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

Sie sind stolzer Besitzer des C 64. Sie wissen, daß dieses Gerät, von der Hardware 
her, ungeheure Möglichkeiten bietet. Aber Sie wissen auch, daß das CBM-BASIC 
diese Möglichkeiten überhaupt nicht ausschöpft. 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 Engländer geschrieben. Nun können Sie sich denken, 
daß so ein »Wunderkind«, das im zartesten Alter bereits fachmännisch Maschinen- 
sprache-Programme schreiben kann, wohl kaum viel Verständnis für Normal- 
Anwender hat, die froh sind, wenn Sie in BASIC ein bißchen programmieren 
können! Dementsprechend ist auch die Anleitung ausgefallen: 



ERSTENS: Sie ist im Telegramm-Stil abgefaßt worden; für Einsteiger nicht gerade 
optimal. 

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

DRITTENS: Einige Beispiel-Programme sind in FOR... NEXT-Schleifen so kunst- 
voll versteckt worden, oder enthalten statt einfacher Parameter-Werte mathema- 
tische Formeln, so daß 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 völlig unnötigen Frust! 

Es gilt einmal über folgende Frage nachzudenken: 

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

Was heißt das? 

Wenn Sie einen Computer oder ein Programm anwenden wollen, müssen zuerst 
zwei Faktoren gewährleistet sein: 

1. Sie müssen die Anweisung verstehen, und 
2. Sie müssen sie lernen (wenn Sie nicht ewig im Handbuch nachschlagen 

wollen)! 



Wenn also Software- und Handbuch-Autoren ein wenig mehr Rücksicht auf die 
ARBEITSWEISE DES GEHIRNS nehmen würden, dann könnte der Anwender 

1. leicht und mühelos begreifen, und 
2. fast nebenbei ins Gedächtnis einspeichern, was er nun wie machen muß! 

(Falls Sie sich für Details über GEHIRN-GERECHTES ARBEITEN interessieren, so 

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

DIESES BUCH 

Son 

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, daß der eine »Mitarbeiter« im Kopf Überstunden machen muß, während 
der andere Däumchen dreht (wie beim Vokabel-Lernen), dann muß sich der 
Gehirn-Benutzer ungleich anstrengen. Das macht aber keinen Spaß mehr! Des- 
halb meinen viele Menschen, Lernen sei »schwer«. Wird aber eine Information so 
angeboten, daß beide »Mitarbeiter« im Kopf zusammenarbeiten können, 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 »Aha!« 
plötzlich klar geworden ist, das hat man schon zu 80% im Gedächtnis drin. Der 
eigentliche Lernvorgang (im oben beschriebenen Sinn) ist UNNOTIG geworden. 



Welcher »Mitarbeiter« im Kopf macht nun was? 

Herr LINKS (in der linken Großhirn-Hälfte) ist zuständig für SPRACHE. Also für das 
Denken, Sprechen, Lesen und Schreiben von WORTEN. Er denkt analytisch, kann 
(be-)rechnen, detailliert arbeiten und ist für Ihr Zeitgefühl zuständig. 
Herr RECHTS (in der rechten Großhirn-Hälfte) hingegen ist STUMM. Er denkt 
auch, aber NICHT MIT WORTEN. Er denkt in BILDERN. Er ist für 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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Diese Abbildung wurde mit freundlicher Genehmigung entnommen aus: Stroh im Kopf. Oder: 
Gebrauchsanweisung für’s Gehirn. 



Dieser »Arbeitsteilung« im Gehirn trägt dieses Buch Rechnung: Wenn Sie eine 
Erklärung LESEN, dann ist zunächst Herr LINKS dran. Wenn Sie sich aber ein BILD 
machen können, dann hat Herr RECHTS mitgearbeitet. Diese Tatsache wird wie 
folgt ausgenützt: 

1 

Dieses Buch enthält zahlreiche Abbildungen, damit Herr RECHTS immer gleich 
mit-informiert wird. 

2 
Dieses Buch enthält GEHIRN-GERECHTE Beispiel-Programme. So bewirken 
diese z.B. oft, daß ein Text am Bildschirm für Herrn LINKS erscheint, während Herr 
RECHTS gleich beobachten kann, was dieser Befehl be-WIRKT (praktisch näm- 
lich). Übrigens gibt’s zudem Buch eine Diskette, so daß Sie sich das Eintippen der 
Programme sparen können. 

3 
Dieses Buch enthält zahlreiche Bildschirmausdrucke, damit Herr RECHTS genau 
das richtige Bild zu einer Information für Herrn LINKS erhält. 

4 
Dieses Buch enthält einen Ausdruck sämtlicher POKE-Werte (von B-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 Ihrem 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 es in 
einem Block erscheint. 

Beispiel: 

(Die gesamte 
Liste beginnt 
auf Seite 192) 



9 
Dieses Buch enthält UBERSICHTS-KARTEN. Diese befinden sich am Ende 
des Buches und sollten herausgetrennt werden. Vielleicht stecken Sie sie in eine 
Klarsicht-Hülle? Diese Karten sollen als Nachschlag-Karten dienen, wenn Sie am 

Computer sitzen. Sie enthalten: 

KARTE 1: Die Farben des Commodore 64 (unabhängig 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 - Übersichten 
KARTE 6: Figuren per ARC-BEFEHL. 

6 
Dieses Buch enthält auch kleine EXPERIMENTE, anhand derer Sie sich selber 
eine Erfahrung vermitteln. Das spart lange Textseiten für Herrn LINKS. Außerdem 
merken Sie sich die Ergebnisse sofort, da Sie diese selbst erarbeitet haben. 

10



Durch diese Vorgehensweise wird es Ihnen Spaß machen, sich in die neuen 
Befehle einzuarbeiten. Geistige Arbeit macht nämlich Spaß - wenn sie GEHIRN- 
GERECHT betrieben wird! Daher kann ich allen Ernstes sagen: 

VIEL SPaSS WUENSCHE 

ICH IHNEN MIT... 

Übrigens: Da es etwas umständlich ist, immer »Simon’s BASIC« zu sagen, werden 
wir ab jetzt etwas verkürzen: 

11





S 9 

(VOLTATRe | 

Wie Sie wissen, spricht der eine Autor von der »Bildschirmfarbe« (im Gegensatz 
zur Rahmenfarbe) während der andere statt »Bildschirmfarbe« immer nur »HG« (für 
Hintergrund) sagt. Deshalb soll hier festgehalten werden, was wir in diesem Buch 
meinen, wenn wir bestimmte Begriffe verwenden. Außerdem möchte ich hier 

bereits auf einige Eigenarten hinweisen. Sie zu kennen heißt, gewisse Effekte ver- 
stehen, die durch die »Bauweise« des C 64 ausgelöst werden. 
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Auflösung 

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 (während wir bei LO RES Zeilen und Spalten zählen, 
also den Bildschirm in 25*4@ 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 hochauflösenden Modus, in dem 
wir 320*20® Punkte einzeln ansteuern können. Hier heißt es immer, wir hätten nur 
eine Zeichenfarbe (zf) und eine Hintergrundfarbe (hg) zur Verfügung. Aber das 
stimmt nicht ganz, denn auch in diesem HIRES-Modus kann via sibas-Befehle die 
Zeichenfarbe geändert werden.: 

15
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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 nämlich, um Speicherplatz zu sparen, genau wie im LO RES-Modus gehand- 
habt. Daraus ergeben sich drei Konsequenzen für den Programmierer: 

1. Wenn Sie mehrfarbig arbeiten, müssen Sie davon ausgehen, daß 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 erklärt diese Zusammen- 
hänge sehr detailliert. Im allgemeinen ist es nicht »schlimm«, man muß es nur 
wissen, um zu begreifen, daß 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 weiß oder rot gezeichnet haben. Dieser Effekt 
kann sogar ausgesprochen schön wirken, aber bei geometrischen Zeichnun- 
gen ist er eher etwas störend. 

. Bei diesem HIRES-Modus von 320*20@ Bildschirm-Punkten sind Linien unter- 
schiedlicher Farbe auch unterschiedlich dick! Hellrot, zum Beispiel, ergibt weit 
dünnere Linien als weiß, grau3 (= silbergrau) wirkt zwar genauso hell wie weiß, 
ergibt jedoch weit dünnereLinien! Allerdings nur auf dem Bildschirm, bei einem 
Hardcopy (Bildschirmausdruck auf Papier) merken Sie nichts davon! 

16



multi = 
ehr faxloig : 

32GDGO Punkte en 

ACD «268 ene eterna. 

mu L& Kann nur NACH HIRES 
gesetzt werden. ! 

Mit MULTI ist jetzt der zweite HIRES-Modus gemeint: Auch hier steuern wir ein- 
zelne Bildschirm-Punkte, aber MULTI unterscheidet sich von HIRES (820*200 
Pixels) in folgender Weise: Jetzt können wir pro 8*8-Pixel-Block je drei Zeichen- 
farben und eine Hintergrundfarbe bestimmen. Dafür aber verlieren wir einen Teil 
der hohen Auflösung. Dies hat natürlich 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 daß wir jetzt auf 160*200 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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Übrigens: Falls Sie sich mit den Werten auf der x- und y-Achse beim C 64 noch 
nicht näher befaßt haben sollten: Im Gegensatz zu manchen anderen Computern 
(und Mathematikern) heißt bei Commodore der OBERE LINKE Punkt/Pixel immer ® 
(Null). Bei x wird nach RECHTS, bei y hingegen nach UNTEN weitergezählt: 

bei HIRES 328 Pixel 
bei MULT 16 Punkte 

4) u x waagerecht >- 

| BU 2 Kan UHoE > >>> 

N a0 
5 
. > cp 

|, beim [64 
r = 6,6=LIAKS OBEN 
T = 

| 

= 

| 

PixEL Achtun ‚ falls Se gewohnt sind, out 

der Y-Achse von en noch oben zu 

eöhlen, her Commodore qebtic RUNTER | 
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Unsere Parameter weichen zum Teil von der Anleitung ab: 

a) Es werden DEUTSCHE Worte bzw. Abkürzungen verwendet. 

b) Es werden durchgängig 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 verlängert) bestimmt, im 
englischen Original DEPTH (=[Tiefe). In der deutschen Anleitung heißt dieser 
Parameter beim FILL-Befehl »Größe«, bei CHAR hingegen d (für depth). Neben- 
bei bemerkt hätte es nicht geschadet, wenn diese deutsche Anleitung die 
(abgekürzten) englischen Parameter wenigstens einmal übersetzt hätte. 
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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, daß die Zeichnung bzw. 
die Zeichen in der Hintergrundfarbe ausgeführt wird/werden. Dies ist nützlich, 
wenn man in eine durch PAINT (= anmalen) gefüllte Fläche zeichnen/schreiben 
will. Die Tabelle (auf der nächsten Seite) demonstriert dies! 

