnd ein Proveloand :

Zeile \B 1 7
Reverse ochnft:
COLOUR RA,HC

SIE WERDEM JETZT DIE RAHMEMFAREE
UMD DIE HIMTERGRUMDFARBE SELEBST
BESTIMMEM., UM DEM COLOLRE-BEFEHL
KEMMEMZULERMEM., . .

BITTE WAM, KOMMA LMD WSk
EIMGEBEM! MIT 33.3% BEEMDEMW SIE
DIESES PROGRAMM.

Gevode Wex sield dev Herr RECHTS" (o INTRY
So{‘ori, v dex Befd)/JL a.u;{’azwai Py o

Q«Assexd.ew’\ TRAVNERT duedea Pro rc(inm,
wenn Se's S{er duwvdhilofom , N
Ged s hhiis ?«?\— dxn ?a.nﬁ:—\/\){r\.ie\:ow
B (sewword s S (groan 3 = silber —
ot fant wis weiss). Diesea TRATVITN G
ast besonders 3@.\1\2\—'/\ —8e.rec0«>()

weun Sie vor denn Drthdeea Vo Redtura

ecsht vov Duvreum— %,u.s Jﬂabw A T
nelaean versudhew ;| 1ao eid«aj—ws&.ﬂies-
Send 2w sehienn s worvdl . (Auda Qel
Gvagik— B e felfein spaden eiu rw - Qe —

recides Uovéeﬂ«e,u., Mau Rernt ¢rel S(ﬂ\.ueilz:; D)
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Wenn Sie hingegen in den Grafik-Modus wechseln méchten, missen Sie nach

COLOUR RA, HG jetzt weiterdenken:

1. Zunachst mussen Sie auf HIRES umschalten. Dieser Befehl ist mit Farbwahl-
Angabenverknupft: Sie missen namlich die ZF (Zeichenfarbe) und HG (Hinter-
grund) bestimmen. Wenn Sie hier einen anderen HG angeben als im vorange-
gangenen COLOUR-Befehl, so gilt natrlich dieser zuletzt angegebene:

d a s f Oorma 1t :

Wk ES ZF. HE

2eichen -
?ardoe,:

':[EE@o—

tluTion

[Rlgh
S #\M-\-ew%ruvxo{

hohe ~ E'Auziési,la. oei HIRES

. ¥ nuy eive
Mk HIRES wsrdy s e diese
dex hodwou f5 - eine Farke
Sevde Modas wedus e )
elngenchraliet (s. Low cou
UV“’@)’/;(MSQ”"& wnten ), 4
dex By Ldsdurna
Wouen SiE den
Bldsdiorm —QAJ.V\ae,—

NLeKT ,ei’s&\m/
s. CsSeT 2.) weten
onten !

2. Vielleicht wollen Sie jedoch mit drei Zeichenfarben und breiteren Punkten
arbeiten? Dann mussen Sie den MULTI-Befehl nachschieben.
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Wichtig: HIRES schaltet auf hochauflésende Grafik um. Hier wird auch die Hinter-
grundfarbe bestimmt. HIRES muB daher immer gesetzt werden, auch wenn Sie
anschlieBend VON HIRES AUF MULTI wechseln wollen. Denn der MULTI-Befehl
definiert lediglich die drei Zeichenfarben. Weder kann er die hochauflésende
Grafik einschalten, noch enthalt er eine Angabe zum HG:

d a s f o r m a t :

MeLil ZRL, Tk, 2t ]

Zeilchewn \Can_‘oew
NR A NR.2Z NR.3

Auf Seite 23 sehen Sie zwei Fallbeispiele fur HIRES und MULTI mit Text. Es folgt
noch ein Vergleich mit einer grafischen Figur, damit Sie noch einmal deutlich
sehen, wie sich die doppelte Punktbreite bei MULTI auswirkt.

ZDERSELBE KREIS?

e T L
1
|.. 1
e LRI W R NS
EEE X v E el E ==

VERGLEICH HIRES
N\ E &

CrEICH MULTI
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Im folgenden wird die Moéglichkeit zur FARB-ANDERUNG besprochen. Sie gilt
auch fur HIRES, so daB man nicht unbedingt auf MULTI umschalten muB, nur weil
man mehr als eine Zeichenfarbe haben willl Denn MULTI bedeutet immer auch
eine grobere Zeichnung, weil ja jeder Bildschirmpunkt 2 Pixels breit ist!

L)
:
0ee <
% “fohe”(olie)

Farven

VRN 5 s

“niedﬁa&" ( neve)
Toole wa
“Reller

3. NEUE FARBEN?

Der Befehl, mit dem man die Zeichenfarbe(n) &ndern kann, hat einen sehr
eigenartigen Namen. NEW COL (our) wére »einfach«gewesen, da aber NEW ein
BASIC-Wort ist, geht das nicht so einfach. Also muBte man sich etwas anderes
einfallen lassen, aber das Resultat ist schon héchst erstaunlich: »Niedrige
Farbe«heiBt er jetzt. Im Gegensatz zu »hoher Farbe«, welche die urspriinglichen
Farben wieder zurlickbringt. Damit Sie sich spéter nicht des 6fteren fragen, ob
jetzt die neuen Farben »hoch« oder »niedrig« genannt werden, folgende Esels-
bricke: Stellen Sie sich einen Maler vor, der eine Hauswand bemalt. Die Farb-
topfe stehenimKeller: Wenn er also neue Farben will, muB er die Leiter hinunter,
um die »niedrigen« Farben zu holen; wahrend die bereits benutzten (alten) Far-
ben natirlich oben (auf seinem Gerust) herumstehen!

Jetzt zu den beiden Befehlen selbst:
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d a s f OoOr m a t :

LOMW LOL- 2FdpZFRY EF 3

OR. A, 2 vnd >
Wwie be. MuLm

Low GCoL
BEl H\RES
isT HlcusT

Loy Cou pfl

B\ —
MuLm ist ) qEN -
Wiz dev muln - cm,l—\%

BQ{CM, aelbsk .

LOW COL +HIRES

Die Befehlskombination LOW COL + HIRES ist so eigenartig, daB wir kurz einen
Blick in zwei Texte werfen wollen:

a) in die offizielle sibas-Anleitung (Seiten 27/28) und
b) in Das Trainingsbuch zum Simon’s BASIC von Data Becker (Seite 234 ff):
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()J\G\St das nwn —
was passiet mat dend
edewv. Fork —

avrounmned ex el
HIRES « LDW coL

AN

A

Beginnen wir mit der sibas-Anleitung von Commodore: Hier heiBt es zunachst nur,
daB drei weitere Farben bereitgestellt werden. Aber bei HI COL (Seite 27) steht
explizit:

»Ziel: Zuriickholen der unter MULTI festgelegten Farben.«

Blattern wir noch einmal zuriick zu Seite 27, so finden wir trotzdem einen Mini-Hin-
weis auf die Méglichkeit, LOW COL mit HIRES anzuwenden:

»Achtung: Es mussen immer alle drei Parameter angegeben werden, auch in
HIRES-Grafik.

Prima. Also kbnnte man es ja ausprobieren... Allerdings sind die Resultate ganz
anders, als man erwartet. Deshalb war ich héchst gespannt, was die Data Becker-
Leute wohl zu dieser Frage zu sagen haben: Dieses Buch enthélt mehrere Seiten
fur LOW COL, aber auch hier findet man Verwirrendes:

Auf Seite 214 oben heiBt es, die zweite Farbe des LOW COL-Befehls habe
»KEINE FUNKTION.«

Aber schon auf derselben Seite im unteren Drittel lesen wir:

»Im HGR (=HIRES) werden von den drei erforderlichen Werten (f=Farbe) f1, f2 und
F3 lediglich ... die beiden ersten bendétigt, da wir hier ja nur eine Punktfarbe pro
8*8-Block festlegen kénnen.«

Hat nun die zweite Farbe eine Funktion oder nicht?? Gleich im AnschluB3 an
dieses Ratsel folgt:

»Der zweite Wert dient zur Festlegung der Hintergrundfarbe des 8+*8
Feldes.. .«
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Aha. Also doch! Sie erinnern sich vielleicht an den ersten Hinweis (Seite 16 die-
ses Buches) auf die eigenartige Tatsache, daB Farbe im hochauflésenden Modus
wie bei LO RES gehandhabt wird, um Speicherplatz zu sparen. Also gut, wenn
jetzt, wie die Data Becker-Autoren sagen, mit dem zweiten Farb-Parameter die
Hintergrundfarbe fiir ein 8*8-Pixel-Feld geéndert werden kann, dann kénnte dies
héchst interessante Effekte erzeugen. Allerdings zeigt das praktische Ausprobie-
ren, daB auch dies noch nicht ganz stimmt. Denn:

ZWAR WIRD DIE HG BEI JEDEM EINZELNEN »DANACH« GESCHRIEBENEN
ZEICHEN VERANDERT, ABER EBEN NICHT IMMER IN EINEM SAUBEREN 8+8-
BLOCK; INSBESONDERE, WENN DIE BUCHSTABEN (DURCH ti =2 ODER 3)
VERLANGERT WERDEN. OFT IST ES EIN UNREGELMASSIGER RAND UM DAS
ZEICHEN HERUM.

Do side die Resultate MicuT als Bild -
slbvrmamsdvucs. davstellen Lassen /
Weil %iw%evawvxot{’wﬂoew nicat dst
USQJIA.EA/\.) Kaun mr dieses AUSPRO —
RrEREN KARMET brivigea !
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3z}

REM HIRES+LOW COL:IWT/BIRKEMBIHL, 1584

HIRES1S, 14 REC@, 8,319, 199, 1 m
TEXTE2,25, "ACHTUNG: ", 1,2,19 4_—-
LOW COL B,14,0

TEXT62,45, "@DIES I5T7".1,2,15

LOW COL1S, 14,8

TEATE2, 7@, "HIRES+LOW COL",1,2,15

LOW COL 6,14.0

10 TEXT62,185, "TIEFE=1,ABSTAND=28",1,1,12:REM RENDERN SIE DEN
11 LINE ©,105,319,105,1:LINE @,178,319,178,1

12 FORX=1TO11 STEP .3 ed

13 F=F+1:L0W COL F.@,@:IF F=5 THEN F=0

14 TEXT 19,120, "FARBWECHSEL".1,1,28: REM ANDERN SIE DENCAB.

15 MEKTK:WANT 53,2
)
ANDERN!

X'\'

WONIAPLWON -

ﬁchtung: Zur Illustration des LOW COL greifen uwir
etwas vor: Sie finden zwei Befehle, die im
naechsten Kapitel erliutert werden: REC
(Rechteck, es zieht dern Rahmen? und TEXT (es
erlaubt Text im HIRES oder HIRES/MULTI-Modus).

FALLS SIE ABER NUR Die 2eicHeN-
FARBE VERANDERN wloULeN — DANN
(siehe Zeilen S 7 und 9):

GEBEN SIE EINFACH BEIM ZWEITEN FARB-PARAMETER
D ! EpiSaE S BIE HINTERGRUNDFARBE EIN, WIE SIE
DIESE BEREITS UNTER HIRES FESTGELEGT HATTEN!

Twm Gegensotz au Zelle 13 :Hier Lot
der zweite Fork - Pavameten von Lo coL
anders ! (Dan ot ja der Effelet )
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So} Ao wax diese eigentdin LUdue
Kowilbbumation vonn HIRES + Low) Co .

Was LOW COL Lei MULTI amgelst,
so Ast daa mele.ws.los: GSewnoun
Une der MULT - Befell nellst

De B Farbpavameder e

3 newme gAM-FNMsj’g«Q:MJQ.I

Tehy {lld wodr HI COL . Sw
evvanernn sida : Die “alie “ Fordgea
St fon sdaown "oex’/v\") oloo Hligte

(= QAML) .

Daa Format isl exdrem e)wx-FoJ«. :

d a s f orma t :

Erinnern Sie sida aun snsere Eselsbrides muk
den neuem Forben “unben’ (i Keller) ?

Wir brauchen keine weiteren Parameter, denn HI COL = Zurtickholen der »alten«
Farben; und die sind ja bereits weiter oben festgelegt worden!
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MIT 2 REFEHEN kAN maN cinzews

MODI “evscAacTe N bzw. "UOMScHATren

GRO 8 — l{ o oa o= F oo oM oA ot ;
buchstaben ) ! E
+ GRAFTI- ( ! & sop ¥ A [

!

2eichen

GG

SEROSS -

vnd
K lein - | ‘
wudnsialoen

1

o a5 f o ™~ m a T

HIRES €W
C 5 E T 2 ochune zu |Bschen
wAA GQDe,v\SaJ'é

W 2 HRES | wel-
duen den %1\&'

sduarva aunto -
nadnsdh Losdat

ACHTONGE: CSET Z holk duz lefzle
Gmg‘\( 12078d’, Weun man i dean
Texd ~-Modus 0M3< scholded Licle !
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Mein Tip: Wenn Sie die Moglichkeit die F-Tasten zu programmieren nutzen, dann
genlgt sogar nur noch ein einziger Tastendruck, z.B.:

f1=cset0
f8 = cset 1
f8 = cset 2:pause50

Durch die angehangte PAUSE von ca. 50 Sekunden, welche Sie jederzeit durch
RETURN unterbrechen kénnen, kdnnen Sie die »zurlickgeholte«letzte Grafik noch
einmal in Ruhe betrachten.

Oder: Sie schreiben ein Textprogramm in LO RES, das Sie illustrieren wollen.
Wenn Sie die Grafik-Befehle ins Programm »schmuggeln« ohne auf Grafik umzu-
schalten, dann werden Sie bereits auf dem Grafikbildschirm prapariert, ohne daB
der Anwender lhres Programmes dies sieht. Wann immer Sie wollen, lassen Sie
diesen Anwender durch CSET 2 die bis jetzt entstandene Zeichnung sehen.
Danach wird mit CSET 0 in den GroBbuchstaben oder mit CSET 1in den GroB- und
Kleinbuchstaben-Modus zurtickgeschaltet, und Ihr Textprogramm lauft weiter.
Spater fligen Sie neue Details hinzu und lassen wieder einmal die Grafik erschei-
nen usw.
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Eapitelcobhin

]

GRAFIK - Befehle

ACHTUNG -

Es gibt zwei Moglichkeiten: Entweder Sie sind bereits mit dem Koordinaten-
System der x- und y-Achse vertraut, oder aber dies ist noch Neuland fiir Sie. Damit
meine ich nicht nur die Tatsache, daB y beim C64 von OBEN NACH UNTEN
berechnet wird (siehe Seite 19), sondern noch etwas:Entfernungen von x zu x1 (y
zu y1) kénnen ABSOLUT oder RELATIV sein. Ist Innen dies bekannt und vertraut,
dann kénnen Sie den Rest dieser Vorbemerkung tberblattern. Fur Sie geht es auf
Seite 43 weiter.

Wenn Sie aber damit noch nicht vertraut sind, dann méchte ich Sie auf etwas auf-
merksam machen:
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Wenn wir auf einem Koordinaten-System planen, dann ist das &hnlich wie beim
Kartenlesen im StraBenverkehr. Die waagerechte x-Achse entspricht der West-
Ost-Richtung, die senkrechte y-Achse entspricht (beim C 64) der NORD-SUD-
Richtung. Auf einer Karte kénnten wir zum Beispiel feststellen, daB wir 2 StraBen
nach Westen und 5 StraBen nach Siuden fahren wollen. So ist es auch auf dem x-
und y-Gitter:

OO

West O+

DEOHBOD

Das ist eiue Advesse
wa Giller, d.h. ina

X NoNG

X ——/\a - Koovdinaden -

swm

Aber bei sibas ist nichts so einfach, wie es sein kdnnte: Manche Adressen sind
relativ, andere absolut. Was heiBt das?

Eine ABSOLUTE Adresse ist — auf dem Gitter — ein FESTER Platz, wie die Adresse
eines Freundes, den Sie besuchen wollen. Gottseidank mussen Sie nicht immer
befiirchten, daB sein Haus bis zu Ihrem nachsten Besuch einige StraBen weiterge-
wandert sein kdnnte. ..
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Anders ist eine RELATIVE »Adresse«: Sie ist RELATIV zum Ausgangspunkt (bzw.
zum letzten Punkt von dem aus wir kalkulieren). So sagen wir z.B., wir fahren
300 km bis zum ersten Stop, dann 200 weiter bis zum nachsten Rastplatz usw
Die folgende Abbildung verdeutlicht dies.