Mit 1 zeichnen/schreiben Sie immer mit Zeichenfarbe 1. Da HIRES nur 1 zf hat, ist 
es die Zeichenfarbe! Mit 2 bei HIRES (4 bei MULTI) wird invertiert: Wo ein Punkt 
gesetzt ist wird gelöscht, und umgekehrt! Bei HIRES bedeutet dies, daß @ (HG) 
und 1 (zf) gegeneinander ausgetauscht werden. 
Mit 2 und 3 wählen 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 zurück auf LORES 
(NRM), dann hat sich die Farbe 3 von MULTI verändert. Denn: der Farbram enthält 
ja auch die LORES-Farben! Wundern Sie sich also nicht, wenn das passiert. 

Die Tabelle auf der nächsten Seite vermittelt die Übersicht für Ihre rechte 
Hirnhälfte: 
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 zeichentyp:HIRES+MULTI 
6=IMMER HINTERBRUNDFARBE 

(inverhent 

ver HIRES) 

1:Zeichenfarbe 1:Zch.farbe MR.1i1 

z:invertiert 2:£ch.fäarbe MR.Z 

MICHTS 3:Zch. farbe MR.3 

MICHTS Girianvertiert: 

Farben @ und 3 

Farben 1 und 2 
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erziell werden. 

DIESE ART TSIMEUTERTIERT 

Bi HIST: zı8 

Als nächstes wenden wir uns den beiden Parametern TIEFE (ti) und ABSTAND (ab) 
zu. 
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Bei TIEFE (ti) geht es um die Größe von einzelnen Zeichen. In der Anleitung steht 
als Parameter mal »Größe«, mal d (für depth = Tiefe). Da die Zeichen nach UNTEN 
vergrößert werden, ist der Begriff TIEFE besser, daher verwenden wir ihn in diesem 
Buch. Abkürzung: 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 nächsten 
Zeichens gerechnet. 

JETZT: TI 2, | ABS 

SFETIT: 115 ee 

Dev AB wird in 
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Schnäden Kann 
no cst interesson = 
+e. Effie a sem 6a. — 
fila zei — e- 
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Da manche Befehle die Farbgebung mit der Modus-Wahl eng miteinander ver- 
knüpfen, 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: 

FARB 
POKE S328@, F 

Farbe 

COLOUR 

POKE 53281, 6 

Falls Sie sich in der Vergangenheit geargert haben, daB RA (Rahmenfarbe) und HG 
(Hintergrund) nur über mühselige POKES festzulegen waren, dann können Sie 
jetzt aufatmen: Es gibt nämlich einen sibas-Befehl (den Sie in der Anleitung aller- 
dings vergeblich suchen werden), der diese POKES unnötig macht: 
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da & ti Pf wm 2 8 3 

COL OMe fa, ae 

Hoses 0m 

2 REM IWT“BIREEHEIH 

= PRINT SNR BMI EMH EULERMEM. ow "PAUSES sibas-BefehR 

REM FARBGEBUNG MIT SIBRS COLOUR 
1224 

>: /EEM EILDSCHIEM LOESCHEN 
PRIMTAT CS. SSC OLOUR RA.HG":REM UM" =CENM+2:SILBERGRAU 
PRIM)" SES TE MERDEH JETZT DIE EAHMEHNFARBE" A 
PRIM TSIM DIE HIHTERGEUHNDFAREE SELEST" 
FEIMTBRRBBIEESTIMMEH, Un DEM COLOUE-BEFEHL" 

7 
PRINT" Safer TTEog ea oa MD oa MG Mi 
FEINSTE THGEBEM! MIT 32.23 BEENDEN SIE" 
PRINT RSEMMDTESES PROGRAMM, " 

LINF 
IMPLTURR 

: COLOUR RRLHG: FAUSEI 
ESI) IF hres 

: ERIT IP Hb=33 
: EMD COG 

Hier sehen Se ew Beispiel für 
Struktunertes Proaroummieren mit 

Sıbas. Sıehe S. SS im Sbas— 
Hamcdloucke . 

Alle wit (Disk qekenn zeichneten Programme befinden sich auf 
der DISKETEF au diesem Buch (plus, nodardicle , noch anderes ') 

Falls Sie jetzt in 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 PRINTCHR$(...)-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! 

26 



Na, halen Sie dan COLOUR — 
Experiment areice ouısproliend i 

Hier folgt ein Bildshurm - 
os deride und ein Probelantf ‘ 

eile \ö: . 
Reverse Schnft: 

LH ID eb ls COLOUR RA,HG 

SIE WERDEH JETZT DIE RAHMEMFARBE 

WHO DIE HIMTERGEUNGDFARBE SELBST 

BESTIMMEN. UM DEN COLOUR-BEFEHL 

KEMMEMZULERMEM. « . 

BITTE Mae. KOMMA UMD Mal 

EINGEBEH! MIT 33.33 BEENDEN SIE 

DIESES PROGRAMM. 

Gerode hier sielt der Herr Rechts” (s. INTRD 

sofort, ura der Be[ell arfqgebad col. 

Musserdem TRAINIERT dienea Pro si 

wenn Se s Ser durchlaufen ur 

GBedächhrüs 2 Ara Fark Wende son 

B lshword Wis |S (an B= Silber - 

NO, (at una weiss). Dieses TRATUIN G 
Ask besonders qelim = ered 

wenn Sie vor denr Drideer von Relum 
erst voy Qlrenw Beast genr Amgen Ar 

Neen versuchen, wae excl anschlies- 

send zu sehen ein unrl. CAud Bei 
Srafila- Be felon Spaden Cru Lu - = 

pecrden Vorgehen. Mau Lerut viel Sandler ') 
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Wenn Sie hingegen in den Grafik-Modus wechseln möchten, müssen Sie nach 
COLOUR RA, HG jetzt weiterdenken: 

1. Zunächst müssen Sie auf HIRES umschalten. Dieser Befehl ist mit Farbwahl- 
Angaben verknüpft: Sie müssen nämlich die ZF (Zeichenfarbe) und HG (Hinter- 
grund) bestimmen. Wenn Sie hier einen anderen HG angeben als im vorange- 
gangenen COLOUR-Befehl, so gilt natürlich dieser zuletzt angegebene: 

dais eo. ff wm u .% 2 

Leichen - 
forloe : 

Illlak RES o- 
Bee Hintergrund 

hohe Au Flösong. bei HIRES 
1 : : nur eine 

Mit HIRES wird Ge a Alles 
der hochau [ko bad eine Fane 

Sende Modus Wechsel ) os 5 

eingeschalket (S. Low cou —| 
ond! gleichzeitig F unsern), 2 

der Brldshurn. 

Wouen SIE den 

Bnldshirm Jun qe - 

NICHT Lushen 
Ss. CSET 4, ede 
Ontenr ' 

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

da = for ma € : 

ze'tchentfanben ewerls 

NIRA NR.2 NR @ 6 

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. 

Ze DERSELBE KREIS? 

mL eG i eB 2 

Be ieee ee eg 

WERGLEICH 7.85» 
INE KBCrEICH MULTI 
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Im folgenden wird die Möglichkeit zur FARB-ÄNDERUNG besprochen. Sie gilt 
auch für HIRES, so daß man nicht unbedingt auf MULTI umschalten muß, nur weil 
man mehr als eine Zeichenfarbe haben will! Denn MULTI bedeutet immer auch 
eine gröbere Zeichnung, weil ja jeder Bildschirmpunkt 2 Pixels breit ist! 

„Apdhe" Cotte) 

Farven 

a niedrige ( neue) 
Tondearı WMA 

“Keller “ 

3. NEUE FARBEN? 
Der Befehl, mit dem man die Zeichenfarbe(n) ändern kann, hat einen sehr 
eigenartigen Namen. NEW COL(our) wäre »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 höchst erstaunlich: »Niedrige 
Farbe« heißt er jetzt. Im Gegensatz zu »hoher Farbe«, welche die ursprünglichen 
Farben wieder zurückbringt. Damit Sie sich später nicht des öfteren fragen, ob 
jetzt die neuen Farben »hoch« oder »niedrig« genannt werden, folgende Esels- 
brücke: Stellen Sie sich einen Maler vor, der eine Hauswand bemalt. Die Farb- 
töpfe stehen im Keller: Wenn er also neue Farben will, muß er die Leiter hinunter, 
um die »niedrigen« Farben zu holen; während die bereits benutzten (alten) Far- 
ben natürlich oben (auf seinem Gerüst) herumstehen! 

Jetzt zu den beiden Befehlen selbst: 
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NEVE Beicrerrfankerr 
Farben WR. A, 2 vud 3 

wie bei Mur 

Low Cor BE 
MULT isk 
Wie dev MULT — 
Be feo nelbsk . 

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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die tal dar non > 
was passiert mit dewd 

ten Fork — 

onromneier bei 

HIRES + (Dw coll 

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

»Ziel: Zurückholen der unter MULTI festgelegten Farben.« 

Blättern wir noch einmal zurück zu Seite 27, so finden wir trotzdem einen Mini-Hin- 
weis auf die Möglichkeit, LOW COL mit HIRES anzuwenden: 

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

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

Auf Seite 214 oben heißt 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) fl, f2 und 
F3 lediglich ... die beiden ersten benötigt, da wir hier ja nur eine Punktfarbe pro 
8x8-Block festlegen können.« 

Hat nun die zweite Farbe eine Funktion oder nicht?? Gleich im Anschluß an 
dieses Rätsel folgt: 
»Der zweite Wert dient zur Festlegung der Hintergrundfarbe des 8x8 
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, daß Farbe im hochauflösenden 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 für ein 8*x8-Pixel-Feld geändert werden kann, dann könnte dies 
höchst interessante Effekte erzeugen. Allerdings zeigt das praktische Ausprobie- 
ren, daß 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. 