ABSOLUTE

oder

REL A TIVE

Adressen

vov. Pixel NR -
2w\ Pixel Nt.x1
S \
Hourry wohnt vumer nodic 1 i
in Pixel Nv- 427 das finde
4 X

T

dh ABSOLUT Spake !
423
EHH B8

Dy w\z{vxe Gude , wir
sud heute sdiew
A27 Pixels weit

folnem - Wann 3;5

niddt RELATIV wesdt
ist 2!

0
\|\\lltullul ll(1(l| (l\\(ll\lll‘\l\ LRy I U QTN (T rrr(m m\h\

PixeR als Mass-Emhect

Vow Pixel Ny X
recmean Lo

x1 Pixel ues_
(év\{-(crvw U\a)
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@ @ Wenn wiv X (Y)’

Der Grund flur diesen Exkurs liegt in der Tatsache begrindet, daB die Grafik-
Befehle bei sibas nicht einheitlich sind. Hier ein kleiner Vorgriff zum Vergleich: REC
= Rechteck, LINE = Linie, BLOCK = ausgeflilltes Rechteck: REC = RElativ, Line

+ BLock = ABSOLUT:

x=193-14ﬂ® @;l\ng @V&REC

<L INE ‘\ ﬁ@

q

-<--.BLUCK._\_;{§§B£U@

BITTE VERGLEICHEN SIE OGEMNAU:
£-%1 BEI ALLEN FIGUREN: 180-148
TROTZDEM: VERGLEICHEN SIE!
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Wie Sie wissen, heiBt das ERSTE beim C 64 immer 0:

Zeile 1 heiBt Zeile 0
Spalte 1 heiBt Spalte 0
Pixel 1 heiBt Pixel 0
usw.

Quizfrage: Wie heiBt der LETZTE PUNKT auf der x-Achse -
a) bei HIRES (320*200)
b) bei HIRES/MULTI (160%200)?

2

2
§

(W3
T (S

BT

Wenn Sie die Antwort (319 bei HIRES und 159 bei MULTI) selbst eintragen, dann
werden Sie sie nicht mehr so leicht vergessen.

So, und jetzt zu den Befehlen im einzelnen:
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DIE BEFEHLE IM EINZELNEN:

Nehmen wir an, Sie wollen etwas entwerfen. Das BASIS-Programm benétigt fol-
gende Informationen:

10 REM (TITEL,copyright,etc.)

20 COLOUR ra,hg

30 HIRES zf,hg

oder:
30 HIRES zf,hg: MULTI zf1,zf2,z{3

Nun wollen Sie sich Ihre Kreationen sicher regelméaBig am Bildschirm betrachten.
Dazu gebe ich zusétzlich immer ein:

1000 WAIT 653,2

Das ist ein normaler Commodore-Basic-Befehl. Er bedeutet: Warten auf die CBM-
Taste (gleich neben SHIFT, links).

Nun programmiere ich die Funktionstaste (f7) wie folgt:
KEY 7, »RUN«+CHR$(13)

Das bedeutet: Wann immer ich sehen will, was ich bis dahin programmiert habe,
tippe ich 7 an. Dies bewirkt RUN und RETURN. Nun baut sich der Bildschirm auf
und ich kann ihn betrachten, solange ich will. Dann gentigt ein leichtes Antippen
der CBM-Taste und schon sehe ich mein Programm wieder am Bildschirm und
kann verandern, hinzufiigen, weiterbasteln!

Wollen wir nun ein BASIS-PROGRAMM schreiben, welches uns folgendes bringt:

1. Hintergrundfarbe hellblau (14)
2. Zeichenfarbe schwarz (0)

3. HIRES-Modus plus

4. die WARTE-Funktion.

Wenn Sie die f7 als RUN+RETURN nutzen wollen, so programmieren Sie dies jetzt,
wie oben beschrieben im Direkt-Modus, dann folgt:

10 REM BASISPROGRAMM FUR HIRES

20 COLOUR 14,14: HIRES 0,14

30 :

1000 WAIT 653,2

Als nachstes folgt bei mir immer ein Rahmen, da dieser bei Ausdruck auf Papier
immer besser wirkt:

40 REC 0,0,319,199,1
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Womit wir gleich zum RECHTECK-Befehl kommen werden. Dieses Basis-Pro-
gramm kénnen Sie abspeichern, damit Sie es nicht jedesmal wieder neu schrei-
ben mussen. Es kann spéter jeweils der Programm-Anfang sein, kénnte aber auch
als Unterprogramm konzipiert werden. Dies ware dann sinnvoll, wenn Sie mehrere
sibas-Bildschirme aneinanderreihen wollen. Durch RENUMBER st es kein Pro-
blem:

RENUMBER 5000

Wenn Sie dies probieren, ist Ihr Unterprogramm fertig. Richtig? Falsch! Denn: vor
dem ersten Unterprogramm muB ein END stehen, auBerdem sollte ein REM erkl&-
ren, was dieses Unterprogramm soll. Gute Programmier-Praxis ware daher noch:

4997 END
4998 REM UNTERPROGRAMM HIRES HELLBLAU/SCHWARZ

Ich persoénlich grenze bestimmte Programmabschnitte oft noch durch Leerzeilen
ab, z.B.:

4999 :
5001 :

Nun haben wir das Basis-Programm, so daB wir anfangen kénnen ins Detail zu
gehen!
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Dieser Befehl ist sehr einfach:

X, y bestimmt die linke, obere Ecke des Rechtecks, ist also eine ABSOLUTE
Adresse. x1, y1 sind STRECKEN, namlich die Lange der Seiten. x1 ist die waage-
rechte Strecke (obere und untere Linie des Rechtecks), y1 ist die senkrechte
Strecke (also die beiden senkrechten Seitenlangen):

das Fformat:
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Wir mussen uns nur daran erinnern, daB die Adressen x1 und y1 RELATIV sind.
Eselsbriicke:

REchteck = RElativ

Also sind x1 und y1 Streckenabschnitte oder Seitenlangen des Rechtecks. Beim
Rahmen ist dies noch egal, aber bei Rechtecken innerhalb des Bildschirms ist
dies sehr wichtig.

Bitte Uiberlegen Sie mit: Sie wollen drei Rechtecke plazieren, und zwar in etwa da,
wo sie in der Abbildung auf der ndchsten Seite zu sehen sind.

Probieren Sie ruhig ein wenig herum. Hier die wichtigsten Koordinatenpunkte fiir x
und y (welche die linke, obere Ecke bezeichnen):

! | | I o
56 108 190 pod 1) 250 319

186

F-1.38

199

Ac\«u\-uwa: Diese Zallen bezieben
sida naar Q.U.{- X 0nd . denn x1 vud
A siv\o\“ én RELATIV , Sei:(ew\(&wam
ond wuassen demendsprecdhiencl
qeceht werden '

)
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Sie haben es sicher herausgefunden, zumindestens annahernd! AuBerdem
haben Sie gesehen, wie leicht ein Quadrat entsteht:

HIRES Quadrat: x1 und y1 identisch.
Da jedoch bei MULTI alle Punkte je 2 Pixel breit sind, miissen Sie beachten:

MULTI Quadrat: x1 =1/2 y 1
z.B.x1=230,yl= 60
x1=15yl= 30
x1 =50, yl =100
USW.
Wenn Sie im sibas-Handbuch geblattert haben, dann ist Innen sicher aufgefallen,
daB dort viele Grafik-Befehle nur in Beispielen demonstriert werden, welche

1. FOR...NEXT-Schleifen, sowie
2. komplizierte mathematische Formeln

benutzen. Falls Sie sich gewundert haben:

1. Die FOR...NEXT-Schileifen fihren zu sehr schénen Effekten, weil eine Form mit
leichten Variationen zigmal am Bildschirm erstellt wird, aber —

2. die mathematischen Formeln sind meist nicht notwendig. Es genligt, wenn Sie
vorerst einfache Zahlen verwenden, z.B.

38 x=S50:VY <3S
35 FOR 2ZR =4 TO 7 (step ...)
P REC %, 9 3, 2%, 1
¢S X=X+5:Y¥Y=Y + S
NEXT 2R
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Woew wir dues desten :

2 REM RECHTECKE FER FOR... HEXT-SCHLEIFE MIT GAMZEM ZAHLEM ALS PAPAMETER

% REM IWT/BIRKEMEIHL, 1284

14 COLOUR 14,14 :HIRES @14
20 REC 8,8,313,199, 1:REM: RAHMEN-REC
BiTTe PROBEREN
DE PESES

21
ProarAMM |

26 K=alD:¥=113

38 i FOR ZR=1 TO &
44 i iREC K.Y, 75,34,1
S8 1 iK=HES Y=Yed

56 1 iNEXT ZR

g2 ¢
68 WALT &53,2:REM COPY

50 W\AIJI\-SSlQV\
due Rgcls

oundn ounssenen!

Wie so ein Text erstellt
wivd, wird weiter untem
ed<ond.
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Wolerm wir mil deuna von
foR ... To - REC -Progroomun
- JAVN ué@/\/v\-a Wedler Q)L(Z)Q.hV\A.G’/V\ —
feren 2

1. Andern Sie Programmzeile 14 so, daB auf MULTI umgeschaltet wird:
14 COLOUR 14,14: HIRES 0,14: MULTI 6, 15, 0

Das bedeutet:

Zeichenfarbe 1 = dunkelblau = (6)
Zeichenfarbe 2 = silbergrau = (15)
Zeichenfarbe 3 = schwarz = (0)

2. Testen Sie das Programm jetzt mit RUN. Was ist passiert mit dem Rahmen-
rechteck? Warum? Naturlich, bei MULTI ist ja jeder Punkt zwei Pixel breit. Wir
haben in der Breite nur noch 160 Punkte. Da aber der erste immer Null heiBt,
heiBt der letzte jetzt 159. Wenn Sie also bitte den Parameter x1 von 319 in 159
andern, dann haben Sie wieder einen Rahmen! (Zeile 20)

Der Rest des Programms bleibt, aber die Rechtecke sehen anders aus:
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2 REM RECHTECKE PER FOR... (diesmat MyLn)
& REM IWT/BIRKEMBIHL.1984
14 COLOUR 14,14 :HIRES @,14:MULTI €,15,@

2? FEC ©.9,159,1599, 1 :REM: RAHMEW-REC
21

26 K=15:v=115
DER REST une eloen : FOR..NEXT Teil

MULTI

Wenn Sie jetzt bitte wieder das HIRES Basis-Programm eintippen (oder LOADen),
dann haben wir wieder HIRES plus Rahmen-REC plus WAIT-Funktion, fir den
nachsten Versuch.

Ubrigens: Wenn Sie mal mit, mal ohne MULTI (oder sonst einen Befehl) experimen-
tieren wollen, legen Sie diesen Befehl doch einfach »aufEis«: Ein :REM*x*x*xdavor
schaltet ihn zeitweilig aus, die Sternchen helfen, ihn schnell wieder zu finden.
Wenn ich dies mit mehreren Befehlen mache, dann benttze ich statt der Stern-
chen auch »----« oder »/////« hinter REM.
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Auf diese Weise sind sie spater schneller wieder zu finden, wenn sie wieder
aktiviert werden sollen.

Noch ein Hinweis: Wenn ich kleine Anderungen vornehme, oder Fehler korri-
giere, oder ein Programm vom Directory-Listing am Bildschirm aus lade, dann
andere ich immer die Cursor-Farbe. Dann sieht man viel besser, was man
gerade tut!

Falls Sie dies testen und ein HIRES/MULTI Programm laufen lassen, dann werden
Sie allerdings feststellen, daB |hr Listing eine andere Farbe angenommen hat. Dies
hangt damit zusammen, daB die Zeichenfarbe 3 (wie auch die Hintergrundfarbe)
vom normalen Farbspeicher aus verwaltet wird (wahrend die Zeichenfarben 1 und
2 aus dem Video-Ram kommen). Dieser Umstand ist dann wichtig, wenn Sie auf
Papier drucken wollen, denn:

Zeichenfarben 1 und 2 bei MULTI werden senkrecht schraffiert ausgedruckt, wah-
rend Zeichenfarbe 3 eine satte, schwarze Farbe ergibt:

Pies st derselbe Bild sclivrni cuns —
dvrudk wie dee axrf der Jorigen So‘del
adger naat Reidhean A.

(Melur Ger B d s Loae aw{ Popier
“ Kapitdrew S1)

(\/)
&

ML Tl
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\” Z2.BLOCK

A 1

‘mmumuulmuulmHnumtu|u|l|
i

Mit BLOCK erhalten Sie ein ausgeflilltes Rechteck. Der Befehl sieht zun&chst
genau so aus wie REC:

BLOCK x, y, x1, y1, zt.
Aber das stimmt nicht.

Denn dur Addressen von x4 vnd \(TA
23mA bes AU REgIV

(W g REC) (SOMQTW

\W

x1 ond a"s

RlUOCK
ute Ady
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|

das fFformat: ‘

| |
] Bl B LY v w1 vttt

Sollten Sie einen ganzen Bildschirm mit einem BLOCK fillen wollen, also bei Pixel
Nr. @ beginnen und bis zum letzten gehen, dann merken Sie noch keinen Unter-
schied. Probieren Sie einmal, die Zeile NR. 40 aus unserem Basis-Programm zu
andern in:

40 BLOCK 0,0,319,199,1

Klappt wunderbar. Wenn Sie jetzt einen kleineren Block hineinsetzen, dann ver-
stehen Sie diesen Befehl sehr gut: Da die Adressen absolut sind, ist es leicht,
mehrere Blocks miteinander zu verplanen. (Wobei dies auch bei REC sehr ange-
nehm gewesen ware!): Nehmen wir an, Sie méchten ein Stiick aus dem Block her-
ausschneiden, indem Sie den kleineren Block in Hintergrundfarbe setzen. Neh-
men wir desweiteren an, Sie wollen den duBeren Rand, der dann bleibt, 10 Pixel
breit haben. Probieren Sie es einmal: Wie muB jetzt der Befehl lauten?

45BLOCK , , , ,0
Die Null ist far den Zeichentyp, welcher uns die Hintergrundfarbe beschert.
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Sicher haben Sie es beim Experimentieren gemerkt: Bei x und y brauchen Sie die
10 Pixels nur zu addieren, bei x1 und y1 jedoch mussen Sie diese abziehen:

Also ist x und y jetzt 10, x1 muB 309 lauten und y1 ist dann 189:
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Wenn Sie in der sibas-Anleitung beim BLOCK-Befehl nachsehen, dann finden Sie
dort die Mdglichkeit, eine BLOCK-Grafik zu erstellen. Allerdings ist das Beispiel-
Programm typisch: Es arbeitet mit der RND-(Zufalls-)Funktion. Wiirden Sie nicht
lieber eine »echte« BLOCK-Grafik machen?

Die meisten BLOCK-Grafik-Programme in Zeitschriften und Biichern haben einen
weiteren Nachteil: Entweder die Blocks hangen von oben nach unten (weil aufy
von @ bis zur gewlnschten Zahl der Block entsteht) oder sie laufen von links nach
rechts (auf der x-Achse von 0 bis zur gewilnschten Zahl). Mich hat dies nicht
befriedigt. Ich wollte eine »richtige« Block-Grafik: Eine, bei der die BLOCKS von
unten nach oben angeordnet sind. Dazu muB man statt y einfach den Computer
den x-Wert errechnen lassen.