Da Sihh die ResuBtate wicur als Bld- 

wenden, Kaun mv dieses AUSPRO - 
| BnEREN KLARKEIT bringen ! 
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CBM — 
BEFEHL: 

WARTEN 

AUF 
DIE 

C<-Tastk 

Ahcnkunar Zur Illustration des LOW COL greifen wir 

etwas vor: Sie finden zwei Befehle, die 

naechsten Kapitel erläutert werden: REC 

(Rechteck, es zieht den Rahmen? und TEXT Ces 

erlaubt Text im HIRES oder HIRES/MULTI-Modus). 

im 

FALLS SIE ABER NUR DIE ZEICHEN- 
FARBE VERÄNDERN LWIOLLEN — DANN 

(siehe Zeilen 5,7 und 9) : 

Im Gegensatz zu Zeile 13 :Hier tat 
der zuseite Fark - Parameter von Wu) COL 
anders! (Dar ist ja der Effekt !) 
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So 5 day war diese eiqentiaim Uiche 
Kombkbinahon von HIRES + LOSS COL. 

Was Low COL Lei MULT anngelst , 
so ist das problew les : Genanr 
una der MULT - Belehl oelhst » 

Die 3 Fork posameter schen 

3 neue zei henfanben | ee ee 

Vert gel nod. Hi COL. Sa 
emnnernr Sich: Die “allow ” Fonlg eur 
sind sa Sdroun "Ren" , aloo Alot 

C= WR i 

Darn Formas Ash extrem einfad : 

Erinnern Sie sick an unsere Esetslnidee. mut 
den. neren Farben “unten “ C iw Keller) 2 

Wir brauchen keine weiteren Parameter, denn HI COL = Zurückholen der »alten« 
Farben; und die sind ja bereits weiter oben festgelegt worden! 
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MIT BEFEHLEN KANN MAN GinzecNne 
MOD “anscAcre ns” baw. “OMScHACTEN”: 

cin 
buch staben 

+ SRAFIS- 

Zeichen 

GG 

GSROS- 

und 

Klein - 
wucustalen 

OK 

HIRES Enh 
ohne zu löschen 

mu Gegensatz 

zu TIRES , wel- 
dren deu Bnld- 

sdurmn aucko - 

meadtisch löscht ACHTUNG: CSET Z bot Ae letebe 
Grafik "uud, weun man in dew 
Text - Modus vunge strokes Late ! 
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Mein Tip: Wenn Sie die Möglichkeit die F-Tasten zu programmieren nutzen, dann 
genügt sogar nur noch ein einziger Tastendruck, z.B.: 

fl = cset ® 
f3 = cset 1 
f3 = cset 2:pause5® 

Durch die angehängte PAUSE von ca. 50 Sekunden, welche Sie jederzeit durch 
RETURN unterbrechen können, können Sie die »zurückgeholte« 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 präpariert, ohne daß 
der Anwender Ihres Programmes dies sieht. Wann immer Sie wollen, lassen Sie 
diesen Anwender durch CSET 2 die bis jetzt entstandene Zeichnung sehen. 
Danach wird mit CSET @ in den Großbuchstaben oder mit CSET 1 in den GroB- und 
Kleinbuchstaben-Modus zurückgeschaltet, und Ihr Textprogramm läuft weiter. 
Später fügen Sie neue Details hinzu und lassen wieder einmal die Grafik erschei- 
nen USW. 
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RAB it 6 le he a 

GRAFIK - Befehle 

ACHT UNG : 

>
 A\

 

Es gibt zwei Möglichkeiten: Entweder Sie sind bereits mit dem Koordinaten- 
System der x- und y-Achse vertraut, oder aber dies istnoch Neuland für Sie. Damit 
meine ich nicht nur die Tatsache, daß y beim C64 von OBEN NACH UNTEN 
berechnet wird (siehe Seite 19), sondern noch etwas:Entfernungen von x zu x1 (y 
zu yl) können ABSOLUT oder RELATIV sein. Ist Ihnen dies bekannt und vertraut, 
dann können Sie den Rest dieser Vorbemerkung überblättern. Für Sie geht es auf 
Seite 43 weiter. 

Wenn Sie aber damit noch nicht vertraut sind, dann möchte ich Sie auf etwas auf- 

merksam machen: 
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Wenn wir auf einem Koordinaten-System planen, dann ist das ahnlich 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 könnten wir zum Beispiel feststellen, daß wir 2 Straßen 
nach Westen und 5 Straßen nach Süden fahren wollen. So ist es auch auf dem x- 
und y-Gitter: 

E88 800 © 

O
©
 © 

g 

DOOBODB 
das ist ine Advesse 

wm Gr Mer, A.M. iw 

x—-/ de - Koovdinaden - 
Sytem 

Aber bei sibas ist nichts so einfach, wie es sein könnte: MANENG Adressen sind 

relativ, andere absolut. Was heißt das? 

Eine ABSOLUTE Adresse ist — auf dem Gitter — ein FESTER Platz, wie die Adresse 
eines Freundes, den Sie besuchen wollen. Gottseidank müssen Sie nicht immer 

befürchten, daß sein Haus bis zu Ihrem nächsten Besuch einige Straßen weiterge- 
wandert sein könnte... 
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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 20@ weiter bis zum nächsten Rastplatz usw. 

Die folgende Abbildung verdeutlicht dies. 

ABSOLUTE 
oder 

RELA TIVE 

Adressen 
von Pixel NR- 

x Bu \ Pixel Nrit.x4 

I ————t 1 u US a les TU u 

er — i | | | 

Pixel als Mass-Einheit Vow Pixel Nr.X 
tv Us 

x1 Pixel weit 
Cent fernuns). 
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TE fet} Wenn wir X 6 

Der Grund für diesen Exkurs liegt in der Tatsache begründet, daß die Grafik- 
Befehle bei sibas nicht einheitlich sind. Hier ein kleiner Vorgriff zum Vergleich: REC 
= Rechteck, LINE = Linie, BLOCK = ausgefülltes Rechteck: REC = RElativ, Line 
+ BLock = ABSOLUT: 

¥=1AG-149@ bier 5 ER acc 

| BRETTEN HEC 

aS 
BITTE VERGLEICHEN SIE GENAU: 

R-AL BEI ALLEN FIGUREN: 166-146 
TROTZDEM: VERGLEICHEN SIE! 
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Wie Sie wissen, heißt das ERSTE beim C 64 immer ®: 

Zeile 1 heißt Zeile ® 
Spalte 1 heißt Spalte ® 
Pixel 1 heißt Pixel ® 
USW. 

Quizfrage: Wie heißt der LETZTE PUNKT auf der x-Achse - 
a) bei HIRES (320200) 
b) bei HIRES/MULTI (160*200)? 

BP 

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 benötigt fol- 
gende Informationen: 

18 REM (TITEL,copyright,etc.) 
20 COLOUR ra,hg 
30 HIRES zf,hg 

oder: 

30 HIRES zf,hg: MULTI zf1,zf2,zf3 

Nun wollen Sie sich Ihre Kreationen sicher regelmaBig am Bildschirm betrachten. 
Dazu gebe ich zusätzlich 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 f7 an. Dies bewirkt RUN und RETURN. Nun baut sich der Bildschirm auf 
und ich kann ihn betrachten, solange ich will. Dann genügt ein leichtes Antippen 
der CBM-Taste und schon sehe ich mein Programm wieder am Bildschirm und 
kann verändern, hinzufügen, weiterbasteln! 

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

1. Hintergrundfarbe hellblau (14) 

2. Zeichenfarbe schwarz (®) 
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 FÜR HIRES 
20 COLOUR 14,14: HIRES 9,14 
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 können Sie abspeichern, damit Sie es nicht jedesmal wieder neu schrei- 
ben müssen. Es kann später jeweils der Programm-Anfang sein, könnte aber auch 
als Unterprogramm konzipiert werden. Dies wäre dann sinnvoll, wenn Sie mehrere 
sibas-Bildschirme aneinanderreihen wollen. Durch RENUMBER ist es kein Pro- 
blem: 

RENUMBER 5000 

Wenn Sie dies probieren, ist Ihr Unterprogramm fertig. Richtig? Falsch! Denn: vor 
dem ersten Unterprogramm muß ein END stehen, außerdem sollte ein REM erklä- 
ren, was dieses Unterprogramm soll. Gute Programmier-Praxis wäre daher noch: 

4997 END 
4998 REM UNTERPROGRAMM HIRES HELLBLAU/SCHWARZ 

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

4999 : 
5001: 

Nun haben wir das Basis-Programm, so daß wir anfangen können ins Detail zu 
gehen! 
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LLEEEELTLTITTUIEBEEEETTEEIETEIEETTEEEEEEEEE SU LUUDDITTETEEELLETEIEEU DELETE ELITE TU STETTEETEEELLIT DL DTREEEEETTEETU 

INITIIERTE 

Dieser Befehl ist sehr einfach: 
X, Y bestimmt die linke, obere Ecke des Rechtecks, ist also eine ABSOLUTE 
Adresse. x1, y1 sind STRECKEN, nämlich die Länge der Seiten. x1 ist die waage- 
rechte Strecke (obere und untere Linie des Rechtecks), yi ist die senkrechte 
Strecke (also die beiden senkrechten Seitenlängen): 

HIRES BA 0d.2 
mon SD 423,04. 
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Wir müssen uns nur daran erinnern, daß die Adressen x1 und y1 RELATIV sind. 
Eselsbrücke: 

REchteck = RElativ 

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

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

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

| | 1 . 
} | | | | Be 

ad Lae 1.30 ii) 28 at 

1, Gh 

u. I | 

u DED 

— 1B 

„1939 

Achtung : Diese Zahlen berehen 

Sich nur out x und ) denn xt vud 
A sind ga RELATIV ‚ Seclenl angen 

Gud wiraSsew deueurtspre cheud 

qeoetat werden \ 

} 
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NA, HAS GLAUBEN SIE: 

HO LIEGEN DIESE RECs 
AUF 
DER 
a 
ACHSE 
777 

VIEL 
SPASS 
BEIM 
Su— 
CHEM 

Na, werden Ste es vor ihr 
aus promesen, ehe Sie das 
Buhl auf hewn Keel stellen | 
und machsehar ? 
Für dar “Herm ReIds' Lu 
AMıreur vorzüslichen Gelinı 

wünsche ih mr, dap Sie’s 

aur i ds drive anıslesterr.. 

J 

be 
T Be "HBT SST Se 334 DE 

>33 
TBS ‘BS at ast Jaa ce 

Be. 
TGS as aan Jad be 

Bd 
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Sie haben es sicher herausgefunden, zumindestens annähernd! Außerdem 
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, müssen Sie beachten: 

MULTI Quadrat: x1 = 1/2 y 1 
z.B. x1 = 30, i= 60 

x1= 15, yli= 30 
x1 = 50, y1 = 100 
USW. 

Wenn Sie im sibas-Handbuch geblättert haben, dann ist Ihnen sicher aufgefallen, 

daß 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-Schleifen führen zu sehr schönen Effekten, weil eine Form mit 
leichten Variationen zigmal am Bildschirm erstellt wird, aber — 

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

3B “X=50: Y= 75 
35 FOR ZR=A TO 7 (Step ...) 
KGB REC x) 4 tS, 27, 4 

CS x=X+5:\Y=Y+S5 

SH NEXT DR 
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WoQen wur dies testen : 

Wie so ein Text erstellt 
wird, wird weiter unter 

len 

5 
f 

ausseh eu! 

MArss 
In REC 

Oud 

So 
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Wollen vir mit deut von 
TOR... TO - REC —Pvog rom 

QA wenig Weiter expemmen — 

haar? 

N 

7 

1. Ändern Sie Programmzeile 14 so, daß auf MULTI umgeschaltet wird: 
14 COLOUR 14,14: HIRES 0,14: MULTI 6, 15, ® 

Das bedeutet: 

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

2. Testen Sie das Programm jetzt mit RUN. Was ist passiert mit dem Rahmen- 
rechteck? Warum? Natürlich, bei MULTI ist ja jeder Punkt zwei Pixel breit. Wir 
haben in der Breite nur noch 16® Punkte. Da aber der erste immer Null heißt, 
heißt der letzte jetzt 159. Wenn Sie also bitte den Parameter x1 von 319 in 159 
ändern, 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 FÜR... (diesmat Much) 
& REM IMT/BIRKENBIHL. 1984 
14 COLOUR 14,14:HIRES 9, 14:MULTI 6,15,0 
20 REC 9,4,159,199, 1:REM: RAHMEN-REC 
2 ; 

26 4815 s4'=115 
DER REST une eloer : FOR...NEXT Teil 
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Wenn Sie jetzt bitte wieder das HIRES Basis-Programm eintippen (oderLOADen), 
dann haben wir wieder HIRES plus Rahmen-REC plus WAIT-Funktion, für den 
nächsten Versuch. 

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

Noch ein Hinweis: Wenn ich kleine Änderungen vornehme, oder Fehler korri- 
giere, oder ein Programm vom Directory-Listing am Bildschirm aus lade, dann 
ändere 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, daß Ihr Listing eine andere Farbe angenommen hat. Dies 
hängt damit zusammen, daß die Zeichenfarbe 3 (wie auch die Hintergrundfarbe) 
vom normalen Farbspeicher aus verwaltet wird (während 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, wäh- 
rend Zeichenfarbe 3 eine satte, schwarze Farbe ergibt: 

Dies ist derselbe &ıldschurn aus — 
druda une der anf der vorigen Seite, 
ober wit Zeichen A. 

(Mein über Bildsdinne anf Papıer 

A Kapitel dren 5!) 

oo
 INN
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INN 2. ex ocx 
ce 

AURA 

Mit BLOCK erhalten Sie ein ausgefülltes Rechteck. Der Befehl sieht zunächst 
genau so aus wie REC: 

BLOCK x, y, x1, y1, zt. 

Aber das stimmt nicht. 

Denn dee Adressen von x1 und 4 

(une ei Rec)  Sonderu 

\ m 

> Ai 

7 

x1 und yi: 

eth CK 
abs ute Ade. 

| an 

04



FREI BLEI SHOPS ait patie AR EI SERERARR ART KUFFEERRRRTO: 3 ATETRRR PREG Calihan a Aa ei tate a HOFF FB MR EIRRGRRRRTRRT RR LHEHN| 
Fels AR HATERS Ca EHSSSERHSHRUJBBE SE EEE Mea Pi bh tt He tiated tape as lH 

ch ch rorma Hs 
| 

Sollten Sie einen ganzen Bildschirm mit einem BLOCK füllen 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 
ändern 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 wäre!): Nehmen wir an, Sie möchten ein Stück aus dem Block her- 
ausschneiden, indem Sie den kleineren Block in Hintergrundfarbe setzen. Neh- 
men wir desweiteren an, Sie wollen den äußeren Rand, der dann bleibt, 10 Pixel 
breit haben. Probieren Sie es einmal: Wie muß jetzt der Befehl lauten? 

45 BLOCK , , , ,O 

Die Null ist fur 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 xi und y1 jedoch müssen Sie diese abziehen: 

Also ist x und y jetzt 10, x1 muß 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 Möglichkeit, eine BLOCK-Grafik zu erstellen. Allerdings ist das Beispiel- 
Programm typisch: Es arbeitet mit der RND-(Zufalls-)Funktion. Würden Sie nicht 
lieber eine »echte« BLOCK-Grafik machen? 

Die meisten BLOCK-Grafik-Programme in Zeitschriften und Büchern haben einen 
weiteren Nachteil: Entweder die Blocks hängen von oben nach unten (weil auf y 
von ® bis zur gewünschten Zahl der Block entsteht) oder sie laufen von links nach 
rechts (auf der x-Achse von ® bis zur gewünschten Zahl). Mich hat dies nicht 
befriedigt. Ich wollte eine »richtige« Block-Grafik: Eine, bei der die BLOCKS von 
unten nach oben angeordnet sind. Dazu muß man statt y einfach den Computer 
den x-Wert errechnen lassen. 
Sie können 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 
za REM IMT/BIRKEHBIHL., 1964 
22 COLOUR 14,14 
24 PRINTCHR$¢147):REM CLR SCREEN = RilAschirm löschen 
38 PRINT" Glee REM "S"=CTEL+7: DUNKELBLAU" M"'=SCRSE RUNTER: JE 1 LEERZEILE 

24 PRINT"SIE KOENNEN DIE WERTE FUER DIE BLOCK" 
36 PRINT"MGRAFIK SELBST EINGEBEN. WENN SIE" 
38 PRINT"MBITTE BEACHTEN: ZAHLEN UNTER 18 SIND" 
40 PRINT" AU KLEIN, MAKIMUM IST 180. ALLE" 
42 PRINT" SWERTE MUESSEN DURCH KOMMATA GETRENNT" 
44 PRINT"MSEIN. BEISPIEL:" 
46 PRINT" M23, 45,59,67,99, 112,129, 145,45, 56" : PRINT" Meat" 
48 INPUT N,B.C,D,E/F,GH,L, he 
Sa HIRES 9.14 fe ile 
52 REC 9,8.319.199.1 Nes 

26 BLOCK 3O,¢198—A2, 46,19 
ar BLOCK 45.°198-Bo, 35, 138, 
58 BLOCK 68. (198-0), 79,198: 
29 BLOCK 73,.¢19S-D3, 85,198, 
66 BLOCK 96,¢198-E),100,196, 
61 BLOCK 165,¢196-F,115.198, 
Ge BLOCK 126,°198-67,138,19¢ 
63 BLOCK 135,°196-H2,145,138 
64 BLOCK 150. 0196-19, 168,196 
65 BLOCK 165, 1198-2 .175,198 
34 WAIT 653.2: REM ###COPY' 
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SIE KOENNEN DIE WERTE FUER DIE BLOCK 

GRAFIK SELBST EINGEBEH. WENN SIE 

BITTE BEACHTEN: MINIMUM = 1; UND 

MAX. =137. WIE BEKANNT, MUESSEN 

ALLE WERTE DURCH KOMMATA GETRENNT 

EINGEGEBEN WERTEN. ZUM BEISPIEL: 

NE ee EFT ESTER | 
WM ees 
EVERSE R 

SCRHRIET, im 
HROCPY Iinmey 

ANV N 
SchlehJÄ Eos 

Das war mein INPUT Leser 
OF 

? 1.2.3,48,50,.60,176, 130.196, 140 

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

a 3.LINE 

UU UA LL LLL LL 

Der nachste Befehl zieht eine Linie: 

Wenn Sie den Block-Befehl im Griff haben, ist LINE ein Kinderspiel. Eigentlich kön- 
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 
Höhe: | 

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 schräg verlaufen soll, dann setzen Sie unterschiedliche Parameter 
bei x und x1 bzw. y und y1 ein. Das Format ist sehr einfach: 

LINE ist 

wie der 

BLOCK ~ Be - 
ELL 

| | ABSOLUTE 

EEC en HT are a Be a ee AAN ssen 

V. WA 

Hehe Endpuulet ae 
dev ne dey ince 

(ABsohur) 

ANEAN 6 ENDE 
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Sicher können Sie sofort mit diesem Befehl umgehen, wenn Sie eine waagerechte 
oder senkrechte oder auch schräge 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, daß x einmal als Schleifenzähler 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 Gefühl für diese Art von Befehlsaufbau erhalten. Falls Sie 
selbst solche Grafiken entwerfen wollen, dann denken Sie bitte auch daran, daß 
der Commodore 64 verschiedene Funktionen (SIN, COS, usw.) beherrscht. Diese 
können natürlich bei solchen Figuren voll eingesetzt werden (im Data Becker- 
Buch finden Sie 3 Beispiele mit SIN). 
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Das sieht ja 
so neh 
professionell 

OWS hı 

(Biss) 

£ 
4k 

REM SIBAS ANLEITUNG, SEITE 39 
REM BEISPIEL PROGRAMM ZU LINE 

HIRES 1,6 
::: FOR K=@ TO 32@ STEP 8 

:: M=1@Q/320e% REM ACHTUNG: % = GLEICHZEITIG SCHLEIFENZAEHLER ! 