Sie konnen die Werte in DATA-Zeilen packen oder aber per INPUT jedesmal neu
eingeben. Zum Experimentieren ist dies die interessantere Version. Hier ist sie:

%

18 REM BLOCK-GRAFIK MIT INPUT

26 REM IWT/BIRKEMBIHL. 1924

22 COLOUR 14,14

24 PRINTCHR$(147) :REM CLFE SCREEN = Rildschirm éschen

30 PRIMT "GNl :REM "&"=CTRL+7:DUNKELBLALL "M"=CRSR RUMTER:JE 1 LEERZEILE

34 PRIMT"SIE KOEMHMEW DIE WERTE FUER DIE ELOCK"

36 PRINT"MGRAFIK SELBST EIMGEBEM. WEMH SIE"

38 PRINT"MBITTE BEACHTEM: ZAHLEM UMWTER 1@ SIMD"

49 PRINT"MEZU KLLEIM, MAXIMUM IST 186, ALLE"

42 PRIMT"MWERTE MUESSEM DURCH KOMMATA GETREMMT"

44 PRIMT"MSEIM. BEISPIEL:"

46 PRIMT"M23,45,59,67,80,112, 1380, 145,45, 36" : PRINT " Muesm"

48 INPUT B,B,C,D,E.F,GH, L &
5] S 8,14 [ 2

S2 REC @,9,319,159.1 A
54

96 BLOCK 3@, (198-A), 48,158,2
57 BLOCK 435,(123-E), 35.198,2
98 BLOCK €@.0193-C), 70,198.2
59 BLOCK 73,¢198-D>, 835,198,2
&0 BLOCK 9@, (192-E),10@,138,2
&1 BLOCK 185, (198-F),115,198.2
&2 BLOCK 128, (192-G),12@,158,2
63 BLOCK 135, (198-H), 145,1598,2
G4 BLOCK 158, (192-1),160,1598,2
63 BLOCK 165,(198-J3,175,198,2
98 WAIT €33, 2:REM #k#COPY

.\J"VW/’“\/
Ew Testrun bellud&i Sid
Ow»( der na dhslew Seile

(des TeXT W der HRDCPY st
fva UST.;,a ,\;Mwww)'
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SIE KOEMNEN DIE WERTE FUER DIE BLOCK
GRAFIK SELBST EIMGEBEM. WEWN SIE
BITTE BEACHTEMW: MINIMUM = 1, UND
MAX. =137, WIE BEKANNT, MUESSEN
ALLE WERTE DURCH KOMMATA GETRENNT
EINGEGEBEM WERDEMN. ZUM BEISPIEL:
S AR e 1 S et

SOV N
Das war mein INDUT
T

7 1.2.3,49,50,60,170, 180,199, 164

P Pl o P

REVERSE

SCHRRIFT, iwa
HRDCPY inmamey
SM&M "k\,\

Lecean

DIES IST EINE
BLOCKGRAFIK MIT
FREI WAEHLBAREN
WERTEN DURCH
EINGABE
PER

[NPUT

Ehe Sie zum nachsten Befehl tibergehen, wollen Sie vielleicht noch ein wenig mit
MULTI experimentieren — so wie nach dem REC-Befehl vorhin?

58



AR TR AR
~ilh . Jes
i 3 L] L I H E

O A

Der nachste Befehl zieht eine Linie:

Wenn Sie den Block-Befehl im Griff haben, ist LINE ein Kinderspiel. Eigentlich kén-
nen Sie mit BLOCK eine Linie ziehen: Wenn die beiden Parameter x und x1 bzw. y
und y1 identisch sind, dann bekommen Sie einen »Block« von 1 Pixel Breite oder

Hoéhe:

BLOCK 25,50,130,50,ztyp (waagerecht)
BLOCK 25,50,25,150,ztyp (senkrecht)

Da bei BLock und Line die Adressen absoLut sind, ist die Parallele klar. Wenn die
Linie allerdings schrag verlaufen soll, dann setzen Sie unterschiedliche Parameter

bei x und x1 bzw. y und y1 ein. Das Format ist sehr einfach:

P das forwmat:

UNE ist
wie dev
BLOCK ~Be -
{2

S T S 4 BN
ABSOWTE
Adressen
e x4 vind

‘a‘\

Eind punick
dey Luce

cagsolauT)
ENDE

Endpuulet
dev Unie

ANFAN 6
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Sicher kdnnen Sie sofort mit diesem Befehl umgehen, wenn Sie eine waagerechte
oder senkrechte oder auch schrage Linie zeichnen wollen.

Aber: Gerade mit dem LINE-Befehl in einer FOR...NEXT-Schleife lassen sich tolle
Effekte erzielen. Das Beispiel im sibas-Handbuch (Seite 30) zeigt dies. Die mathe-
matische Formel kann hier nicht umgangen werden, aber der wichtigste Faktor ist
m.E. der, daB x einmal als Schleifenzéhler fungiert, zum zweiten aber als Variable.
Dadurch entsteht die Spitzform. Bitte geben Sie das Beispiel einmal ein, wie es
hier folgt. Testen Sie dann noch die beiden folgenden Variationen durch; dabei
werden Sie ein gutes Gefthl flr diese Art von Befehlsaufbau erhalten. Falls Sie
selbst solche Grafiken entwerfen wollen, dann denken Sie bitte auch daran, daB
der Commodore 64 verschiedene Funktionen (SIN, COS, usw.) beherrscht. Diese
kénnen natirlich bei solchen Figuren voll eingesetzt werden (im Data Becker-
Buch finden Sie 3 Beispiele mit SIN).

TOULE GRAFTIKHMOGUCH -
KEATED T UINE L
Ad/v\-UV\ MAocda wenn Sie nuy 4 2erdhen —
§9«~ sdwwaxz-em-\-\GS benulen :
Hidh i alemn R—ebw’aoae«mngﬁm
sdullern - Teslew Se dhes, Ankemn
Swe Q.M.AM\JA;\WM LLST\V\& b 0
el MRES 10,8 odor A, @
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Das sicad J°‘
so viddatr
pre (ess]o nell

oms !

(Biss)

2 REM SIBAS ANLEITUNG, SEITE 3@
4 REM BEISPIEL PROGRAMM ZU LINE

6 ¢

8

10 HIRES 1.6

12 ::: FOR X=@ T0O 328 STEP 8

14 ::: M=1@@/320%xX:REM ACHTUNG: % = GLEICHZEITIG SCHLEIFEMZAEHLER!
16 ::: LINE 32@-%,M,%, 19@+M,1

fii NEXKT %
2@ REM STATT ZEILE 200 GOTO 2898 FOLGT UNSER BEWAREHRTES WAIT 653,2
22 EHIT £53,2:REM COPY

26 éEN ES FOLGT DIE ERSTE YARIATIOM
3@ HIRES 1,6

32 ::: FOR X=0 TO 320 STEP 16

34 ::: M=1P8/320%X:REM ACHTUNG: % = GLEICHZEITIG SCHLEIFENZAEHLER!
36 ::: LINE 320-%,M,%, 188+M, 1

38 ::: NEXT X

43 WALT 653,2:REM COPY

4z

:g REM ES FOLGT DIE ZWEITE YARIATION

48 HIRES 1,6

59 ::: FOR %=0 TO 320 STEP 32

S2 i M=1P8,/320%X:REM ACHTUNG: X = GLEICHZEITIG SCHLEIFENZAEHLER!
54 ::: LINE 320-X,M, %, 180+M, 1

S5 NEXT % 2

58 WAIT 653,2:REM COPY

benutzen
S\‘C o,b

eele Y

Qu4‘dervﬁﬁﬁdl@u
Seide selien Sk
odle 3 WSgidreden
oo HRDCPY cuus —

%chm&,t R

den Edibier -
Modwmus
odex 2!
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Ein kinderleichter Befehl ist der nachste:

I

Nur BLOKK e ouilod das
$o~(-’or(—'\3e_€vs¥el\ey\( uner )
p“. ten Fgur (Redted).
3\!wa W edc:f‘*ei_u.e, ourdere
HRelde | exal el chen—
Torua ; Sz urolean agollen,
gm_aw‘ovcuu&\w URLY dea
AT — Be,(uz,&l.
Dieser is¥ sedar om—
eaun : Alle Rolhumen
el denn Tideln (wra
oloen ) Sid wuid PAINT
e dstanden ...
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PAINT braucht nur drei Parameter: x und y missen irgendwo innerhalb der Flache
sein, die Sie PAINTen (ausmalen) wollen, dann folgt der Zeichentyp:

das format:

w %ev\o\em
Puukit
mnexhalb
dev 2
F&.l\ema\&&
Flache

ActitonG: Sollde
Aie UV\'\Q—I welclae
e 20 PAINTende
Codhe vwsd.lio.ss%—/
o eames” |
Stelle ":911\44'«9—\5 "JeSM
C el Pix (VX
f\;(\wd,e. Forba
“Lrimoas " ouns derna

TeLd

Wollen Sie wieder experimentieren?
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Dann probieren Sie einmal folgendes:
1. Ein Rahmen-REC fir die obere Bildschirmhélfte!

2. Alle 20 Pixel eine Querlinie (LINE) — im Editier-Modus natdrlich, optimal mit ver-

anderter Cursor-Farbe.
3. Jede zweite Spalte mit PAINT ausmalen.

Das sieht dann so aus:

\"A\o\—‘\aevxs:
Wie wake es
wenn Sie ein
Sdaacalored -
Muster dvows

Sie bvounchen dieses
Usn'wa eigentlidh
Qv radld, odes ?

"AID3Y

1ap‘61£/BY '@ INIT b1

Ad0D  W3Y :Z°ECH LIWM 82
1‘B2/61E/BZ/D 3NIT g%

1°8871 INIHd 92
__{:: 18b¢1 INIHd b2
148171 INIBd 22
1°88/61£08‘® NI 81
18961689 NI 91

1801 ‘61EB0 J3Y 8

$1'0 SINIH:$T‘pT HNOTI0J S

THIENINSIE/LM] W3A b

N3J13HLSHEGIZ : INIHd LIW LNIWINIHXT W3d 2
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abld., . it 2. TERT

|

O

Wenn Sie bis hierher immer mit-probiert haben (damit Ihre BEIDEN Hirnhéalften
informiert wurden), dann sind Sie jetzt gut vorbereitet flr einen Befehl, der
zundchst relativ problematisch wirkt, weil er viele Parameter hat. Aber, dieser
Befehl ist ungeheuer wichtig, wenn Sie TEXT im HIRES-Modus setzen wollen.

Hierzu mussen wir festlegen:
1: Die linke, obere Ecke des $tring (x, y)
2a: Innerhalb von Hochkommas den $tring selbst (»...«)

3b: Innerhalb von den Hochkommas: Ob GroB- oder Kleinbuchstaben; falls Sie
NICHTS festlegen, werden die Buchstaben GROSS

4a: Der Zeichentyp

4b: Die Tiefe der Buchstaben

4c: Der Abstand

Gehen wir die letzten 3 Angaben der Reihe nach durch:

ZEICHENTYP

Dieser ist Ihnen ja bereits bekannt. (KARTE 4 im Anhang zeigt nochmal den
Uberblick auf)

TIEFE DER BUCHSTABEN

Dies ist interessant: Im sibas-Handbuch heiBt dieser Parameter mal GROSSE
(wiewohl die Buchstaben sich nach UNTEN verlangern), mal d (vom englischen
Original her: depth = Tiefe). Wir werden diesen Parameter immer Tl (flr Tiefe) nen-
nen. Aber: Falls Sie die Tiefe einmal durch INPUTs bestimmen wollen, diirfen Sie
die Variable nicht Tl nennen, da Tl bereits »besetzt«ist. In diesem Fall arbeite ich mit
TF als Variablen-Namen.

Wie funktioniert dieser Parameter genau?
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Tiefe bestimmt, wie oft die La&nge des Buchstabens multipliziert und nach UNTEN
gezogen werden soll, also:

Tl = 1: Normale BuchstabengréBe
= 2: Doppelte Lange nach UNTEN
Tl = 3: Dreifache Lange nach UNTEN

ABSTAND

Der né&chste Parameter hat mit dem Abstand in der Breite zu tun. Er ist aber nicht
analog zu Tl, so daB ABstand 1 nicht Buchstabenbreite, sondern Pixel- (bei MULTI-
PUNKT) ABstand bedeutet. Dies erméglicht sehr eigenartige Effekte:

1. Minimum-ABstand von 7 ist notwendig, damit einzelne Zeichen sich nicht Giber-
schneiden, wie bei Zahlen oder Buchstaben.

2. ABstand hilft uns, Zeichenketten von unterschiedlicher Lénge so raffiniert am
Bildschirm zu plazieren, daB quasi ein Randausgleich entsteht. Flir diese Funk-
tion ist es wunderbar, daB ABstand Pixel (Punkte) und nicht Zeichenbreiten
bestimmt.

3. ABstand von weniger als 7 ist immer dann sinnvoll, wenn Sie Grafik-Zeichen
durchgehend (also ohne ABstand) plazieren wollen. Somit kdnnen Sie z. B. das
Zeichen auf der T-Taste (mit cmb) zum Unterstreichen benitzen. Denn,
ABstand von <7 bewirkt eine durchgehende Linie, wahrend ein ABstand von
>8 eine gestrichelte Linie ergibt!

Der folgende Bildschirmausdruck verdeutlicht dies:

UNTERSTREICHEN

CB;‘-’-T:EIHE PUEMNNE LINIE

anda omdere Gva l<
Skawxloo\e. wd
Tderessante Eq\e_k}&
arl Side |

Selbeqs ‘-M-\ew{ S*Po'& esr.
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So) ownd szASL dana
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ed
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Und tloer hompt:

das forwat: So pele Jllustvas
4Honen 2u daesem
Budn waven olne.

y e
TERT 3. 0. "%, . TL20 T, 0B TesEunta b
e . Allso fr
isda cus Werk:

NG Pp—— . [\EXT:TExﬂ

2exdhenn ‘ Linke
vow deyr overe.
Tostadur; Eclce

Buck staben A des

Abstoud - Wivd i PIXEL o der
PunkTens R A0

Zifecn, ‘N $ <F fold 2w
Gvofile- Uaevsdanerdw usen
e dev cinzduen
Zerdaemn .
> 7 verluinderdk
\ R vt
Te}:‘ﬁ:‘:’“ Mese Goer
1113.24&\, ‘QQPPU"‘aW)
CTRL+ A odeyr dir redodn U
CTRL+ B NP i uleressante
efelcten 9:\(,\%

das format:

oder : TEAT S0, venes 20, 1L, A

Das »*« im oberen Format bezieht sich auf die Mdglichkeit, zwischen GroB- und
Kleinbuchstaben auszuwéhlen. Es kann an jeder Stelle innerhalb der Hochkom-
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mas auftreten, so daB ein Abwechseln von GroB- und Kleinbuchstaben mehrere
solcher Kontrollzeichen im LISTing ergeben wird! Diese Zeichen sind genau wie

Farbwahlzeichen im Print-Befehl zu verwenden.

9

DISK

Z REM TEXT: ERSTES BEISPIEL
4 REM IWT/BIRKENBIHL

6
9 ZT-1 REM ZEICHENTYP

REM TF (TIEFE) UND AB (ABSTAND> WERDEM PER
COLOUR 14,14 PRINTCHR$(147"m" :REM "m"=CTRL

14 PRINT" MM00" : REM 7 LEERZEILEN

15 PRINT"BITTE GEBEM SIE TF (TIEFE) LND "

16 PRINT"MWAE (ABSTAMD) FUER DEM TEXT-BEFEHL"
ig PRINT"MMSELBER EIN!MMM":IMPUT TF.AB

36 COLOUR 14,14:HIRES @,14

gg REC @,0,319, 108 1

TEXT 3@,30, " CF‘1123"JZTJTF AB
WALT 6939 REN ro#‘i\

IONER LR BESTGELEQT
: W

B

BITTE GEEEM SIE TF (TIEFE)> UMD
AB ¢ABSTAND) FUER DEM TEXT-BEFEHL

SELBER EIN!

? 4,17

Addung : TEXT owd
INPUT Yo TF ynd AB
vecdy sidh nur
\QCJ.AV\?* dec $+\’\v\8
muss klrzer alo

8 2ewchen sexn

S?V\svl— afrﬂ.\s( es qav

e hbefl 23
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DIES IST EINE TEXTZEILE

Nun wird es spannend: Mit den besprochenen 5 Befehlen, genau mit Gberwiegend
4 davon, kénnen wir jetzt einen Arbeitsplatz simulieren: Namlich den des Foto-
Setzers! Im Nu entstehen:

@ Visitenkarten

® Kleinanzeigen

@ Einladungskarten

@® Uberschriften
usw.