:: LINE 320-%,14, 4%, 1@@+0, 1 
::: NEXT A 
REM STATT ZEILE 200 GOTO 2@0 FOLGT UNSER BEWAEHRTES WAIT 653.2 

WAIT 653.2:REM COPY 

REM ES FOLGT DIE ERSTE VARIATION 

HIRES 1,6 
::: FOR X=8 TO 320 STEP 16 

: M1Q0/320#4 REM ACHTUNG: % = GLEICHZEITIG SCHLEIFENZAEHLER ! 

::: LINE 320-%.11. 4, 1B@+M, 1 
::: NEXT &# 
WAIT 653, 2:REM COPY 

REM ES FOLGT DIE ZWEITE VARIATION 

HIRES 1,6 
:: FOR ¥=@ TO 324 STEP 32 

;:: M=10@/320#%: REM ACHTUNG: % = GLEICHZEITIG SCHLE IFEMZAEHLER ! 

::: LINE 320<K.Ms 4, 180+, 1 
>i: NEXT X = 

WATT 653,2:REM COPY 

benutzen 
Sie ab 

Cele 39 
Auf der nächsten 
Seite sehen Sie 

ale 3 Ho Seid Weiter 
oly HRDCPT aus — 

gedruckt. 

den Ediher - 
Modus ) 

oder 2! 
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Ein kinderleichter Befehl ist der nächste: 

TUTTLE LLL LLL LL 

Nur BLOcK erlaubt das 

ee oe | 
Bü Riten Fi ev ter). 

en wir ee andere 

TREKS, egal wel der 
Boru kauralen mrollen | 
down _lbrauihen wir der 
PAINT - Be fel. . 
Dieser ist sehr an— 

Mur: Alle Rahmen 

wer dern TihbeQn (ung 

oben ) Std mut PAINT 
ena standen ... 
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PAINT braucht nur drei Parameter: x und y müssen irgendwo innerhalb der Fläche 
sein, die Sie PAINTen (ausmalen) wollen, dann folgt der Zeichentyp: 

iv gend ein 
Puukt 
innerhalb 
der zu 

fallenden 

Flache 

Acktuns: Sollte 
Cue Lnie, welche 

dire 20 PAINTende, 

Cladke vus Aliesst, 
om wv Aun. 
Stelle ey Aida rie 
Carn Pix us 

fillerde For e 

"Dinous" aus deu 
ed |! 

Wollen Sie wieder experimentieren? 
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Dann probieren Sie einmal folgendes: 

1. Ein Rahmen-REC für die obere Bildschirmhälfte! 

2. Alle 20 Pixel eine Querlinie (LINE) - im Editier-Modus natürlich, optimal mit ver- 
änderter Cursor-Farbe. 

3. Jede zweite Spalte mit PAINT ausmalen. 

Das sieht dann so aus: 

Ste brauchen dieses 
isting aq entiidhd 
gar meas oder ? 

Übrigens : 

Wie wäre es 
wenn Sie ein 
Schachlret — 

Muster dros 
machen. 
würden ? 
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ab 1L}.,, m ge nn „I ss TEST 

NETTE 

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

Hierzu müssen wir festlegen: 

1: Die linke, obere Ecke des $tring (x, y) 

2a: Innerhalb von Hochkommas den $tring selbst (»...«) 

3b: Innerhalb von den Hochkommas: Ob Groß- 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 
Überblick auf) 

TIEFE DER BUCHSTABEN 

Dies ist interessant: Im sibas-Handbuch heißt dieser Parameter mal GROSSE 
(wiewohl die Buchstaben sich nach UNTEN verlängern), mal d (vom englischen 
Original her: depth = Tiefe). Wir werden diesen Parameter immer Tl (für Tiefe) nen- 
nen. Aber: Falls Sie die Tiefe einmal durch INPUTs bestimmen wollen, dürfen 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 Länge des Buchstabens multipliziert und nach UNTEN 

gezogen werden soll, also: 

TI = 1: Normale Buchstabengröße 
TI = 2: Doppelte Länge nach UNTEN 
TI = 3: Dreifache Länge nach UNTEN 

ABSTAND 

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

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

2. ABstand hilft uns, Zeichenketten von unterschiedlicher Länge so raffiniert am 
Bildschirm zu plazieren, daß quasi ein Randausgleich entsteht. Für diese Funk- 
tion ist es wunderbar, daß 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 können Sie z.B. das 
Zeichen auf der T-Taste (mit cmb) zum Unterstreichen benützen. Denn, 
ABstand von <7 bewirkt eine durchgehende Linie, wahrend ein ABstand von 
>8 eine gestrichelte Linie ergibt! 

Der folgende Bildschirmausdruck verdeutlicht dies: 

UNTERSTREICHEN 

CBM+T:EIME DUEMNMNNE LINIE 
2 

auch andere Gyro. x 
Ss mbole und 

Avrteressante E(felete 
mochbar| G5 ke 

selber terteu, spat er | 
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So, und grt ae clan 

FORMAT des TEXT - 

Befells | Beaten Se gedeo 
KOMHA Jena , Vo aQhen 
Vor vud Banter dew 

Hocıko inmarler! 

tustrierern- 
enn Meser? 

efert 
kennen \\! 
Und über haupt: 
So wele Yllusvrar 
Ahonen Zu diesem 

Bud, wären ohne 
TEXT unmb qh 

wtwnr. AXso fr 

isch ons Werk: 

[TEXT TEx 
zeichen 
von der Abstand : Wivd iu PIXEL oder 
Pesci Punetens QR eC. 2.04 : 

he nt <7T Feed zu 

Sva hie - Überschuueiduugen 

ei dev einzelnen 
Zeiler . 

>F venhindert 

diese Uber - 

Loppuugerr, 

interessanter 

oder : 

Das »*« im oberen Format bezieht sich auf die Möglichkeit, zwischen GroB- und 
Kleinbuchstaben auszuwählen. Es kann an jeder Stelle innerhalb der Hochkom- 
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mas auftreten, so daß ein Abwechseln von Groß- und Kleinbuchstaben mehrere 
solcher Kontrollzeichen im LISTing ergeben wird! Diese Zeichen sind genau wie 
Farbwahlzeichen im Print-Befehl zu verwenden. 

TESTRUN: 8 &> Adktung : TEXT und 

INPUT Son TF und AG 
Vertvagen sich nur 
Wedingk: der $reg 

MUSS Kurzer alo 
8 Zeichen sein, 

AB “ABSTAND: FUER DEN TEXT-BEFEHL Sonst geld es gar 
77 RE al 

BITTE GEBEN SIE TF <TIEFE> UND 

SELBER EIN! 

7 4,17 

het 

u
 iy 

’ 

U 

69



DIES IST EINE TEATZEILE 

Nun wird es spannend: Mit den besprochenen 5 Befehlen, genau mit überwiegend 
A davon, können wir jetzt einen Arbeitsplatz simulieren: Nämlich den des Foto- 
Setzers! Im Nu entstehen: 

® Visitenkarten 
® Kleinanzeigen 
® Einladungskarten 
® Überschriften 

USW. 

Bitte beachten Sie: so sind alle Kapitel-Überschriften, alle Unter-Überschriften, 
alle Formate dieses Buches entstanden. Außerdem viele Illustrationen, z.B. für 
ABSOLUT + RELATIV, für 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 müssen Sie aber 
insbesondere den TEXT-Befehl gut beherrschen. Deswegen: Jetzt gleich experi- 
mentieren, damit Ihr ganzes Gehirn mühelos lernen kann! 

Beginnen Sie mit dem BASIS-Programm (HIRES, REC: Rahmen und dem WAIT- 
Befehl), und basteln Sie jetzt ein »Schriftstück«, ähnlich den folgenden Beispielen. 
Hier zunächst einige Beispiele zur Einstimmung: 

ERAFIKZEICHEN: 
ABSTAND 7: we oe 

FEST AND) nee 

BESONDERS TIER 
MO R MAL E GEO &F S&S HE ! 
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Erimern Sie Sich noch an vuseve 
BLOCK- Grafik Vor Cun (bei BLOCK). 

Do Leltten due TEXT- Befetle snr 

Uskhus. ther ASt ein neuer Test „Run 

mist anderen Werden und, notürüh | 

Aas UsTing ur dia TEXT = ringe: 

/ 

r 

CD
 

DIES IST EIWE 

BLOCKGRAFIK MIT 

FREI MAEHLBAREM 

WERTEN DURCH 

EINGABE 

PER 

INPUT 

REST DES 
LISTINGS 
DER BLOCK ~ 
GRAFIK 

Die Textzeilen Kd unten Sie — 
a) analysieren 
b) mit deuselben Parameder- Werten 

aber veränderten Stn “qs 
ecumal ungjeben ... 
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EINMAL 
S’NGEBEN 
ZIG KARTEN 
SPAETER, 

MA cHEen) !! 

Dieses 

BRanko - 

UAsiten — 
Konten — 

formul ar 

unvd in Null 
Mo muna nin 

Konkret : 

VORNAME 

NACHNAME 

4 a MH * > IES Tra OT 

TEL. i i ee ee ve 

TANT A 

MENNEM 

> = Bu; 25 MuUELnN CHE Mi 

TEL. OBD 2-13 2.75 4 
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Schaffen Ste es, 

Aiese Visitentante 
WH pro OW Wr ertır 

Dann Po Sz2 anrK of 

“Kundenwünsche " Jıurev 
Freenm nde eingehen : 

7 

JUERGEN POROQRNY 
VI DEOr+HIFI+COLOR-TY 

S5Schloss-Str.2, TEL:8813476961 

80663 Odelzhausen b.Muenchen 

2°ES9 LIWM BT 
ZUR T'SS EIZ'OB'OS 334 SE 

KON - . a ST TI  NSHONSBIME "A HISNIUHZIIIBIE 6908, 221 'SE LAL 
TROLLE B8°T'T A T969/°PETSO: 1318 2" SIBISE-SSOTHISE, “2ST ‘SE LXSL 

/ WAaYSET UE Tut L-aO I+ SIH+OS01 Au BASE LAL 
nack 

: 

Aurem STE T wANAOWOd NIHAINL ET Eh LXal 
‚m f ¢ A Erfolg... VSp'QTE’Gb'@ BNI 

1661 ‘BIE OO Jaa 

NASM ANMONO Wa 
PT OSSHIn: PT oTANO IND 

SLAWAINSLISIA WWet0ad Wad 

oder 2! 
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VERA F. BIRKENBIHL 
IMPORT & EXPORT VON WISSEM 

M SEMINARE 

Mm VORTRAEGE 
VERDEFFENTILICHUNGEN : 
BUECHER & ARTIKEL 

Muchiweg 2, 8663 Odelzhsn: 60134-4764 

UndA Wer ist das Listing dazu Besonders he 
Aver Kleiner BLOcKs so LU Se evel einmal Zu 
pvo Aroma erenmn_ Yewsuclhewn ...° 

REM EMTWURFCMIT SIMOH’S BASIC’ uer{ wr} yon: VERA F.BIRKENBIHL, 1324 =i 1 
: HIRES 2,14 

4 
25 REC G4, 319,195 1 
5 5 
7 LINE 6,40, 315,48, 1 
ve: 
W 3 TEXT 42,15, "SERA F. BIRKEMBIML", 1.3.13 
= 1g: 
F 11 TEXT 39,50, "IMPORT & EXPORT YOM WISSEN" AG, 
D 12: 
N 13 TEXT 17,178, "SMMUEHLWEG 2, 8863 WOMDELZHSN:98124/478",1,1,8 

SNe 

solche WAIT s 

14 WAIT 653,2 
a) BLOCK 8A, 20, 94,94,1 

GOTO 29 «ft 
1? TEXT 118,89. "SSEMINARE" 1,2, 16 Zzwischendurdı 

19 Bock 20,110,394, 124,1 ran 

TEXT 113.118) "¥VORTRAEGE", 1,2,14 Proqvamunrter| 
besonders an~— 

. BA 144,94, 154.1 zuQqucken. 