Bitte beachten Sie: so sind alle Kapitel-Uberschriften, alle Unter-Uberschriften,
alle Formate dieses Buches entstanden. AuBerdem viele Illustrationen, z.B. flr
ABSOLUT + RELATIV, fur den Vergleich zwischen REC + BLOCK, und viele mehr.
So ein »Bildschirm« kann, wenn Sie die oben beschriebenen Befehle im Griff
haben, innerhalb weniger Minuten fertiggestellt werden. Dazu missen Sie aber
insbesondere den TEXT-Befehl gut beherrschen. Deswegen: Jetzt gleich experi-
mentieren, damit |hr ganzes Gehirn mihelos lernen kann!

Beginnen Sie mit dem BASIS-Programm (HIRES, REC: Rahmen und dem WAIT-
Befehl), und basteln Sie jetzt ein »Schriftstlick«, ahnlich den folgenden Beispielen.
Hier zun&chst einige Beispiele zur Einstimmung:

GROSSBUCHSTABEN
kleinbuchstaben
G ross/7K1lein

GRAFIKZETICHEN:
ABSTAND(T  nwmm

3 ] L) —————

BESONDERS TIEF

M ORMGAGILE G R OES S E !
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Evitnern Sie sichh noda aun vnseve
DBLOCK - Gva ik Vorlun (lei BLock)?
Dov felltern due TEXT- Befelle Aun
Uik . Haey Ast ein neuer Test-Run
it donderen Weonden vind, nokiridh |

Aaa USTing for da TEXT - $ringe:

14
Co

DIES IST EINE
BLOCKGRAFIK MIT
FREI WAEHLBARENM
WERTEN DURCH
EINGABE
PER

INPUT

REST bdES
usTINGS
DER BlOK -~
GRAFI

a) analysieren

93 TEXT 200,45, "DIES IST EIME",1.1,8
94 TEXT 208,65, "BLOCKGRAFIK MIT",1,1,7
35 TEXT 200,83, "FREI WAEHLEAREN",1,1,7
98 TEXT 200,105, "WERTEN DURCH".1,1,8
99 TEXT 200,125, "EINGABE",1,1,13

160 TEXTZ204,145, "PER",1,1.,13
181 TEAT298,165. "INPUT",1,3,13

Die Textzelen KSunden Sie —

b) mit denselloen Povoueder- Wenten
oboer verdnderten Hiring s
emmal eingeben ... 3

Il




Y 2 REM VISITENKARTE BLANKO
e‘o")MA\— 4 COLOUR 14,14:HIRES 8,14:MULTI 6.6,6
é\ueeaaw, € REC 2,1,159,199,1

26 KARTEN

-

1@ LINE @,195,320,155,1

SPAETER 24 TEXT 26,43:"\10&143252,3&2,31?2

M e ! 25 TEXT 25,75, "MACHNAME", 3,3,

e “ )| 52 TEXT 12,165, "XXXX DIESTADT".3.1,1@

27
28 TEXT 12,1808, "TEL XX®/YYYYYY".3,1,9
188 WAIT 653,2:'REM COPY

Preses
Blanko -
Uisiten —
\Kordewn —

ocvmanl o

wavd Nl
<o pnaen vy

IKounlered

VORNAME
NACHNAME

N M M M DI ES T MADT
TE L F I I i i i il

AC"\*yV\  Rodh\ 24 TEXT 25.43."TANIR",3,2,
AB st e oA — | 25 TEXT 25,75, "MENNEN",3, 2,
26 TEXT 12,165, "808@ MUENCHEN".3.1,1@

22
28 TEXT 15,180, "TEL ©89/2131754",3,1/8)

Reidaen !

TANITA
MENNEN

2 6 0 0 MU E M CHEM
TE L B89 . 24 3AT 58
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Sdhaflen Sie es,
djgse‘i&%*khAk:ane_
T~ PVo QMA (pan AN
" Kundemw i nsdae ¥ Jirey
raewinde edanacl«e--t

2

JUERGEN POKORNY

VIDEO+HIFI+COLOR-TUVY

WeR
SGHAFFT
ES

J
OHNE
UST

6"A¥€A~%

nacdazv sehen’

Schloss-Str.2, TEL:88134/6961
80683 Odelzhausen b.Muenchen

Z7ECY LIHM @671
ZOUR 1691206808 O34

Ko - €11 WNIHONIMBIWE "8 MISNBHZ13MOR €963, ‘227 SE LHEi
TROULLE 8/T1/1°.,1969/b£180: 1308 ‘2 WIBSE~SSOTHIBEE, 28T 'S8 LXIL

e / WAY:ETT°TuAL-d07100+14TH+030TA. ‘B9 'GE LXIL
e "

\L\reva

9 ‘'GP 'BIESY'@ INIT

E\rgokz) e :
T'e61‘DIE'B'0 D34

odev 2! :
ex NIOHANL ANNONOL WIA
$1083AYINH: +T " vIAN0TI0D

FLMENNILISTA WWEO0Hd W3H

STE T wANEONOd MIOHINL. TET 6P X3l
1
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VERA F. BIRKENBIHL

IMPORT & EXPORT UON MWISSEN

M SEMINARE
B VORTRAEGE

VERDEFFENTLICHUNGEN :
BUECHER & ARTIKEL

Muehlweg 2, 86063 Odelzhsn: 08134478

Ond Wer st das USTimg dazu Resonders dile

dver enen BLDCKK s so R Suz_ Censd elimial BU
oncbvwwem Jvensuciean ... ¢

REM ENTWURFCMIT SIMOHS BASIC) FUER{::::}VUN: VERA F.BIFKEMBIHL, 1984
HIRES @, 14

REC @,8,315, 199, 1

LINE 6,49,313, 48, 1

TEXT 42,15, "WWERA F. BIRKEWBIML",1,3,13

11 TEXT 39,50, "¥INFORT & EXPORT YON WISSEN".1.1,9

13 'i'E%T 17,178, "SMAJEHLWEG 2, 2863 WEDELZHEM: 88134478, 1, 1,8
14 WAIT £53,2 SN~ TN

Lo LR LU R A IR SRR RAR LR
=

")
o)
Q
Q
*
14
L
=
o
W

BLOCK 20,30, 34,94.1 )
GOTO 29 Solche WALTS
1? TEXT 118,88, "SBEMINARE" . 1,2, 16 2wischenduxda
Uelfen waar)
[f_!;) BLOI’K 20,118,34,124,1 den evslen
E (T 113,119, "sNORTRAEGE", 1,2, 14 Programmied
\ocsouo\exs o —

BLOCK 5@, 141,594,154, 1
TEXT 110, 138, "SNERDEFFENTLICHUNGEM: ", 1,1,7
,-.éﬁbTEXT 119, 149, "SBUECHER & RRTIKEL",1,1.8
L% 28
éé 29 WAIT 653,2:REM COPY

2
wi

Eu‘au cken .

So\cl«e GOT’O S

doul (A:L(M
6b60\.‘fod[ s i

38

RERADY.
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Als ich meinem Vater die ersten sibas-Visitenkarten-Entwiirfe zeigte, hatte er eine
Idee: »Ich brauchte ein kleines Formular, das ich auf ein DIN A 4-Blatt oben rechts
montieren kann, fur Notizen bei Telefonaten. Diese Blatter kbnnten dannim Akten-
ordner bei der Korrespondenz mit eingelegt werden. Kannst Du mir sowas
machen?«

Es dauerte keine 5 Minuten. Wollen Sie mal sehen, wie lange Sie brauchen
wilrden??

BESPRECAUNGSNOTI!

PATUM: . ... .. ...

FIRMA: . .. o000 v o oo 5 0o

TEL::oununoss # snssunasne = aasnasas

PARTNER: . %L e o e iiyie e

Sie brouaduen das
LiSSV\L\a doda v
noda 2uv Komho\\e
odey, no loessexr:
L«beurb\auu~pl i w«elxn/

oden ?{

Z'E55 LIkM
TTFprgryterrrsnsrsnnnavananunnns voopige |W3)]
TI’I'T'u"""""""" HBHLHUdau'IbI'ZP 1¥3L

arrrrrr (WALBMR, ‘69 ‘SpTLA3L
R 2 G LR R T P PR TR ........,.jalu"fetrfzg IEN
TPeprpry et NI AR, ‘68 28 LK3EL

ST7E°T¢w: 21 LONSONNHOTHAS3AR , 21 05 LX3L @

Trev ste ar e 3MIN g

T'66T6TE @' 134: 91’0 SIAIH:v1 1 AM0703 ¥

(E8ET 2300 I1leh ¥3Nd MO43T3L/ZI LONSOMNHIZAAS3S W3d 2
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Und Wier selhen Se eine Predetische. Notzu ng -
Drese OMMSM#\OV\W elvenmn. Avdilkcel

S iRl i o T L

B T

(Tohbele)

Konunle 4un | ‘
, SYS5 52500 LOAD+SHOM
Eee G +BILD-NAME+, B Ende:Leertaste

o % {3V 57503 NUR ANZETGE
by sl e J e I '
G iaser 3 SVE 57508 BILOSCH, NRHL
shalis ooden S | SV5 52309 BILD wird nur

Lhissc bt +BILD-HAME+, 8

bezielenm sich owd,) THTEE R
Sl L IDEECYARTIKEL -

1

das BAsic -kbaws
P"O vomma dlyeses

“ B ! CEM i i ‘\i‘ i l
| PROGRAMM UON:M.M.METSZL - |
AcBiicels | R R i A
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(T AR LA AR AR

."rﬁ o ",

! ! 6.CIRCLE !
y ~— e f-"l b
i

Falls Sie sich tiber den ovalen »Kreis«in der Uberschrift zum Kreis(CIRCLE)-Befehl
gewundert haben, darf ich auf einen Satz der sibas-Anleitung (Seite 30) hinweisen:

ACHRTUNG:
e Kreis st eine Sowder -

foerm. der ELLpse ."
(sibas- An Le,'ukvwa]

I
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Nun kann es sein, daB Sie mit dem Aufbau gewisser geometrischer Figuren sehr
vertraut sind. Aber wir wollen allen Anwendern von sibas helfen, daher gehen wir
NICHT davon aus, daB Ihnen alle Angaben, die Sie bei CIRCLE machen mussen,

sofort einleuchten werden. (Dies gilt auch bei den Befehlen ARC und ANGL,
unten!)

Also, was miissen wir nun bei CIRCLE genau festlegen?

1. Mit x und y bestimmen wir einen spezifischen Punkt, namlich den MITTEL-
PUNKT des CIRCLE:

Q(o\ef Krets had
eunen MLHJ.PUV\\({—.

/aezlef Pkt kann
Auaurda > Aefi-
movt wevden !

Also wwss der Kwi.s—&e‘(d,&_
wad %, AMnen. weunn

WAY exsk dean MLU.deuw(«Jt/
Owd damn due Rodien (s@nt -
gerunung Tumn Bogen sellont)

(»m“lmam AN RLeAn.

2. Nun mussen wir zwei Radien festlegen. Wenn CIRCLE nun wirklich »Kreis« im
Ublichen Sinne bedeuten wirde, dann brauchten wir nur EINEN Radius zu
bestimmen, da ja beim richtigen Kreis der Abstand der Kreislinie zum Mittel-
punkt an ALLEN gemessenen Stellen gleich ist:
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L-1:2 C L&

Da aber der sibas-Kreis eine Sonderform der Ellipse darstellt, missen wir zwei
Angaben machen, denn bei Ovalen (= Ellipsen) sind diese 2 Werte ja auch unter-
schiedlich! Bei Kreis also 2x die gleiche Zahl (bei HIRES; MULTI-Kreise, siehe
unten):

CIRCLE 136,100, N, 1

GLEICHER RADIUS X-~-ACHSE UND Y-ACHSE

",
o, o

Y~-ACHSE SEMKRECHT

DAS ERGIBT EINEW NORMALEN KREIS
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Sollten Sie das Format in der sibas-Anleitung (und die Erklarung dort) mit dem
Data Becker-Buch vergleichen, so finden Sie eigenartige Widerspriche:
Hier das sibas-Format:

oA os format: l

i
i

CIRCLE =9 28,401,217 l

MiHelpunkh
dea Krxeises

®

2eichen 'L\a p

S KARTE
v A V\‘/\O.V\a

X - Rickhtun

%,

ACHTUNG :
Brlle fc\ end e
Text s um—
bedﬂ.w# Leaenn !

Laut sibas (Seite 30) ist der x-Radius der waagerechte, der y-Radius der
senkrechte. Dies entspricht auch unseren bisherigen Erfahrungen auf dem
Koordinatengitter.

Bei Data Becker jedoch heiBt es (Seiten 245+ 246), daB der x-Radius senkrecht,
der y-Radius hingegen waagerecht sei!

Wollen Sie dies testen:
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EXPERIMENT :
ST DER X -Raduus
e CGRCLE \Amaeredd?
st DeER Y - Raduvs
ke CLRCuE sealere Sk 2.
Oder soQUe en ()umij<1&aal¢n;k
nocw ?
Prlke leolen e dueo :

S elne crers —
Q’&w Mank L;V%m
X Rodius (ond dammede
Anean, amant Lavgereinn
Y- Radhos) ein . 20w~
Beispied, ure i gkﬁﬁeaAcLEM«L
USH&A—%) :

Disk

1 REM EMPERIMENT CIRCLE —RADIEN

2 REM INT+BIRKEMEIHL, 1384

4 COLOUR 14,14:HIRES ©,14

& REC @,8,219,199,1:REM RAHMEM

S TEXT 18,14, "CIRCLE 160,110,58,30,1",1,2.,13

TEXT 18,328, "RADIUE X-ACHSE LAEMGER".1,1,13
TEXT 3@,188, "x-ACHSE : WAAGERECHT" . 1,1,123
CIRCLE 10@,119,%6,36.1

COPY :Rewmt Bldsdivmansdrude, s. Ka piteldaen S~

COLOUR 14,14 :HIRES @, 14

REC ©.9,319,199,1 'REM RAHMEM

TEXT 18,18, "CIRCLE 1@, 116,20,59,1",1,2,13
TEXT 19,3@, "RADIUS Y-ACHSE LAEMGER".1,1.13
TEXT 165,106, "Y-ACHSE : SEMKRECHT", 1,1, 8
CIRCLE 10@,11@.30,5@,1

COPY :Rewa siehe Remn in 2ecle (€ !

Dies 1ot
Sehv
m\c\/&"\a ,
also bile—
expeﬁmnkaen\.
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HIRES

vo et 7
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/

-y
0
Mm
b
5
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[ =5
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-l K
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[
[ = =]
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X~-ACHSE
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= o
X
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=
L B

[~ ¥Y]
-—f 0
=-—{ I

-0

= &
= |
=i 2=

bad @
- 2
[ B
[ = -]
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[

D=1 ez

Y-ACHSE : SEMKRECHT
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Alles bisher Gesagte galt nur HIRES. Jetzt tiberlegen Sie bitte: Wenn jeder MULTI-
Punkt je 2 Pixel breit ist, wie muB dann der Befehl fiir einen richtigen Kreis
aussehen?

1. Identische x- und y-Radien ergeben:
a) 2 Kreise (sowohl HIRES als auch MULTI)
b) HIRES: Kreis, MULTI: Ellipse
c) HIRES: Ellipse, MULTI: Kreis

2. x-Radius ist:
a) waagerecht
b) senkrecht

3. Welche Zeile ergibt einen HIRES-Kreis?
a) 50 CIRCLE 80, 80, 40, 30, 1
b) 50 CIRCLE 80, 80, 40, 40,1
4. Welche Zeile ergibt bei MULTI einen Kreis?
a) 50 CIRCLE 80, 80, 80, 40, 1
b) 50 CIRCLE 80, 80, 40, 80, 1

Q¥ ‘ag€ 8¢ ‘a} ‘NILHOMLINY
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Hier sehen Sie es noch einmal ganz eindeutig:

HIRES: x- und y-Radius identisch = KREIS
MULTI: Y2 x-,  1y-Radius = KREIS

Daran ist klar abzulesen: Die komplizierten Angaben in der sibas-Anleitung, wie
man einen Kreis macht, sind zu kompliziert!!

Wenn Sie mit CIRCLE komplexere Grafiken erstellen wollen, bietet es sich wieder
an, mit FOR ... NEXT-Schleifen zu arbeiten. Aber - hier gilt dasselbe wie bei REC:
Falls Sie die Art von mathematischen Formeln der sibas-Beispiele (bei CIRCLE,
Seite 30) noch nicht durchschauen - es geht auch mit einfacheren Zahlen.

Fuhlen Sie sich angeregt, ein wenig mit diesem Befehl zu spielen?
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Hier folgen einige ANREGUNGEN
Zunachst: wir erhdhen den Wert der x-Achse, wandern also seitlich:

(3o

Z REM EXPERIMENWT: CIRCLE LOOP 1
4 REM IWT/BIRKEMEIHL.,12284
e

8 COLOUR 14,14 HIRES B, 14
18 REC @,8,319, 193, 1 :REM RAHMEN
ok

Bl

14 TEXT 25.1@, "EAPERIMEMT: CIRCLE LOOP 1",1.1,18
16

18 W=45:%=100

20

22 COFDR ZR=1 TO 19

24 :iCIRCLE K. %.28,28.1

26 i iA=R+lS
28 IMERT ZR
30

a2

34 WAIT €53, 2:'REM COPY
READY.

EXPERIMEMNT: CIRCLE LOOP i
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Diesmal erhéhen wir x (wandern also nach rechts) und y (nach unten). Aus der
Kombination ergibt sich die schrage Anordnung:

s

2 REM EXPERIMEMT: CIRCLE LOOP 2
4 REM IWT/BIRKEMEIHL, 1384

8 FULO“R 14,14 :HIRES @,14

1@ REC ©.8,319,153,1:REM RAHMEM
12

14 TEXT 23,18, "EAPERIMENT : CIRCLE LOOP 2".1,1.18
16

18 K 94 Y= 65

20

22 551FDH ZR=1 TO 15

24 - CIRCLE XY, 28,26, 1

26 i in=ntT i Y=Yes

28 i iMEXRT ZR

34 NHIT 633, 2 REM COPY
FERADY.

EXPERIMENT: CIRCLE LOOP 2

Probieren Sie mal, x1 oder y1 zu erhthen!
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Wenn Sie alle Parameter (auBer dem Zeichentyp) vorher festlegen (siehe ZEILE 16),
kénnen Sie diese jederzeit verandern, um zu sehen, was dann passiert.
Beim Experimentieren sah ich, was hier unter »LOOP 3« auftaucht. Diese Form

erinnerte mich an etwas. ..

Pisk

2 REM EAFERIMENT: CIRCLE LOOF 3
4 REM IWTA/BIRKEMEIHL . 1384

&
2

COLOUR 14,14 :HIRES 8,14
18 REC @.8,319,123,1:REM RAHMEM

12 :
14 TEAT 25,10, "EAPERIMEMT: CIRCLE LOOP 3".1.1,18@

16

TH=EE I Y=801K1=15:Y1=13

PUIFOR ZR=1 TO 18
BIRGLE (XY Bkt
DilEmRe
MERT ZR

38

34 WAIT 653, 2 REM COPY

READ'Y.

EXPERIMENT : CIRCLE LOOP 3

Wovanm exmnert i’_ Adas?

88



Und das hier kam dabei heraus:

1. Verricken der »Sonnenbrille« nach unten + rechts
2. Circle Gesicht
3. Nase usw. (siehe LISTING)

Das Schone daran ist: Bis auf PAINT sind alle Grafik-Befehle nur CIRCLES!!

Me

2 REM ZEICHMUMG MIT CIRCLE‘S
& FEM IWT/BIRKEMEIHL. 1334
14 CﬂLGUP 14, 14 'HIRES 9,14
DiU=1ES Y=E5 41=19:Y1=13

(iiFOR ZR=1 TO 11: REM SOMMEMERILLE
CRIRCLE ®,W.R1.Y1.1
HER £ 3L O]
42 1 :MEXT ZR: REM SOMMEMERILLE
46) CIRCLE 152,99,28,60.1: REM GESICHT
Q) CIRCLE 152,188,4, 13, 1:REM HASE
CIRCLE 152,125,13,5.1:REM MUMD
(62) CIRCLE 152,127,15,5, 1:REM MUND

3 PAINT 152.127.1
(EE) CIRCLE 152,143,7,4.1:REM KINM
(7@ CIRCLE 122.55,4,1%, 1:REM LIMKES OHR
(72) CIRCLE 182,9%, 4,15, 1:REN RECHTES OHR
(B&) CIRCLE 152,93,%5@,73,1:REM RAHMEN IH
(B0 CIRCLE 152,99,62,85,1:REM RAHMEN ALS
34 PAINT 15@, 150, 1
ag WALIT 653,2:REM COPY

EDhﬁER-Mﬂoua
ae.\«ev\ AMese Teilen
ull -Komima-Nidats

READY.

Scha Se's
vl

PANT ve
sdavav ze-

Kappe aunf gu —

e~x?

Aber Sie probieren es dodir 2uersd mal ?
[AM@MSUM%‘L(QQJ& 1758551 LNINd £
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Ty, dann bellde ! "};
p\o*zbo& i Hund 2532
nelbenoun, ond dea %?_5(:
{}\el MAY  Swoopy ,S§SS
e Red Barow eln .., F..ngz
G &J—\ S 4f§%
S IV er noo

Ast's v /vvscﬂ.«)( Pa élﬂg%
qﬁxn_okocﬂz\,%ou&% /Q)ut&lﬂa/ gésa
et ? AR
Kui wiil CARCLE, PAINT _§§'§ (
ond 1 ural 4 L\t\\E Befelil ! i

RII00 nit circLe, paINT+NEI4Y

Sinfodn drawflos prolaieren !
Bas ist oft spanmender als
(1

Mmonduer Knnuinalvowam -
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Wenn man sich nie (oder schon seit Jahrzehnten nicht mehr) mit Geometrie
beschaéftigt hat, dann sind gerade die Befehle ARC und ANGL zunéchst nicht ganz
leicht. Aber, insbesondere der ARC-Befehl ermdéglicht derart viele verschiedene

Figuren, daB dieser Befehl unbedingt zu lhrem Standard-Repertoire mit sibas
gehdéren muB.

Zunachst einmal: ARC heiBt »Bogenx«:
englisch: ARCh, franzésisch: ARC
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Weiter: Der Anfang des Bogen-Befehls ist sehr einfach:
ARC, x, y

Wie bei CIRCLE wird mit x und y der Mittelpunkt definiert. Aber: Der Mittelpunkt
wovon? Antwort: Von der Figur, deren Bogen (=AuBen-Linie) wir zeichnen wollen.

Nehmen wir an, wir wollen mit ARC einen Kreis konstruieren: Dann brauchen wir
nach x, y als ndchste Angabe zwei WinkelgréBen. Falls Sie seit Ewigkeiten (oder
noch nie) einen Winkel gezeichnet haben sollten, hier sind einige:

b B

3‘3
/EIHIGE HWINKEL

Wenn (80° Cin Hadls -kreis (oder esne
" Lol e :Fi?‘uw)isl — domn Lew dd et
sicher &n, dass eine ganze "-{—‘\wr o(opdec
(2%180) aloo 3¢0O° (6rad) hoben
muss |

Um eine volle Figur zu konstruieren, die »ganz herum«geht (z. B. einen Kreis), mis-
sen wir demnach folgende Winkelangaben machen:

START-Winkel: 0
END-Winkel: 360
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(Wir kommen spéter darauf zurtick, wie man Halb- oder Viertelfiguren zeichnet). So
daB unser ARC-Befehl vorlaufig so aussieht:

ARC > ,¢,36‘
T

Nun kommt ein wichtiger Parameter: Der Abstand einzelner Punkte auf dem
Bogen: Je kleiner die Abstandzahl (z. B. 4 oder 8) desto feiner wird die Linie. Aber:
Jeder Punkt muB vom Computer berechnet und gezeichnet werden. Eine gerin-
gere Abstandzahl bewirkt eine sehr genaue Zeichnung, dauert aber lange.

AB stand zugschen
den Punicien oer
gezeidnelen Line

Nehmen wir trotzdem flr unseren ersten Versuch einmal Abstand 3! Damit Sie
sehen, wie langsam dieser Kreis entsteht! Spater werden wir andere Abstand-
zahlen testen.
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Also sieht unser Kreis per ARC-Befehl jetzt so aus:

ARC x,y,0,360,3
Wenn Sie sich jetzt erinnern, wie Sie den CIRCLE-Befehl konstruieren missen,
dann wissen Sie, daB wir zwei Radien angeben muBten: fir die x- und die y-Achse.

So auch hier, also:

ARC x,y,0,360,3,x1,y1,
So, jetzt fehlt nur noch eine einzige Information, nédmlich der Zeichentyp!

Sie mussen den CRCLE Befell dvclascliound
Loaden | elie Se maat ARC ,Qrea:\mme_n i

Zeichen -
s

Vel . KARTE
iwA AML\MZ

X =\Ao-nae\'<d\}
Y = Sewk red A

ABstand der Punicle
Voneismamder oud
der al.aei&me(e,w
uwie.

DAS st weu :
NerRGUoHeN)
M(T DEM

CARCLE -BEFEHL
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Wenn Sie jetzt flir x und y, sowie x1 und y1 Zahlenwerte einsetzen, dann erhalten
Sie einen Kreis. Denn: genaugenommen ist der CIRCLE-Befehl ein ARC-
Befehl, in den einige der ARC-Parameter bereits eingebaut sind:

68 .

CIRCLE &8, 186, 48,468, 1

ARC 14%5,186,0,360,3, 40, 40, 4

Co O S 4 EHGH 4

B'\TTE
GEBEN
SIE DESE
Baeiden

BEFEHLE
EIN OND BEOBACHTEN Sle DEN ONTERSCHED:

DER ARC - BEFEHRL DAVERT WESENTUCH
LANGER — WARUM 2

7/38\4"03« oo Xeae se@ - Vieprot AEN
= PD2239 PP O L[ NIRRT mom i
2P 2 ssvam 2svPe fomn) Wy nyp

Ypop
2P }wuo DHMUNG, WW R PR © GNV.\SQ’q‘ ANOMLLNY
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EXPERIMERNIT: ARC

2 REM EXPERIMENT ABSTAND BEI RRC

4 REM IWT/BIRKENEIHL, 1984

& INPUT"WELCHER ABSTAND EITTE";AEB

€ COLOURL4, 14:HIRESA, 14:RECO, 3,319,199, 1

10 TEXT 23,23, "STARTWINKEL @,ENDWINKEL 360".1,1,1@

12 ARC 125, 130,0,360,AB, 59,50, 1
14 ¢
16 WAIT 653,2: REM COPY

PrRodiEREN SIE RITTE VERSHIEDENE
ABSTANDE AUS :
: |
Migiiom = A4 (Sew Qawasa.m)

2

Theser Versuda imndormierd

Aur ganzes Getv . So

wivd der ARC- E,e(’e,u,
Lelclok!

MAXIMUM =
Nadh eineur laesbimmben Werk evr bi sidanur
noda eave ao,vaA:, Linie . Waoouawa 2 *

Bl TE NICHT ORNE EINGE VER -
SVUCHE me‘\—reRuaset\), DA 2

< AFOAM - N2YOOLh

2IROS 1Y L3RS
29Y2a90y vWeq2Cro
e m- v v

MROY ATV SAD &— o
P OV MM o P )\‘YYQ)‘\—_-):'?'IVT) i s oD A I
airlace B PPOID v | O AN ¥ O O O
-~ ) ==
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HIER RUN

TEST- WELCHER ABSTAWD BITTE? 23
RUNs

—

STARTHWINKEL ©6,ENDWINKEL 360

Wewnn Sie imwmer gvo Ssere. AR -\Wlerle eimngeben | wivdl
dex Kwis immey ECK\GER‘ s e P\’ia N si) wWivd

WELCHER ABSTAND BITTE? 135

STARTUINKEL O0,ENDWINKEL 3680
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Das vorausgegangene Experiment sollte Ihnen eine gute Ahnung vermitteln Gber
die Eigenart des Parameters AB bei ARC! Wieso kommt es zu so eigenartigen
Figuren?

Eigentlich ist dies recht einfach:

Probieren Sie es einmal auf einem Blatt Papier aus: Zeichnen Sie einen Kreis,
indem Sie die Linie punktieren. Zahlen Sie anschlieBend die Punkte. Nehmen Sie
jetzt ein durchsichtiges Papier (Butterbrotpapier geht im Notfall auch) und pausen
Sie Ihren punktierten Kreis ab. Aber: Immer nur jeden zweiten Punkt abpausen.
Diese Kopie enthélt also nur noch 50 % der Punkte. Wie sieht Ihre Zeichnung aus?
Wenn Sie diesen punktierten Kreis noch einmal mit halber Punktezahl abpausen,
dann beginnen Sie sehr klar zu sehen was passiert: Der Kreis wird immer
»eckiger«!

Nun erinnern Sie sich, daB wir oben schon einmal festgestellt hatten: Jeder
CIRCLE-Befehl ist ein ARC-Befehl, von dem einige Parameter automatisch festge-
legt wurden:

START-Winkel auf 0
END-Winkel auf 360

Und der Abstand der Punkte? Der liegt bei 12! Dadurch wirkt der CIRCLE noch eini-
germaBen »glatt«, dauert aber weit weniger Zeit als unser Kreis mit Abstand 3 vor-
hin (wenn die beiden so entstandenen Kreise gleich groB sind).

Wieso kommt es aber zu so eigenartigen Figuren bei Arc, wie z. B. bei einem AB
von 897

(Wollen Sie den ausprobieren?)
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A\

/\/\
Wieso

< ommen

SO
‘“Komiscdhe
F\W .
e Avc
b\evax*sl
wenn dev
STARTY =4
Oond dey
END & =36¢

wav 2

Vergleichen Sie:

TeElLEN sfe Dock MAL 268 :R9 .
S&%ﬁi dhuren dAas EVOe,@vﬁs vouwu

bk Pueqy3s

ahuaast W, sl Boleen )

WELCHER ABSTAMD BITTE? 89

STARTWINKEL ©,ENDWINKEL 366

360 : 180 = 2 (2 Punkte werden durch eine Gerade verbunden)
360 : 120 = 3 (Dreieck)

360 : 90 = 4 (Raute)

360 : 72 =5 (Funfeck)

360 : 60 = 6 (Sechseck)

360 : 51 =7.0588235 (ein »Siebeneck«)

360 : 45 = 8 (Achteck)

360 : 40 =9 (Neuneck)

360 : weniger als 35 = Kreis(artig)
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Hier dan Caragis&e ResuUad onserer Bered —
mLkvuae&« Vo ebei : Drese ?Eaﬂxlevx.(:/kESB
so e Se ivnurer %A Lberedt Lalie .
ovugg ernex der Coolenm aunan A\A\/\aM% )

AN Y i —

AESTAMD 4126 ABSTAMD 96 ABSTAMD T2

o .1 i ) "I
[ j I{ 1 41. Ij'
.., o’ l‘"v 'r'r ‘L- -'I

ABSTAND GO ABSTAND 51 ABSTAND 45

IIIII R

‘ FIGUREN PER

ma"%_;m'rﬁnof:m | ARC-BEFEHL ﬁ{mmub] 36

\J%L KARTE
e An l’\OW\%

Jetzt gehen wir einen Schritt weiter:

Bis jetzt haben wir die Werte von x1 und y1 noch gleich gesetzt. Dadurch entstan-
den Figuren, die letztlich noch vage an den Kreis erinnern, der bei kleinem
Abstand auch entstehen wiirde. Aber, Sie erinnern sich: Ist x1 gréBer als y1, dann
entsteht eine waagerechte Ellipse (beim Kreis). Ist y1 groBer, dann entsteht eine
senkrechte Ellipse! Dasselbe gilt fir den ARC-Befehl.
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UNTERSCHIEDLICHE Xi+Y1i-WERTE ERGEBEN
INTERESSANTE RESULTATE -

1.SENKRECHTE RAUTE

/‘II'I
<€;>p—
| der ARC-Befehl

1.X1=15;Y1=498 P . .
(D)= jeweils 90 L ABSTAND
2. X1i=48; ¥1==15

2. WAAGERECHTE RAUTE

Verbinden wir wieder Gelerntes:

. HIRES/MULTI

. Rahmen REC (0,0,159,199,1)

. LINE-Befehle

TEXT-Befehle

. eine waagerechte Raute (siehe oben)

ein PAINT in dem mittleren langen REC, das durch die RAUTE unterbrochen

wird. Der PAINT-Befehl ist doppelt, fur den linken und fur den rechten Teil.
INVERTIERTE Schrift im gePAINTeten REC:

N oopN~

o I WWLMHNWMUuii I P W 1

Se schen
wi cder} wie
\ne.ﬂ.\co..,u—\a
Caetade

dex TEXT -
Belell ist !