TEXT 116,135, "SVERQEFFEMTLICHUMGEHM: "1.1.7 
Solche Gotos 
Fieve der der 

ruert u 

ebenf als ag 

22 TEXT 114,149, "HEUECHER & ARTIKEL",1,1:8 

HALT Gos. 2° REM COPY 
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Als ich meinem Vater die ersten sibas-Visitenkarten-Entwürfe zeigte, hatte er eine 
Idee: »Ich bräuchte ein kleines Formular, das ich auf ein DIN A 4-Blatt oben rechts 
montieren kann, für Notizen bei Telefonaten. Diese Blätter könnten dann im 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 
wurden?? 

Sie bracken das 

Listing dod nur 

noch zur Kontolle, 

oden, noir besser: 

überhougt nis mehr, 

oder = 

eo Bas LIHM Pz 
Tf, rrr eee ee eee wee (GST BE LKSaL ac 

cy Toren eneneee AIN LH AR u TFT ce LAal 82 
ArT ta 8 WAL, SS “SPT Last St 

geTtT ee et Eee ee een a ee ee eae, Olt BE L#31 47 

Di EEE TA 6 SE Aal bt 

STE: ST LONSOMNHISddS Aa ST BE LYaL 91 
T'Ob'éte Br’ SHIT & 

9 
T'66T ‘61 an J34:¢T'O SIIIH: PL’ and) + 

ES6T "2305 Il and MOJFTIL/ZILÖNSOHFHIIAISIT Wad 2 
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(Tabete ) 

Konnte AU 

Hkaudom — 
Arelhen als 

Ubersi Ld” Par 
dew Leser umge- 

stalted werde. 
# Die S¥S- Beleble 

clas BASIC ~KOALA 

Prog vammı dieses 
Ar&kela. 

+BILD-NAME+, 8 tide: Leertaste 

lotrtiehen sich auf) | 

575 27503 NUR ANZEIGE 
575 32966 BILDSCH.HRML 
75 92989 BILD wird nur 

gelade prea LANE 
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Falls Sie sich über den ovalen »Kreis« in der Überschrift zum Kreis(CIRCLE)-Befehl 
gewundert haben, darf ich auf einen Satz der sibas-Anleitung (Seite 30) hinweisen: 
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Nun kann es sein, daß Sie mit dem Aufbau gewisser geometrischer Figuren sehr 
vertraut sind. Aber wir wollen allen Anwendern von sibas helfen, daher gehen wir 
NICHT davon aus, daß Ihnen alle Angaben, die Sie bei CIRCLE machen müssen, 

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

Also, was müssen wir nun bei CIRCLE genau festlegen? 

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

Also muss der Kreis- Be (eh 
mit x, Annen. wenn 
Us erst denn ited puulck, 

und dann Aa Racien (St - 
fernuvg tuner Bozen selbort) 

Teollegeu And LAT . 

2. Nun müssen wir zwei Radien festlegen. Wenn CIRCLE nun wirklich »Kreis« im 
üblichen Sinne bedeuten würde, dann bräuchten 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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CIRCLE 

Da aber der sibas-Kreis eine Sonderform der Ellipse darstellt, müssen wir zwei 

Angaben machen, denn bei Ovalen (= Ellipsen) sind diese 2 Werte ja auch unter- 
schiedlich! Bei Kreis also 2* die gleiche Zahl (bei HIRES; MULTI-Kreise, siehe 

unten): 

CIRCLE 136,100,50,58,1 
GLEICHER RADIUS X-ACHSE UND V-ACHSE 

| 

| %-ACHISE WAAGERECHT 
f 

rill 
saat Br 

ered en 

YV-ACHSE SENKRECHT 

DAS ERGIET EINEN 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 Widersprüche: 
Hier das sibas-Format: 

kutttalliht 

Mittelpunkk 
aed Kreises 

©) 

Zeichen TY p 

s KARTE 

ine 

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 OER X-Radius 

ker CARCLE Woage reduk 7 

Ist DER Y - Radıus 

er CARCLE Senrlere Dot ?. 

Oder so dhe en umgekelnt 

an ? 
Dale lesten Sie dieo : 

Se CAN CAN reis — 

X- Radius (und Aanrack 

nen, werk Lavngerendr 

a= Radius) ein. Zyur 

Beispiel, una in folgenden 

List ug : 

Dies ist 

Sehr 

Wwichhg 

also bike 

expenmenteren! 
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Alles bisher Gesagte galt nur HIRES. Jetzt überlegen Sie bitte: Wenn jeder MULTI- 
Punkt je 2 Pixel breit ist, wie muß dann der Befehl für 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 

ar ae ez ‘OI -NALYOMLNV 
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He ese TAAL OM Tce COT ZIEGE 

WI ESS UES: Merten il. HESS us of 

Hier sehen Sie es noch einmal ganz eindeutig: 

HIRES: x- und y-Radius identisch = KREIS 
MULTI: 2 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. 

Fühlen Sie sich angeregt, ein wenig mit diesem Befehl zu spielen? 
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Hier folgen einige ANREGUNGEN 

Zunächst: wir erhöhen den Wert der x-Achse, wandern also seitlich: 

EXPERIMENT: CIRCLE LOOP 1 

4 sang 

CDODO0000 00), 
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Diesmal erhöhen wir x (wandern also nach rechts) und y (nach unten). Aus der 
Kombination ergibt sich die schräge Anordnung: 

EXPERIMENT: CIRCLE LOOP 2 

Probieren Sie mal, x1 oder y1 zu erhöhen! 
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Wenn Sie alle Parameter (außer dem Zeichentyp) vorherfestlegen (siehe ZEILE 16), 
können Sie diese jederzeit verändern, um zu sehen, was dann passiert. 
Beim Experimentieren sah ich, was hier unter »LOOP 3« auftaucht. Diese Form 
erinnerte mich an etwas... 

EL#PFPERIMEMT: CIRCLE LOOP 3 

woran erinnert Sie das? 
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Und das hier kam dabei heraus: 

1. Verrücken 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!! 

Schaffen Sie's , 
i Qua per 

PAINT ’ve 
shwar ze 

Kappe auf zu - 
Sehen? 

Aber Sie probieren es doch zuerst mal? 

[Auflésu N d Kir Taule> SH GET LNIH4 eb | 
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ER T.ARC 
ei 

TE] 

Wenn man sich nie (oder schon seit Jahrzehnten nicht mehr) mit Geometrie 
beschäftigt hat, dann sind gerade die Befehle ARC und ANGL zunächst nicht ganz 
leicht. Aber, insbesondere der ARC-Befehl ermöglicht derart viele verschiedene 
Figuren, daß dieser Befehl unbedingt zu Ihrem Standard-Repertoire mit sibas 

gehören muß. 

Zunächst einmal: ARC heißt 
englisch: ARCh, französisch: 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 nächste Angabe zwei Winkelgrößen. Falls Sie seit Ewigkeiten (oder 
noch nie) einen Winkel gezeichnet haben sollten, hier sind einige: 

EINIGE WINKEL 

Wenn (80° Ein Halb -Kreis (oder eine 
"Kolbe Figur Dist — dann Len Ad et 
sicher on, dass eine zanze myer Aoppedrt 

C2 180) aloo 3CO° (Grad) haben 
muss ! 

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

START-Winkel: ® 
END-Winkel: 36® 
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(Wirkommen später darauf zurück, wie man Halb- oderViertelfiguren zeichnet). So 
daß unser ARC-Befehl vorläufig so aussieht: 

ARC x, ‚2 86 

| 
Bu | | | | 

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 muß vom Computer berechnet und gezeichnet werden. Eine gerin- 
gere Abstandzahl bewirkt eine sehr genaue Zeichnung, dauert aber lange. 

AB stand sens 
aden Punkten der 
gezeichnelen Lime ) 

Nehmen wir trotzdem für unseren ersten Versuch einmal Abstand 3! Damit Sie 
sehen, wie langsam dieser Kreis entsteht! Später 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 müssen, 
dann wissen Sie, daß wir zwei Radien angeben mußten: für 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, nämlich der Zeichentyp! 