::26 LIHR”:’ e i P LI,

EE LR R G N D WG T . DIEB:DR‘G

G B L, T T P ARLT Y

HIER im
MULTI - Modus
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Wenn Ste odex ein Fremnd due
naduote emswmire_ (d%t/\aw}uaza
P\GM<’-W, dam vergessen Se de RAVTE W4 ...

MIiCHAEL

UM Bl R

SOFTHARE :ARBEIT+SPIEL

DGowiesos £y LB2, S0880 Muendchen
TELEFOM B84 35 8683

oder velleidid so -

MICHAEL

VERMEER

i Sowiesostr. 182, #6660 Muenchemn ‘

Vadz lidaes

mao den ?

Aber nodhinwmer adsen urir nidd alle M3gU da —
keiren den ARC‘BC-&’-Q/QA,Q/Q M%e/od«é,o& :

TELEFOMN B850 1285683
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Aber noch immer sind die Werte von START-Winkel (0) und END-Winkel (360)
nicht geandert worden. Bitte, versuchen Sie dies nun: Welche Zahlen sind nétig,
um einen Halbkreis (waagerecht bzw. senkrecht) zu machen; einen Viertelkreis?
(Abstand 12).

Wie konnten Sie eine Raute nur zum Teil zeichnen, oder ein halbes Dreieck?

Und dann wére ja noch die FOR...NEXT-Schleife, die wir bei allen Befehlen bis
jetzt am SchluB ausprobiert haben.

Bitte experimentieren und Ergebnisse hier eintragen (bei AB =12):

—_

St \mn Ab | FiGuR

el
2 |

e
17|
3

N — C 5

I

Ave

£.S. Soecine vollsdanduigere Liste legnule man
Sidh erstellen, weun man dess{eren mit
T&\Qi%um arnreded Wil - Denuv ’ dues
%Q‘@WQKQABA&mk%mmMJ Uierecr =Raude
S e ke ) anda ! ‘ /

meceme »-

Sehen Sie, welche aufregenden Méglichkeiten der ARC-Befehl Ihnen bietet? Des-
halb lohnt sich das Etwas mehr an Miithe, um ihn zu verstehen. Meinen Sie nicht
auch?
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WWTWM B'HHGL

mll

0000000 O

A&®%
Kenndnisse von
CIRCLE ownd

ARC <wnd X
e%mmnﬁﬁdﬂ

Wenwn  vwA aanas

ANG L

auwenden Lemen wn |

:

Eigentlich zeichnet dieser Befehl nur eine Linie: nadmlich einen frei wahlbaren
Radius einer gedachten (oder vorher gezeichneten) Ellipse. Daher miissen Sie
CIRCLE und ARC verstehen, denn bei ANGL handelt es sich um einen RADIUS
(siehe bei CIRCLE) einer gedachten Ellipse, die aber nicht gezeichnet sein muB!!

Nun hat der ANGL-Befehl zwei Anwendungsgebiete:

1. Sie wollen geometrische Figuren zeichnen (so macht Geometrie sicher mehr
SpaB, als mit Bleistift und Papier!).
Die X-Beispiele auf Seite 92 wurden mit ANGL gemacht.
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Dabei mussen Sie wissen, daB der ANGL an dem von lhnen definierten Punkt
beginnt und wie folgt berechnet wird:

Auch hier hilft nur experimentieren!!

\ 13 U-S-‘A'

L%

xu‘a X(‘a K(‘d

das format:

|

ANGL x,y,HINKEL,x1,y1,2T

QMQMW /

Aus rs-
PUV\

(= Mook M- }:A‘EJE
dex %eo\ou%et/\ Ayt N a“a

EQJLLPS&)

2. Sie wollen Grafiken entwerfen, wie sie beim sibas-Handbuch (Seite 33) oder
zahlreich im Data Becker-Buch mit Beispielen vorgefiihrt werden. Hier sind

FOR...NEXT-Schleifen absolut notwendig!!
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Denn: einzelne Linien kdnnten Sie mit dem LINE-Befehl auch ziehen! Aber mit
ANGL ist es ja ein Radius (einer gedachten Ellipse), so daB strahlenartige,
facherartige Linien-Geflechte entstehen. Da bei der hochauflésenden Grafik
die Farbe in 8x8-Pixel-Blocks gehandhabt wird, sind Farben bei nahen Linien
nie rein. Dadurch ergibt sich gerade bei solchen Grafiken ein schillernder
Regenbogeneffekt, auch wenn Sie nur eine Farbe einsetzen. Aber das muB
man selbst ausprobieren und testen. Die ausfihrliche Behandlung des ARC-
Befehls zeigte Ihnen die Art des schrittweisen Probierens, die auch bei ANGL
sinnvoll ware. Verdndern Sie immer nur einen Parameter und spielen Sie damit,
bis Sie ihn im Griff haben. Dann experimentieren Sie mit einem weiteren Para-
meter usw.

Ehe Se due Komeig\m-\—erew Qeispiele dea Peidenm e¢ —
wobamnte Biciesr V\CLC.Or\\JO—QQ_?\eQ/\e\A_ probierein St
X=138@: N =97

Vown ddesemn ‘Q’V\CONk%OPUV\kJ(- cunsS QO.AJL"«'Q?‘ AN 6~
Um\ew)d\,& ein ewn Ca&eravhaew “krus” & dden .

s
e

Oy,

|

Wenn Sie dalber cdumarzen HG oud hellvote 2F
wWakden | dann K snnewn Se den oben erwn) atiindec
£ RQ{)QAABO?&/\“S&M“@TVL selren :daqg Ast wr U

Aeliemswearndt. ( us-r.;\a + HROCPY nodaste Selde )
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DIESES
EINFACHE

ANGL

PROGRAMM
CFOR...NEXT?>
ZEIGT DEN

REGEN-
BOGEN-

EFFEKT

o,
n'."'.'\'-

A\

NA ) sdaoflen Sie es, ohne Zellen
\2 - 2% U'C»‘T\i/\% anzuselhen ?

U CEE]
Ad0D W3N ZESS LIKM 8%

die TEXT -2E\LEN
wurden v\_mk,;‘—@‘j«_

it EDITIER -Modus T10T4T 7003443, ‘82T ‘66T LXIL b
skt 1id s Siie 18 117271 u-H3004, ‘SpT‘G6T L¥3L Zb
o il T 119271 ¢,~H303d, ‘821 'S6T LXKIL B
eqrassen, aaanun erhshen S71¢17,N30 LOIIZ, *SBT‘G6T L¥IL 8
Sie den Wert von X 21 é‘"(%xaﬁ ;;ggix. :gs:gg{ ﬁgi 95
: LT bW i (&2 b

o o e W E1°Z°1 7 1ONH, ‘PG 'GET LKL 2F
due dilte des Roaumens sét'{ WAHOHANIZ, ‘GESET LXEL BE

If

'I'quSBIﬂu'BZ'GGI i¥3l 82

v+m=m?':§
1/B6 /@27 IM 4K TN : :
68 01 T=dz d0d::: 9

B .
17E8 'SIE'G'G 734 8
JENHAMIHI1AZ HAL08TIEH LIW QHAHOMILHIH N3ZHHMHOS WAN: B BTSIHIHIP @En0TI0d &
HIGNIASIE/ LML b3S +
LA3H" " W04 LIW 9N W3Nd OW3T W3 ¢
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LR AR AR O
I O
Jetzt wird es kinderleicht: PLOT setzt einen einzelnen Punkt. Die Parameter sind

identisch zum PAINT-Befehl, bei welchem wir ja ebenfalls nur EINEN Punkt inner-
halb der zu fullenden Flache definieren muBten. Erinnern Sie sich?

o as format:

NER sol\
dec Punkit
entstetbhenn

Einzelne Punkte sind fast unsichtbar und wenig sinnvoll. Also werden Sie hier nur
mit FOR ...NEXT-Schleifen sinnvoll arbeiten kdnnen. Eine solche Schleife kdnnte
eine gepunktete Linie bewirken; wobei diese Punkte auch so eng gesetzt werden
kénnen, daB eine Linie entsteht (vgl. AB-stand Experimente bei ARC)!

108



So =i ik dan
PLOT -

Q)elusp‘\el,

auns deyv

N (oous—
Anleitu nay

CUAAS |

Tes isl Aas
USTING,
Zelew B-18
exolkt nada
der A w\ei#uwz

Welche 2eile
MUSS wile Vex—
sndest wevrden ,
donud e siNus-
Kuvrve Jown oben_
m et so una
Wiesr

amssielsl 27

Falls Sie wirkiicl
Yudcen wollen

Me Lssowg . / (L:-7>
l Y

2 REM DAS P L O T -~ BEISPIEL AUS DER SIBAS-ANL. (S.23)
g REM MIT EIMIGEM KLEIMEN AEMDERUNGEM
g COLOUR 14,14:HIRESA, 14 REC @,8,319,159, 1
1@ i FOR X=8 TO 320 STEP 8.5
12 0 Y=100+SIN(X/34 %90
14 ::: PLOT X,Y.1
16 :: PLOT ¥.100,1
18 it MEXT X
2@ WAIT 653,2:REM  COPY
9 d3LS 2L 0L B=X d0d @ @1
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18.TEST

lIIIlllIIIIIIIHHIHIHHIIIIlII!lIIIIIIIIHHIIHINHIIIIHIHIHIIIIIIIIIIIHIIIHllllllllllllllllllllIIIIIlIIllllllHIIIIIIHHIIHIHIIIIIII

Dieser Befehl wird wichtig, falls Sie Action-Spiele schreiben wollen. Er testet, ob
an einer bestimmten Stelle ein Punkt gesetzt ist oder nicht. Angenommen, ein
Mannchenin Ihrem Spiel jagt ein Etwas und es gibt eine Mauer im Gelande. Dann
kénnen Sie mit dem TEST-Befehl »befehlen«, daB das Mannchen an der Mauer
»abprallt« oder stehen bleiben muB, oder was auch immer. Der TEST-Befehl wird
wie eine mathematische Formel gehandhabt:

Ist ein Punkt gesetzt, so »antwortet« der Computer mit 1; ist kein Punkt gesetzt, so
»sagt« der Computer Null. Aber zuerst das Format:

o @ o= Fforomat: |

! VARTABLE=TEST(x,y) ‘

IRt | 1 50

Also lauten dann die Gedankengange fir einen solchen Programmabschnitt zum
Beispiel:

A$=TEST(x,y)

IF A$=0 THEN... (dann lauft das kleine Mannchen ungehindert weiter)

IF A$=1 THEN... (dann passiert etwas: ein Zusammenprall zum Beispiel).

Ubrigens ist der TEST-Befehl vor allem dann interessant, wenn Sie die JOYSTICK-
Abfrage des sibas (sibas-Anleitung, Seite 71) verwenden wollen!
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i

Wenn man den TEXT-Befehl bereits kennt, dann wundert man sich zunéchst tber
den CHAR-Befehl, der einen einzigen Charakter auf den HIRES oder MULTI-Bild-
schirm bringt. Noch mehr wundert es einen dann, wenn die Data Becker-Autoren
dazu schreiben (Seite 279):

»lhre Graphiken stehen von nun an nicht mehr anonym im Raum. Sie kénnen sie
jetzt beschriften. .. Reden an |hr Vaterland oder einfache, knappe Kommentare. . .«

Nun, eine Rede an mein Vaterland wiirde ich nur mit dem TEXT-Befehl schreiben,
da ich bei TEXT jeweils eine ganze Zeichenkette unterbringen kann!

Also, was soll der CHAR-Befehl?
Nehmen wir an, daB sich der Autor von sibas etwas dabei gedacht hat, als er den
CHAR - und den TEXT - schuf!

Also, vergleichen wir. Wichtigste Unterschiede:

TEXT CHAR

Alle Zeichen (Tastatur) méglich: Nicht alle Zeichen méglich:
GroB - Klein Keine Kleinbuchstaben

Grafik

REVERSE

$tring wird Uber die Tastatur Zeichen wird durch POKE-Code
innerhalb von Hochkommas angegeben.

»gebaut«.

Bei beiden kann das einzelne Zeichen nach unten verlangert werden (Parameter:
TIEFE).

m



das Fformadt:

CRAxX 2,9, FUKE, 21,11

ewzelner
CHARakier

E€
cEEEEE"C €
e “<g
€

. i : [
EE Ewn Be)tspw.ﬂ, [
e

EE EEEEeEEeEEEEEEEE

c€Ce
cee€Ese€ IE =
SEEEREEE \ PokeE

@iéEEEEEgEég format:CHAR X,Y,POKE,ZT,TIEFE
%%ggE’EEEEEE,
EE EEEEEE

it
o
A&
m
m
m

AnARER

m m
p
AMm @ 0@ @M e

mOm M Mmomma

mmm @mmEomao

hiers CBAR 193,80 5,18

B

Ry
e

Lialukufufuiufufuial
ﬂmmmmmmmmmmm

o
i
]

)
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L

WIE MUSS

2E\LE 288 2 REM YGL.CHAR+TEXT: INT/BIRKENBIHL, 1984

; 4 COLOURL4, 14:HIRESA, 14:REC3, @, 310, 196, 1
(Uanebﬁxth & TEXT 27,18, "CBM+ORAFIK ®rbr® 1 %", 1,2,13
LA UTEN , uma & TEXT 27,30, "SHET+GRAF IKx———#e0", 1,2, 13
) 1@ TEXT 27,50, "REVEERSES UND OHNE",1,2,13

o T 12 TEXT 27,70, "@KLEINBUCHSTRBEN", 1,2, 13

‘ L4 REC 128,10@,165, 86,1

L y 16 CIRCLE 43,141,25,47,1
18 PAINT 44,141,1 ”

Bl CWAR. L <

22 TEXT 97,138,"E".1.6,8
24 TEXT 27,118, "CHAR",2,1.7
26 TEXT 85,118, "TEXT",1,1.7

3@ TEXT 144,110, "VERGLEICH",1.,2.14
32 TEXT 158,133, "4SIBRS",1.2,13

34 TEXT 144,160, "CHAR/TEAT",1,2,14
36 WAIT &33.,2: REM COPY

20 proot,uz'werevx?

CBH+GRAFIKY jhpy "7 %
SHFT+GRAFIKYmum™==240
REVEGEEME UND OHNE
kleinbuchstaben
TEnE VERGLEICH
[ 5ibas
CHAR/TEXT

Se brauchen MLGSUV\‘B nidt | oder 21
falls S pdedr Vergleidrert wo llew,
luer st s

926G BET ‘Bt ¥HHD Bz
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Ich persoénlich finde CHAR hochinteressant um eigenartige Abbildungen zu
schaffen. Diese hangen davon ab, wie Sie die einzelnen CHARaktere auf dem Bild-
schirm plazieren. Ein Input-Beispiel 148t Sie mit POKE-Werten und dem Parameter
TIEFE experimentieren.

Phex

REM === DEMO: C H A R + INPUT (POKE/TIEFED)

|

2 REM COPYRIGHT : IWT/BIRKENBIHL, 1984

3 REM suwwsksmdninin C H AR AC T E R

4 COLOUR §,@: PRINTCHRS (147 " SHMMANOMOMIRONONeD’” : REM" & =CBIt+3; “M" =L EERZEILEN
L

& REM POKE=PO; TIEFE=TF LR By

7 INPUT"POKE-WERT (8-255) ;PO Al St ;

8 INPUT" XN IEFE (@-17)" {TF)—— Ho b henr T T

9 ¢

10 HIRES7,0:REC @,0,319,199,1:REM DIESES RECHTECK=BILDRAHNEN
12 MULTI 14,3,4

14 TEXT 3,20, "9CHAR X,Y,POKE, 2T, TIEFE",1,2,7

16 CHAR 6@,50,P0.1,TF

17 CHAR 66,55.,F0,2,TF

18 CHAR 72,6@,FP0,3,TF h .
20 CHAR 78,65,F0,1,TF WPOUT & POKE « TIEFE

21 CHAR 84,68,P0,2, TF
22 CHAR 5@,55,P0,3,TF E["Rﬂ_
24 CHAR 96,50, PO, 1,TF ZCQ;[K@:CS

26 WAIT 653,2 AENS) qj—:l

o~

Pl dex nacdustean Seode solie
De e TEST- RUNSs
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POKE-Wert (0-255)? 165
TIEFE (0-17)? 15

CHAR X.%.POKE.,ZT.TIEFE

lw |. |s' l|I
,xll ll \|l Jy;l |l|

POKE-Wert (0-255)?7 220
TIEFE (0-17)? 13

Tueovehisch
\S& elne
TEFE Wbis

20U 2SS

WA G %KAJ'\, )
aber sinnvoll
it} das

CHAR X.,Y¥,POKE.,ZT,TIEFE

nidut!
ﬁ»\o\ew S«
Sellost hevaus
wWeldaey wrax,
feweds siam -
VoW ist . Ddasg
(/\&M.%L vow devr
—Positiown

)

aun nlds daapuns
PN/

15



I
' 12.DRAH
............................................... 13.ROT
IlIlII(IlllIIIII!IIIIIIHI|(ll(lllllllllllll(ll(lllIlllllllllIIIIIIIllIIIHIIIIIIIIIIHII!IIIIIIIIHIIIIIII!IIIIIINIIIIIlIllllIIIlIIIINIIIIIIIlI
12. Dieser Befehl erlaubt das Zeichnen einer Figur.

13. Dieser Befehl ermdglicht das ROTIEREN und VergréBern der DRAW-Figur.
ROT funktioniert leider nur bei DRAW-Figuren; einen CIRCLE oder ARC etc. kann
man damit weder rotieren noch vergréBern. Schade eigentlich.

Das Format des DRAW-Befehls:

GRAU “aRanD.. 0 % 0 2T

NN
Zeidrenty p

Av\bo.ub

Seate yond:
KARTE

wa Ansz

Her werdeu dn.éxq‘eru (s oberesTormadt|
“Lumeingepade .
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Und das FORMAT des ROT-Befehls:

o & Format: l

K0T HINKEL,GROESSE

Presec Faltovr
Uex%"bssu-#
Figar Aan
alle Rddon -
A= Soune
DRAW - Biving
fesiqeteqt
2= doppelte 6¥DSSR
3= dveifockee Evocse
RERON
eovetris i is ZS'S;
praerisdr merst wesk

Acatu ek DRAN KANN OHNE
\)O\'\/\e\—'\aey\ REON =
Relel widd ange
wondd werde !
C Re:su.k"-q:‘ WS MU el
€ i‘-i‘a&'(‘ 'PUV\KG) :
Wollewn Sie ochne Rota —

/1
2 4 ToN Oﬁrwaﬂ.?vssso_
®R.A\—V\\Qu\' Aaun e
A vorher ei
O
O
DRAW ROT D,

Sekeun, damit Se Was sehen!

17



Jetzt die Ziffern fur den DRAW-$tring und fiir den ROTations-Winkel:

NIGHT VER —
das format: i

ESSEN ¢
|
! DRAMW

@®ROT %, &Rl

dann
@ DRAW] 1 '
PYO‘avo.W\wx d

Die grossen Z{fern
ZEICHNEN v der
\Jov%eseloe,me_m Ricy -

Q-\Q‘exw m Kloummern

1> \le\-mdke»\ deun "SK{1”
unsicdhdoas; duenen also
dewn Absc:gem vud Newm —
o DRﬁH ook 5-—! aunsehen des “Sl—-\flm
Die(2) vnd dae (L\—)b\ajqe_v\
2> idewhsdae w“'\““"‘al alse

idd eane J
VWSE rema Sdz\mb\l&_
D (9) beended enen $
muss aber wicht 0(54,
we,ro(ew

ROT @ BIS 7

¢ = Keiwne RoTabion
1= "‘l’S: Dies-
2=90 Sefloen
3 =43S°
¢=180° halben
S- 228" ARC lken-
6= 270° | vengelent

= s Hiev \erder
7= 3IS f‘vdse

HIER WURDE
EINE UNIE
voN @~ 3
RoTIER T

|
I das format:

- -

ROT (MINKEL), GROESSE

18



Bei den »schragen« ROTations-Lagen (1,3,5,7) wird die Figur etwas in die Lange
gezogen. Das liegt daran, daB ein Pixel am Bildschirm etwas héher als breit ist.
Dieser minimale Unterschied wird insbesondere bei einer (vergréBerten) Figur wie
bei DRAW sichtbar:

RIS i

teere
DIESE

DRAK-

FIGUR
HWIRD

PIXIDID2D
ROTIERT

@
s
0
2

z Wollen Sie den A$ der O‘OlJQ,Y“
—
I . Ablar L dune \(o&\e\-‘{' wivd, selber 20
g & D
& 2 Konsdruieven versuchen ¢
@ g ODwvidem sehen Sie dewn RoTations-Teld
é' = E-—- den UST\;/\'a'b, Links st die Konstrole -
Wi DA Houlsow'we dans einmiall elhne
éﬁ’j : §E QQ,L,\AK,S cher v dex Abbilduansy) e
SE EZ BT Selrern, folls Su nadisehew Wollen !
gz In oBc
S 4~ O

N —t O T2} =
o v N *E ;
€5 2 B8 w“"d" eﬁﬁ“ﬁfg i iFOR RO=@ TO 7

T8 mN T ‘ROT RO, 2: PHUSEI
EE @~ O~ dex vxa.cl,\skev\ Sule.
o 2™ nsS
E= S %o ‘oJ\s Qie noda md.d—
EJUEJ 85&1 gg KLavkommein .
@0 solQiewn ... 75 ¢ REC 155,39.116,136.1
a2 LORER 78 WAIT 653,2: REM COPY
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Hier zeige ich lhnen, wie ich meine DRAW-$’s immer konstruiere:

1. Zeichnen (auf kariertes oder mm-Papier)
2. Nummern auf Papier (+$-Namen) schreiben
3. Eintippen

Die erste Zeichnung werden wir mit GroBe 1 (also ohne VergréBerung) konstruie-
ren und zeichnen, damit Sie ein Geflhl dafiir bekommen, wie viele gleiche Ziffern
fur ein sehr kleines Stiick gerader Linie nétig sind:

8
g B 6
I 1 : 6
+B 1
gﬁ S e
? ﬁ e A
i B 6
l ¢
[ i il 1
RN -5 5l 2
5656555585855 55 e
START naduste
Seate
DER 'STIET'WIRD ALSO S0 GEEUMRT :
8 -exr nadh LI NKS
C$é—
F-er nah
Unen i
PP
v 189
o
4@ ‘Sc;v:{gRECHTS s
A =II.-'-. “lS'*S
5%“ s (S%6)

’Avbb-x kouwm ?,\'V\ca,e}'tppx werden : 0-s.o).
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Ac,l/v\-uv\a :
Auchh wevin
Sie e
Dislkelte
2o Bucl
besitzen:

:Fa,((s S mi b

Widre el exole —
teo Nadwo\(—
Fredhem daegen
et vona siaum -
\’0\\) wenn Sae
due Quie -
M-@“am&auo(
widd Loseac
Konnlew ...

T

Z REM DRAW-DEMO 1:IWT/BIRKEMBIHL, 1984
4 COLOUR 14.14:HIRES 2,14

6
3 AF="335355595935555" :REM 15#NACH RECHTS
19 B$="6E666E6EECE6666" 'REM 154 RAUF

12 C$="888802869598888" (REM 15% NACH LINKS

14 D$="777777777777777" :REM 1SWRUNTER

18 REM DR$=DRAW-STRIMNG

20 DIR$=A$+BS+CE+D$ s.unten

21 ¢

22 ROT@.1:REM ROT KEIME,GROESSE 1=KEIME YERGROESSERUNG
23

2; DRAW DR$, 109, 108, 1

i H

28 WAIT 653,2:REM COPY

READY.

Beos dex Pos‘d—’-on‘-erun?
am BAldsdarm midegs en
e immeyr berbdasidhds iy

wne duie FGv qezeichmed

@5}3

Insloesondere be Ver-
Qvoésserungen »a%eQ«H% !

Hiev :

Wvua TuSammensed Jen ;

/“\’N’ﬂ_\‘\/_“h" ‘~\/\/‘ N
Nenn Sie melrere. korge $HV\‘35 Aefiviere “,

wmaassen Sie duese noda I einens Gesamd —

siehe Zeile Z_Q !

Max. ks nnen 256 Z—i@em 20 e Ge —

Sanad s 2uscumuen ebyeuud werd e
Aber in dev Reqel veiduk das, weun wriv-
stalt “SSSSSS SSSSESSs spater paak
olw\}exaVGSSWv\7s(«kl—v( arnbeder !
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Seide
A SGununal it \Jev(%r&S.Seruv\a (2)
@ Ginuwnal vt Rotakion (4)/

So dass M’—F\?Mvw so evrschelnewm:

D Uunlee Figuyr

@  treloke FHgoor.

A

ROTH , 2

ROTL,2

ACHTUNG :

ROT A+ 1 & GROESSE 2

>

Lasung fur Faule .. ..
(Aber Sie sind das joo
V\'\&,QJ/ odaen 2!

—V_\\

Achato 7 :Duvda exn
RENUKABER passen du
Redemnommern widak pa
deumn des Vo fvo—
vormms. Aber S« \<snmen
R nodawrall RENUMBERN !

BT/TCZ 110N, ‘61T ‘@BT LX3L
1G9 ‘@21 $u1 MUNT GF
Z1104 82

8717172 'BLON, ‘68°b5 IXIL bZ
1'85 B9 ‘$40 MYAl &2
Z2'BL0d 8z
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Vielleicht wundern Sie sich dartiber, daB wir bis jetzt »unnétige« Ziffern-Wieder-
holungen gemacht haben. Ein

A$ = »5687«

hatte, mit starker VergréBerung, auch ein Quadrat ergeben. Richtig. Aber wenn Sie
Figuren mit geschwungenen Boégen entwerfen wollen, missen Sie diese etwas
groBer anlegen, sonst werden die Linien zu eckig (Treppen statt leichtem
Schwung). Etwas »eckig«wird die Linie beim Computerimmer (bei einer Auflésung
von max. 320*x200 Punkten), aber man kann den Effekt mildern.

in
N
B
~ | ~N

o~
nN
AN
61 975§
AREE:
\30s
N -3—} ROT+DRAM SEFEHLE
~ |3
N ¥
e
R3¢
Rl
M~ -+ B

S .
N féi'ag
o (V]
g 1548
o D '3:6-36—9
TR
Bl(d S o
Q0 P
B 4s
@i S 43
gN\SYEE
gg,géo% MmE Tt sSsdAdAmorn s bashac
88" &
on(Yy gy

= 20U

BB QP o
FSRRTE .
85 EN Diese Hgur wurde F x vokievk.
wis . e
§§§£|ﬁ\o @ Wemn Sie den $iming (Lned) emed eambipgen oud
eIDD = Ao wat
DN 0= +
BRGLEA ROT ¢/4  DRAW M 36 99
NhOWUOe 5 .
EE%%%E ewmoal ohne ROTation iduwen  dann sehen
P?E‘vﬂ,ai{’z e dua Bas‘ts@\%w Ralte daws Evgebms Juren
éi‘:::i Téfpanbei} sSaveEn (ond vor dans widumen nod
QD vt v

PTRR e @, B HIRES \, B« MULTT ¢ (B 7
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Es folgt ein komplettes Programm, das folgendes bewirkt:

1. DRAWING der Figur
2. Farbenspiel mit derselben
(es gibt einen »rad-artigen« Effekt).

Das »Feuerrad« miissen Sie am Bildschirm gesehen haben, das konnen Worte (flir
Herrn Links im Gehirn) dem Herrn Rechts eben nicht beschreiben...

]
| REM DRAW+ROT: IWT/BIRKENBIHL, 1083
COLOUR®, @ :HIRES14, @ MULT114, 1@, 7
Ri$=" SS55S55555655665666866866888888888878778777777 7T ITTISISISIITISTITS"
B$="87777777 7787787787787 7867857 755755755"
C$="S555666777888"
Ds=" 565656767675
E =" ? 8 "
M$=AS+BS+CE+DS+ES fext kann weggelossen werden .
12 TEXT10,8, "ROT+DRAW BEFEHLE ", 1,1,9
13 :FOR 1'=’1 T0 4 :REM AUSSEN-LODP: ES SOLL 4 MAL IN JE 3 FARBEN LAUFEN
15 :: FOR X = 8 T0 7

WG AR Wi

16 ¢ ROT X,1

17 :: DRAW M$,76,99.2:REM DRAW MIT ZEICHEWFARBE 2
18 @ NEATK

19 .

20 i FOR ¥ = @8 T0O 7

21 ¢ ROT X,1

22 ‘¢ DRAW M$,76,93,1:REM DRAW MIT ZEICHEMFARBE 1
23 1 NEXTH

24

25 ' FOR ¥ =@ TO 7

26 ‘1 ROT X,1

27 ' DRAW M$,76,99,3:REM DRAW MIT ZEICHENFRRBE 3

28 NEXTX
30 HEKT I:PAUSEL ‘REM AUSSEN LOOFP @ BIS HIERHER SOLL ALLES 4 MAL LAUFEN

31 TEXT 13,183, "@MIT SIMON’S BASIC",1,1,8 :
32 WAIT 653,2 w

124




Wollen Se T

vexsuchen, //’/ \"m".
den opfd ? Ky
2U program - LY /o
' 2 \ # T
S TN e » N

ROT B (Reine)
Gvésse 4 “‘—L i'
SO0GAR COMIC-STIL MACHBAR!

WEiTERE ANREGUNGEN FR DRAW

Ziexlaisten ( a_\os-\r\*okk#, Blamen , %oome_&vasdqe_
Muster)

Sc\/\hgiem. (o dn aundever Sprcxcf».e,m, J )
Qe vaiensdmg—} eAn MOV\O%MW\, e

sowle

2eachny ngev
olMec At |

- i T i ;
& TN LR |
So st er entstandent il P gt SR
B -
1%’ ! i
1001 ‘S22 S0 MUNT: b BL0d 22 eccrant - 8

$d+$b=%4 OF |
. at T T ’f

+88282888E3888889E9EILIESIRHIETBONIDI9959, =58 91 | (L BBMT
WGECEE822222GC8CCEE. 2228668028822 vm1 v T INGLL T

125



. R . .
PO B B . .
N . Lo s G P
T arte [ o D . - T L T O
- . . - e E PR AL T
I i D B - T i e "
B Mt SuR e e - . _ _
N s = TR e i - i -
. . . R -
I . S s _ I D

R

- - . . = . . e

. : . R S B el amu il et

iy i s mammaa, Sigens s LR T - - S
= . N

_.-- u_l_l_.-""- S

' - .;.__‘.I_Hd,.- i "-r-.—q..: o ."'\-1" . "b-:-\.
T ,‘ﬂﬂgﬂ ﬁhﬁ u&ﬁ-ﬁ =”‘=~}}‘ﬁyﬁw‘r ;«3_& “"’rm-wI
N M W ”‘“‘F - m mmr

_ awvmf‘* '

n

!-ﬂa .1 ‘L?"'"\:E"-..-r,l-

S e
.__.__1_.__F.3-'7*"‘ .

- f
- _ .
. B -
N . =
- .
-
LECIFIE .,n'"'-_‘l.r"-".
o
antus et o
o= = a e =
B
-1 e -
3
B
=
S
f
f e -

e mee . P s -
" T



£

e ey e

i ! 4 il
¥ Ladal i i i 1 |
il £ h 4 i I
| it bl I
| F i L

BEISPIEL-PROGRANNE

KAP.4 BESTEHT AlUS 2 TEILEN:

1 Rl L I

ANALDOG ZU KAP.3 (ZU JEDEM DORT
BESPROCHENEN BEFEHL) JE EIN
LISTING PLUS BILDSCHIRMAUSDRUCK ;
UND HWIEDER: JE EIN MINI-QUIZ!
LOESUNGSVORSCHLAEGE IM AMHANG,
ABER DAS SCHAFFEN SIE AUCH S0, ODER?!