Sie mussen den CIRCLE Bele Auvchschauf 
Laben, che Se mut ARC Sesnuen !! 

ach ch & rormat! 

x zwoomeredt 
Y=Senereit 
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Wenn Sie jetzt für 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: 

SO, log, * 

U. TRCLE SH, 11mm. 

ern n, 

a 

ARC 145,1080,09,3608,23,40, 40.4 

io QA A A EdED 4 
oS EB) ABSTAND)” Gary 

| weSuroy Frewmoe Keqe soe: wepre™M I3N 

- WH MNSSEBS We TY ZENHDI3INZT cast I 
pr v2ssymm DSaYyp Jun were wry 

sep YO sping dyow yayra P2Q © CANS OM: AQOMLNY 
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EX PERIMERAIT: ARC 

2 REM EXPERIMENT ABSTAND BEI ARC 
4 REM IWT/BIRKENBIHL, 1984 
& INPUT"WELCHER ABSTAND BITTE"; AB 
& COLOQURI4, 14: HIRES, 14: RECQ,9, 319, 139,1 
18 TEXT 23,25, "STARTWINKEL @,ENDWINKEL 368",1,1,18 
ie ARC 123, 138,0, 368, AB, 59,90, 1 

16 WAIT 653,2: REM COPY 

Dieser Versuch indo rmert 

Nur ganzes Gehiver.- So 
word der ARC- BefelLL 

Leicht! eA 

Propieren SIE BITTE VERSHHIEDENE 
ASBSTANIDE AUS : 

Minimum = 4 (sew langsam!) 

MAXIMUM = c 

Nach einem beshmudten Wer ern lot sidınur 
noch eine gerade Unie. Wonur ?% 

BI TE NICHT OHNE EINIGE VER- 
SUCHE WEITERULESEN | DA? 

¢ Brevam + waunstth 
> 

AAWOSIUILEANHNOA9 

ayaony ~rqeCnro 

ano Mm- IY un 
> -AWYS VP SHO ) — os 

~pow mi See mir >yp Jor es 2 ie a | Were Crs SPOKSD vile | OVI 11am * @ O =; 

A) u 
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Hi ER RUN 

TEST- WELCHER ABSTAND BITTE? 23 

STARTWINKEL 8,ENDWINKEL 366 

\Wenu Se immer Ave SSere AB -WSlerte etraehben , unvÄ 
der Kreis immer ECKISER, HS er ele "QL so Wid: 

WELCHER ABSTAND BITTE? 135 

STARTWINKEL 9,ENDWINKEL 366 
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Das vorausgegangene Experiment sollte Ihnen eine gute Ahnung vermitteln Uber 
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 enthält 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, daß wir oben schon einmal festgestellt hatten: Jeder 
CIRCLE-Befehl ist ein ARC-Befehl, von dem einige Parameter automatisch festge- 
legt wurden: 

START-Winkel auf ® 
END-Winkel auf 360 

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

Wieso kommt es aber zu so eigenartigen Figuren bei Arc, wie z.B. bei einem AB 
von 89? 

(Wollen Sie den ausprobieren?) 
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TEILEN Ste Dock MAL BES :29. 
Saad Innen Aas Ergebnis von 
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WELCHER ABSTAND BITTE? 89 

Uieso 
\kLommen 

Lo 

, Komische 

A eu" 

out ne 
heraus 

wenn der 

STARTS =B 

und der 

EID J = 369 

Wav 7 

STARTWINKEL 6@, EMDWINKEL 366 

Vergleichen Sie: 

360 : 180 = 2 (2 Punkte werden durch eine Gerade verbunden) 
360 : 120 = 3 (Dreieck) 
360 : 90 = 4 (Raute) 
360 : 72 =5 (Fünfeck) 
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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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 würde. Aber, Sie erinnern sich: Ist x1 größer als y1, dann 

entsteht eine waagerechte Ellipse (beim Kreis). Ist y1 größer, dann entsteht eine 
senkrechte Ellipse! Dasselbe gilt für den ARC-Befehl. 
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UNTERSCHIEDLICHE Xi+Yi-WERTE ERGEBEN 
INTERESSANTE RESULTATE: 

1. SENKRECHTE RAUTE 

A 
i \ 

ae a 2. WAAGERECHTE RAUTE 
\ 

ae der ARC-Befehl 
nn G)= jeweils 98 L=- ABSTAND 

Verbinden wir wieder Gelerntes: 

. HIRES/MULTI 

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

. LINE-Befehle 

. TEXT-Befehle 

. eine waagerechte Raute (siehe oben) 

4 

2 

3 
4 
5 
6 

12 INVERTIERTE Schrift im gePAINTeten REC: 
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Aber noch immer sind die Werte von START-Winkel (@) und END-Winkel (360) 
nicht geändert worden. Bitte, versuchen Sie dies nun: Welche Zahlen sind nötig, 
um einen Halbkreis (waagerecht bzw. senkrecht) zu machen; einen Viertelkreis? 
(Abstand 12). 

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

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

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

8 
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Sehen Sie, welche aufregenden Möglichkeiten der ARC-Befehl Ihnen bietet? Des- 
halb lohnt sich das Etwas mehr an Mühe, um ihn zu verstehen. Meinen Sie nicht 
auch? 
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A 
Eigentlich zeichnet dieser Befehl nur eine Linie: nämlich einen frei wählbaren 

Radius einer gedachten (oder vorher gezeichneten) Ellipse. Daher müssen 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 
Spaß, als mit Bleistift und Papier!). 
Die <-Beispiele auf Seite 92 wurden mit ANGL gemacht. 
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Dabei müssen Sie wissen, daß der ANGL an dem von Ihnen definierten Punkt 

beginnt und wie folgt berechnet wird: 

Auch hier hilft nur experimentieren!! 

Rusgands - Wadh - Zeichentuyp j 

punkt ahnen 
(=Millelpuukt dev Ellipse we oC ihe 
dex dalen deren Be u, 
EQNUipse) 

2. Sie wollen Grafiken entwerfen, wie sie beim sibas-Handbuch (Seite 33) oder 
zahlreich im Data Becker-Buch mit Beispielen vorgeführt werden. Hier sind 
FOR ...NEXT-Schleifen absolut notwendig!! 
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Denn: einzelne Linien könnten Sie mit dem LINE-Befehl auch ziehen! Aber mit 
ANGL ist es ja ein Radius (einer gedachten Ellipse), so daß strahlenartige, 
fächerartige Linien-Geflechte entstehen. Da bei der hochauflösenden Grafik 
die Farbe in 8*8-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 muß 
man selbst ausprobieren und testen. Die ausführliche Behandlung des ARC- 
Befehls zeigte Ihnen die Art des schrittweisen Probierens, die auch bei ANGL 
sinnvoll wäre. Verändern 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 Sie die Kompki fienteren Beispiele der Beiden er - 
wohnten Bücher nadworeyeherr probieran Se 

X=IBB Y= 99 

Non diesem Ru fangoponlct CULS lauter AN 6C- 

Linien | due ecnen facherarlgen “kreis” Sldenı: 

— 

| | 

bis 9, 

| 
\Nenn Sie haber shwarzen HS oud hellrote ZF 

Wwaklenr, dann Ksnnen Sa den oben eypwakudeer 

‘ Resenbogen sdurlern seheu :dao Ast ur ud 
Rekeuswent. CUSTIng + HROCPY nädısle Sehe). 
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DIESES 

EINFACHE. 

ANGL 
PROBRAMM 

(FOR. ..MEAT? 

ZEIGT DEM 

REGEN- 

BOGEN- 
EFFEKT 

NA, schaffen Sie es, ohne Zeilen 

\2-2% m Usting anzusehen ? 

Die TEXT -2EILEN fans a 
wurden natürlich 4d0) MEN :2°ES9 LIHM BP 

im EDITIER-Modus IT Tr. AT SET LKAL bP 

erstellt en, Ll 2 Tu NIOOHn “Srl ‘Sét LYSL Zr 
S Wenn Sie sa pepe ‚ rt ' r 

Ben Prien : 121 w-NaOIan (B21 ‘SET 1X31 Br 

ak u erhdhen @°T' TNA LOIIZU SAT SET Hal BE 

Sie deu Wert von X 21 “Tu CLKBN 304)» (26 S61 Lai s€ 
TAT (G2'S6T LXSL ¢ 

en Ken ae E1 72/7 w ONE (OG ‚se! xa ze 
Mitte den Roku TTS aHOWANT 3n SE SET LXSL BE 

en Ne caeghne OL L' 1538. 82 'S6T LKSL 82 

54 ny an hel 7 IMSN::: be 
F+1M=IM::: 22 

: 1'G6 ‘G2 IM‘ACK Man: :: BE 

DIES IST DER Avcl- 68 OL TedZ düd::: 2 

TEIL der dia Fig-2eiduet) #= 1MS36=A: 001eX 2 
TERI 'BIE OO II 

JESHSH3HIIIZ 4SLOATIBH LIW INNAOSILHIH 33ZUUMH)S WIA: GOT SSXLH36 ‘Baro 109 
HIANS3HSIE/LMI Wad 

LXa4"" 304 LIM TOM and OWA 134 M
i
s
t
 

to
 
o
o
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IILLLLLLLIIIIIEIILIIEIDIDLLIRGRLREILEEITDDODOUDROEDUODEDTUUUKEIR ER ERLURUURDEREKTUDEDETTDDRDEDRERLUBELDERBIDEDDORDORORRUORLKRUIHERKTURLIKLHNUN 

| — mms | QUUIUOAUINUV ARUNDHATI 

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 füllenden Fläche definieren mußten. Erinnern Sie sich? 

— N ZEIGHENTYE 
ex Pun = 

s. KARTE 

entstehen Aw An nous 

Einzelne Punkte sind fast unsichtbar und wenig sinnvoll. Also werden Sie hier nur 
mit FOR...NEXT-Schleifen sinnvoll arbeiten können. Eine solche Schleife könnte 
eine gepunktete Linie bewirken; wobei diese Punkte auch so eng gesetzt werden 
können, daß eine Linie entsteht (vgl. AB-stand Experimente bei ARC)! 
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So zieht dar f A 

PLOT - # | 

Ber Spl el # 3 

aus der Ä / . 