T .k B L | |

EIN GROSSES DEMO-PROGRAMM, IN DEM
(FAST>» ALLE BEFEHLE VON KAP.3

BUNT GEMISCHT EINGESETZT HWURDEN.
DIESES PROGRAMM ZEIGT DIE BEFEHLE
GEHIRHN-GERECHT : MWIE IN EINEM TRICKFILM!
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Capitelibhen b

Sibas auf papier

In der sibas-Anleitung wird der Eindruck vermittelt, daB das Ausdrucken von Bild-
schirmen gar kein Problem sei:

Rild sdhiemauns druek

LO RES

[ ]
: = :
= -

=si

Bild sdrmamn sdvuck. von
HIRES uvndder MULTT

159




<So QP/;d'\J( st es  alver
Wickib) HROCPY oder COPY
awnzJ udev\o\evx_l msbes. auwd
Commnodore - Druckern -
alls Se oo Provleme j
hWoloen, Qeaert Sie er weatey,

1. COMMODORE-DRUCKER

Printer/Plotter 1520

Mit dem Printer/Plotter 1520 kénnen Sie Uber-
haupt keine sibas-Grafiken ausdrucken.

1525 bzw. MPS 801

Mit dem (alten) 1525 oder seinem neuen Nach-
folger (MPS 801) ist die Situation wie folgt:

LO RES-Bildschirme werden zwar ausgedruckt,
sind aber keine exakten Bildschirmkopien.
Wenn sie zum Beispiel einen TEST-RUN mit Wor-
ten ausdrucken wollen, ist dies problemlos (Bei-
spiel siehe nachste Seite, Abb. A).

Wollen Sie jedoch LO RES-Grafik, also Bild-
schirme mit Grafikzeichen per PRINT oder FILL-
Befehl ausdrucken, dann wird lhr Bild durch
kleine Abstande »auseinandergerissen«. Statt so
(Abb. B) sieht dann Ihr Ausdruck so aus
(Abb. C).
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LOREDS HROCPY von exmewa
TEST - RUN bei elnews
WORT - PROGRAMM —
— on\o\e.wx\os

WIE HEISST DU? TAMJA
WIE ALT BIST DU? 12

GUTEM TAG. TAMJA!
OAMM EIST DU AM DEIMEM

_ETZTEM GEBURTSTAG GEMAL
LETZTEH GEBURTSTAG GE DRUCKER : CBM MPS-8 B4

—'\ABB.A-!

43288 TAGE ALT GEMEZEM...

HEDCFY MIT COMMODORE:MPS @1 LoRes HRDCPY von einer
v

GRAFIK wirdk vow c&H —

DRUCKERN ‘Zervissen”.

HIER. CBM MPS -8G1 , alien
dex 1S26 malit's %&V\.M so
nwy hold so lkellesie -

HRDCPY MIT EPSON: EINFACH:

So SOUTE es Quas —
Sele : EPCSON

‘3—\\/\56‘3 )

HRDCPY MIT EPSON: DOPPELT:

\(‘V’N\\
Dag seﬂd-
MJ"\)M M-Q
EPSO$J:

Aoppehe Grosse

Vow TEXT odos

@a{,\\z
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dos Provlem mdt den "zerrissenen”
HRDCPY's (emafik - LoRes) -st
waat CBHM DRUCKERN rivdat 2u
|6senm . Lerder.

Aoexr, fa.\\s Se e Lssem wWo lleml
Leaon Sa weitern.

2onsdast gedodn UM COPY-

Qefer ouu.j CBM -Druckerin -

D

HIRES-Bildschirme sind véllig problemlos (siehe zahlreiche Beispiele in diesem
Buch!). MULTI sind eigentlich auch problemlos, d. h. sie werden anstandslos aus-
gedruckt. Aber, es gilt dabei folgendes zu beachten:

MULTI-Ausdruck:

Bei MULTI sind die Farben in unterschiedlichen Farbspeichern untergebracht:
Die Hintergrundfarbe und die Zeichenfarbe 3 kommen aus dem normalen Farb-
speicher (in dem auch LO RES-Farben liegen). Zeichenfarben 1 und 2 hingegen
kommen aus dem Video-Ram. Diese Farben werden auf Papier nicht »solide«, son-
dern senkrecht-schraffiert ausgedruckt, was insbesondere bei gewissen Grafiken
zu sehr schénen Effekten flhren kann (vgl. Ausdruck bei CHAR in Kapitelchen 3).
Sollten Sie jedoch TEXT-Zeilen in diesen beiden Zeichenfarben haben, so kbnnen
diese z. T. total unleserlich werden. Daher gehe ich wie folgt vor: Fir ein Bild-
schirmprogramm wahle ich die Farben, die ich tatsachlich haben will. Vor einem
Ausdruck auf Papier hingegen gehe ich im Editier-Modus noch mal in das Pro-
gramm hinein und sorge dafiir, daB TEXT-Befehle immer in Zeichentyp 3 oder 0
stehen. 3 bei normalen TEXT-Befehlen, @ bei invertierter Schrift, die in einen
BLOCK oder eine gePAINTete Flache hineingeschrieben wird. Wenn Sie sich die
KARTE im ANHANG zum Zeichentyp einmal vornehmen, dann finden Sie in der
Rubrik MULTI (rechts) bei Zeichentyp 4 (invertieren) auch angegeben, welche Zei-
chenfarben invertiert werden (namlich @ und 3, sowie 1 und 2). Mit Hilfe dieser
Tabelle kénnen Sie dafir sorgen, daB auch TEXTe in MULTI auf dem Papier lesbar
werden!
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1526

Falls Sie einen 1526 besitzen, dann kénnen Sie LO RES-Ausdrucke machen, aller-
dings mit derselben Einschrankung wie unter dem 1520 (MPS 801) beschriebenen
(kleine Zwischenrdume!).

Kopien von HIRES und/oder MULTI kénnen Sie mit sibas nicht machen! (Aller-
dings gibt es hier die Méglichkeit, das Problem mit einem Maschinenprogramm zu
I6sen, wiewohl der 1526 eigentlich NICHT grafikfahig ist! Dieses Programm hat
Herr Arnd Waéngler fir dieses Buch geschrieben. Das Maschinen-Programm
ist auf der Diskette zu diesem Buch enthalten.)

Alte Commodore-Drucker

Sollten Sie eins der Uralt-Modelle (3022 oder 4022) herumstehen haben, dann ist
Ihre Situation genauso wie beim 1526, nur mit dem Unterschied, daB die alten auch
per Maschinenprogramm nicht grafikfahig werden! Zumindest haben einige
Fachleute dies behauptet.

2. EPSON

Wie Sie sicher bereits festgestellt haben, besitzen die meisten C 64-Besitzer, die
»ernsthaft« mit inrem Gerat arbeiten, tUber kurz oder lang einen EPSON. Dies ist
nicht verwunderlich, denn der bringt all das, was man sich bei einem Commodore-
Printer gewlinscht hatte. Sollten Sie also noch keinen Drucker besitzen, dann
wére zu Uberlegen, ob Sie ein paar Mark mehr ausgeben und gleich Nagel mit
Kopfen machen. Denn mit dem EPSON kénnen Sie sowohl Textverarbeitungs-
Probleme (damit wird der 1526 voll ersetzt) als auch GRAFIK-Probleme 16sen; und
zwar macht der EPSON die oben beschriebenen »unnétigen« und unerwiinschten
Zwischenrdume bei LO RES Grafik NICHT!!

Somit ist er besser als der MPS 801 (der wegen fehlender Unterlangen zur Text-
verarbeitung Gberhaupt nicht geeignet ist!).

Deshalb wollen wir kurz auf 2 EPSONs eingehen:

EPSON FX 80

Erist die beste Losung, die ich bisher gesehen habe. Wiewohl ich bereits alle oben
beschriebenen Commodore-Drucker besitze, habe ich ihn dazugekauft. Hatte ich
eher gewuBt, was ich jetzt weiB, hatte ich ihn GLEICH gekauft (und viel Geld
gespart). Er kostet um die DM 1800 herum und kann mit Hilfe von kleinen Maschi-
nesprachen-Routinen, folgendes:

1. Textverarbeitung (besser als der 1526)
2. GRAFIK mit allen Grafik-Programmen (also nicht nur sibas, aber auch sibas!)

3. Er kann doppelt so groB, kursiv, Breitschrift, unterstreichen und man kann
einen vollig eigenen Zeichensatz definieren! AuBerdem hat er einen eigenen
RAM (fur eigene Zeichensatze). Wenn Sie aber derzeit keinen eigenen Zei-
chensatz verwenden, wird dieser RAM als Puffer gebraucht, d. h.: lhr Computer
wird wieder READY wahrend der EPSON noch druckt!!!
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EPSON RX 80

Dieser kleine Bruder zu ca. DM 1100 kann fast alles, wie oben beschrieben, nur mit
folgenden Einschrankungen:

1. Er hat keinen PUFFER (RAM)
2. Er ist viel langsamer (statt 160 Zeichen nur 100 Zeichen).

So Sie also weder eigene Zeichensatze verwenden wollen noch unbedingt Zeit
sparen mussen, kdnnte er lhr Drucker werden. ..

Falls Sie Probleme bei der Anwendung von EPSON-Druckern mit dem C 64 haben
sollten: Der 64-ACM (Anwender-Club-Miinchen) hat diese gelést. Im Notfall
schreiben Sie an:

64-ACM

z. Hd. Herrn Arnd Wangler
RotkappchenstraBe 71
8000 Munchen 83
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Kapitelchen

B

sibas: Tips + tricks
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A. FUNKTIONSTASTEN Rl

‘\
i Ny \
“ \\\@ stk ‘oeﬂeﬂ‘oaf / }/

Wiewohl es in der sibas-Anleitung nicht ausdriicklich gesagt wird, kénnen Sie die
Funktionstasten per KEY-Befehl auch in einem kleinen Programm belegen. Dieses
wird jedoch nicht im normalen BASIC-Speicher abgelegt (da es ja dann nach
jedem NEW oder STOP+RESTORE gel6scht werden wuirde!). Das heiBt, dieses
BASIC-Programm verhalt sich wie ein Maschinenprogramm!

Ich arbeite inmer mit allen 16 Tasten:

(Té ' KexA -p
' 12 WKEYs EX-4

Yl% 46%5—\6\)@

(e st
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Ich habe mehrere KEY-Programme geschrieben, mit unterschiedlicher Tasten-
belegung: Will ich zum Beispiel normale BASIC-Programme schreiben, dann
bewirken die F-Tasten normale BASIC-Worte, zum Beispiel: PRINT, INPUT,
POKE53280,0 und POKE5S3281,0 (fir schwarzen Rahmen und Bildschirm) und
ahnliches. Will ich hingegen sibas-Programme erstellen, dann sind eben sibas-
Worte (TEXT, BLOCK) etc. einprogrammiert. Wenn Sie nun doch, nach dem Laden,
eine Taste verandern wollen, so kénnen Sie dies nicht durch nochmaliges Laden
des (geanderten) Programms (ohne den Computer abzuschalten), aber im Direkt-
Modus geht dies sehr wohl:

KEY Nr, »....... «

d a = £ o~ W a t

K-E-¥oo R, 700 b

eaal
was
Se
wollew !
SA.%tiC- LsJoiJc,
PRINT —Juha dt ;
0.5 -

PROGRAMMZEILENNR.
wenin KEY i einn PROGRAMM

Q}\V\se,\oovu& \ S"' :

T\P ‘Qdh waadae es so -

Zeiennummer = KET —Nummer -

(S.Beiap]el usT Ma néduste Suie)
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FEADY.

BEISPIEL {lr ein KEY Proa\'a—ww\

1||iL
{

A REM s#kskkskss ZWEITES KEY-PROG: KEYZ

1 KEY 1,"CSET2:PAUSESA"+CHRE(13) 'REM LETZTE GRAFIK,PAUSE+RETURM IM EINEM
2 KEY 2, "CSET1"+CHR$13) :REM KLEIMBUCHSTAEEH

3 KEY Z,"LIST"+CHR£C13) :REM LIST + RETURM

4 KEY 4,"WAITESZ, 2" 'REM = WARTEM AUF (C=3 COMMODORE-TASTE

5 KEY S,"COLOUR @,@: FEM RAHMEW + BILDSCHIRM SCHLARZ

& KEY &€.,"PAUSE": REM JEIDE PAUSE = CA. 1 SEKUNDE LANG

7V KEY 7.URUN"+CHR$C13 'REM RUN + RETURM

2 KEY 3,"CSETA" :REM = MORMALER BILDSCHIRM (HACH HIRES-MODUS)

2 KEY 2, "RECS.@,313, 193, " :REM ZEICHEMTYP WIRD SEPARAT EIMGESETZT

18 KEY 1@, "REMUMBER":REM PARAMETER WERIEM SEFARAT EIMGESETZT

11 EEY 11,"COLOUR14, 14" :REM HL.ELAL

12 KEY 12,"HIRES 14,8"

13 KEY 13,"OPEM4.,4:CMD4" REM DRUCKER OEFFMEM; KEY 3 BEWIRKT DAS WEITERE...
14 KEY 14,"MHLT1 14,32.4"

13 KEY 13, "PRIMT#4:CLOSE4"+CHRFC130 REM SCHLIESSEM DRUCKER+RETURM

16 KEY IEJ"PPIHTFHP$(147) REM=CLFE SCREEH

Vol . Zellenny. =\<EY Nr-
( Witk huTo¥ B4 an
Am-(’ouma selan luxﬂv‘—)

E\ 2. RENNJUMBER
3¢
i g

d a = £ o r m a t

X
2U F%L)TC>\s.vv\¥emn

RENUMNBER ZEILE,STEP!
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Eigentlich ware RENUMBER ganz wunderbar. Aber, im Gegensatz zu anderen
»Dienstleistungsprogrammenc, welche ein RENUMBER anbieten, ist das des sibas
nicht perfekt. GOTOs und GOSUBs werden namlich nicht neu berechnet. Nun
kann man zwar die meisten Spriinge mit Hilfe der strukturierten Programmierung
(CALL, EXEC, usw.) umgehen, aber: Wann immer ich ein Programm austeste,
arbeite ich kurzzeitig mit GOTOs, die ich nach dem Testen wieder herausnehme.
Dadurch kann ich bestimmte Aspekte schnell Uberprifen. Sollten Sie also aus
irgendeinem Grund doch einmal GOTOs oder GOSUBs in einem Programm
haben, das Sie dann RENUMBERN wollen, dann kénnen Sie den folgenden Trick
anwenden: Geben Sie in jede Zeile VON DER gesprungen werden soll zusatzlich
ein:

REM »k«

Dasselbe machen Sie mit der Zeile, IN WELCHE gesprungen werden soll.

Sollten Sie mehrere ABSPRUNGZEILEN haben, dann bekommt die nachste einen
$tring mit 2 Sternchen, die folgende einen $tring mit 3 Sternchen usw. Da ja die
jeweiligen ZIELZEILEN immer denselben $tring bekommen, wird das Umnumerie-
ren jetzt leicht, ndmlich durch den FIND-Befehl (siehe unten).

N\ FKEM FIMD"STRIMG" BEI REMUMBER

_1I|Tl"| 128 REN

I
)
Ey
m

12 REN ITRGEMIWAS
14) REM IRGEMDWAS
16 PEH IRGEHIMAS

REM IRGEMDMAS
REM IRGEMIWAS
PEH IRGEMDMAS

15 ] 18
16 |GOSUB Sava REM @ 20 cosUE MBWF!.EM

17 22

18|rEM IRGENDMAS 24| REM IRGENDUAS

zal: 26| :

128l PRINT " ZIELZEILE" : REM "#" 28(FRINT"ZIELZEILE" :REM "#"
49@6| END 20| EMD

4965 32| :

SGEB| PRINT " SUBPROGRAMN" REM "##" 34| PRINT"SUBFROGRAMN" :REM "##"
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Noch ein Tip: Bei einem englischen Autor hatte ich gelesen, daB ein RENUMBER
mit Schrittweite @ zu einem Verlust <ns1:XMLFault xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat"><ns1:faultstring xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat">java.lang.OutOfMemoryError: Java heap space</ns1:faultstring></ns1:XMLFault>