<Tloas — 

Antler tu na 
4 ? 

ons , ‘, / m 

Pes ist da 2 REM DAS FLO T ~ BEISPIEL AUS DER SIBAS-ANL. (8.28) 
es \S Ss 4 REM MIT EINIGEN KLEINEN AENDERUNGEN 
AN} \ & : 

Ust NS, § COLOUR 14, 14:HIRESA,14:REC @,0,319,199, 1 
. 3 1@ ::: FOR ¥=8 TO 320 STEP 4.5 

Teilen 19-18 12 ::: Y1Q@B+SIN(K/34 #98 
exakt nadı 14 Sti PLOT Rt 

16 ::: PLOT %,198,1 
der Anleitung 18 ::: NEXT X 

2a WAIT 653,2:REM COPY 

Welche Zeile 
muss wie Ver- 
öndert werden | feces a unrhaühedrtsunsse 
dowirt die SINUS- j ’ ; 

Kurve Jon oben _ : 
A etwa. so una 
lier 

aunssieliA 7? | 

‘Falls Sie wirklich 
en wollen 

9 daS B26 OL BX 803 ::: BT Ar \ösuug . 2 
V 
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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 
Männchen in Ihrem Spiel jagt ein Etwas und es gibt eine Mauer im Gelände. Dann 
können Sie mit dem TEST-Befehl »befehlen«, daß das Männchen an der Mauer 
»abprallt« oder stehen bleiben muß, 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: 

18. TEST t Fi by Hs 

| HULU LLL UNI LL RL 

Also lauten dann die Gedankengänge für einen solchen Programmabschnitt zum 
Beispiel: 

A$=TEST(x,y) 
IF A$=0 THEN... (dann läuft das kleine Männchen 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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Tre] ee | 

mem | 

Wenn man den TEXT-Befehl bereits kennt, dann wundert man sich zunächst über 
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): 

»Ihre Graphiken stehen von nun an nicht mehr anonym im Raum. Sie können sie 
jetzt beschriften... Reden an Ihr Vaterland oder einfache, knappe Kommentare. ..« 

Nun, eine Rede an mein Vaterland würde 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, daß 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) möglich: Nicht alle Zeichen möglich: 
Groß - Klein Keine Kleinbuchstaben 
Grafik 
REVERSE 

$tring wird über die Tastatur Zeichen wird durch POKE-Code 
innerhalb von Hochkommas angegeben. 
»gebaut«. 

Bei beiden kann das einzelne Zeichen nach unten verlängert werden (Parameter: 
DEFE): 
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einzelner 
CHA Rakder 
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e 
E Ein Beispiel € 

e 
if E ü AN £ EEkEEe.. ccecccc® 

Z E —l = gel € ) 
LEE EE Cee EEEEE Ee ce = 
CEELELEE EEE EEEES POKE 

SEE EER EE 
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WIE MUSS 
ZEILE 20 
(ungefähr) 

LAUTEN, Yur 

eleu des: Unt 
ly 

ZU produzieren! 

Ma, 
RAFIKX-„"- 100 
@ UND OHNE 
uchstaben 

en) VERGLEICH 

Sibas 

CHAR/TESAT 

Ste brauchen die Losung nicht , oder 7! 

Falls Se jedoch vergleichen wo lem, 
Luer Ast sie 

9°C'S'BET ‘OP HH) BE 
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Ich persönlich finde CHAR hochinteressant um eigenartige Abbildungen zu 
schaffen. Diese hängen davon ab, wie Sie die einzelnen CHARaktere auf dem Bild- 
schirm plazieren. Ein Input-Beispiel läßt Sie mit POKE-Werten und dem Parameter 
TIEFE experimentieren. 

WD
 
O
I
 

oh
 

CA
 

Ge
 

BG
 

10 

REM === DEMO: C HAR + INPUT «POKE/TIEFE) 
REM COPYRIGHT : IMT/BIRKENBIHL , 1984 
REM when CH FIR ACT ER 
COLOUR @,8:PRINTCHRS (147) "Sx MODDDR ODN" | REM" I" =CEM+3; "Ml" =L EERZEILEN 

REM POKE=PO; TIEFE=TF be cls voneı G 
INPUT"POKE-WERT (@-255) "5 PO debt ish, ner Thies TH. 
INPUT" MMT IEFE 68-173" {1F)——— 

HIRES7.B:REC 9,8,319, 199, 1:REM DIESES RECHTECK=BILDRAHMEN 

MULTI 14.3.4 

TEXT 3.28) "CHAR X.Y) POKE»ZT, TIEFE") 1,207 

CHAR 68,58, PO. 1,TF 
CHAR 66,55, P0,2.TF 
CHAR 72,68,P0,3, TF 
CHAR 78,65: FO, 1, TF \NPUT 3 POKE 4+ TIEFE 
CHAR 94,60,P0,2,TF 
CHAR 38,55,P0,3,TF REIN 
CHAR 96,58, PO, 1, TF IN = 

aid MEF 
N 

Auf der nackslen Seite schaun 

Se zuseı TEST- RUNS 
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POKE-Wert (0 -255)? 165 

TIEFE (0-17)? 15 

CHAR #,7,POKE,ZT,TIEFE 

| } | 
| | K | | 

POKE-Wert (0-255)? 220 

TIEFE (0-17)? 13 

CHAR #,7,POKE,ZT,TIEFE 
ober sinnvoll 
is das | 

nics! | 

Finden Sea | 

Sellost heraus, | | Feen | Ä ; 
pew els sim - 

VON ist Das 

hängt vou der 
-Posihon 

Aan Aldshurur 
als | 
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HUTTE 

12. Dieser Befehl erlaubt das Zeichnen einer Figur. 

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

Das Format des DRAW-Befehls: 

Zeichenty p 
S KARTE Nas 

ne 
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Und das FORMAT des ROT-Befehls: 

Leider usd Dieser Faletor 
Barer nicht | Verarcoss ert 
fuse Wer dove he 

ARL oder . em 

ANGL ein FH AM 
Wink alle Racddtun — 

- | 

Sondem A= SO, una War 

eine DRAW — String 
Code -ffler feotgelegt 

S-näcste Le doppetle 6rd Sse 

ay S= Areifache 6 voce 
AVA Anand ARE 

reovelis LL Wis 2ss, 

praichshı mest weit 

Achkv ae : DRAWN KANN OHNE 
Vorhengen Ret — 
RefeQ2 wilt AUR — 

Wandd werderr! 
CResuttet Uodre nur em 
eu augen Punkt) . 

Wollen Sie ohne ROA — 
TION u OnRMnalmesse 
DRAW eu | rae cote. 

vorher ear 

ROT 2,1 
SETZE, damit Se Was scheu! 
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Jetzt die Ziffern für den DRAW-S$tring und für den ROTations-Winkel: 

NICHT VER - 
ESSEN : 

BROT £, ER 
danu 

@) DRAGS) ir 

Programm 

das format: 

Die grosseu a ffern 
ZEICHNEN) in der 

a Rich - 

we ve Age ; 1A KLoummeyu 
Nermnicaen deu “Sh ft" 
Unsichtbar,; dienen also 

deur Alseken und Neu — 

ansehen des “Sh leo”. 

Die (2) und de (holen 
ideutische re als 
idd eine Angale \ 
VUSe rer Saar. 

De (DM beendet einen &, 
muss aber nich* qescht _ 

: WR 

D = Keine RoTakion 
A = +S * Dies- 

2 = 70 Sellen 
3 A 35 ° 

%= 180° haben 
re) 

5> zes ARC ken- 
G= 270 

HIER WURDE 
EINE UNte 

VON O- 2 
RotiegR T 

das format: 

‚GROESSE 

set css RPE RE GU uO 
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Bei den »schrägen« ROTations-Lagen (1,3,5,7) wird die Figur etwas in die Länge 
gezogen. Das liegt daran, daß ein Pixel am Bildschirm etwas höher als breit ist. 
Dieser minimale Unterschied wird insbesondere bei einer (vergrößerten) Figur wie 
bei DRAW sichtbar: 

% 

en U 
ttt tt fe) 

DIESE I 

FIGUR 
MIRD 
PIIIDII>>>> 
ROTIERT 

a Wollen Sie den At* der ıu obiger 

= _ Aller Rung vohiert wird, Selber Wu 
rc im 
th ip Konstruieren versuchen © 

WI j ‘ 

> x Uvten sehen Sie den Rotahons-Tul 
z . N_ der USTing v, Rinks ist dre Konstruk- 

ha i? > Hou zowne horn einmak Cecckhne ny 

u 909% Rives den in der Abbi Kanu) zu 
„2 #7 Bt Sehen, falls Sa nachsehen wollen | 
in In he 
Fe er +2 wt un 

Pu 3%: 22 
Se ae. wie einfachere 

Se “3 Ba moo 
= = x = i = 12 en Seite, 

ren 3 = falls Sie noch Aoi 
Sr Su #0 Klarkommen RZ SS 
a nate ile solQten... 75 : REC 155,35. 116,138.1 
aot taas 78 WAIT 653,2: REM COPY 
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Hier zeige ich Ihnen, 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 Größe 1 (also ohne Vergrößerung) konstruie- 
ren und zeichnen, damit Sie ein Gefühl dafür bekommen, wie viele gleiche Ziffern 
für ein sehr kleines Stück gerader Linie nötig sind: 

: 6 + fo 

+ a een air pans = 6 

SEE 6 
er | | 

Y 
+: 
r 

+ fl = 6 

ee | ie 
ee | ic 
7 mieten 6 
BEI Eifer 5 6 

| G 
SE5EUSESSSSSISSS IR, 

LISTING 
START nächste 

Seite 

VER STIET’WIRD ALSO SO GEFÜHRT : 
8 -er nah UNKS 

Coe” 

222. (ISH6E) 

os 
= "..... "(S#S ee 

. O 



Achtung: 

Auch wevin 
Sıe die 

Diskette 
zum Bud - 
besi Tzen: 

falls Samet 

Wäre eu exole _ 

to Nah wol - u an ange J 
Geer KAesenr Sie immer berucksichtigen, 

Zecchw ng Siu — [| wre Aa YN gezeichnet 
Voll, wenu Se Louv Ae - 

dia Quie — Hier : 5 
ounfaahe dauer 
vids Las (san) 
Konnte... Ansbesondere ber Ver- 

qvösserungen un hha j 

zu peta tent gee 
Wenn Se mehrere kurze Bhtnas de Cur 
mussen Sie diese a ae defiviere % 
Shing Tusammeusetzen ; 

siehe Zeile 2D 

Max.Können 256 €ifferu zu einem Ge- 
Sarr stave WSamumensy els aut werden . 

Aber in der Reael veicht das, un wir 
Stall * SSSSSSSSSSSSSSS " später mit 
dem Nergrdssenons sfaletor anbenter! 
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—,_ 7 — — == 

heh probieren Se Bile folaenders mit 

dern Pvrogvamım von dev leven 

Seite : 

A) EBSiumol mit Vergrösserung (2) 

© Einmal mit Rotation (4) , 

So dass Aa Fiyuren so ersch eineur : 

D QUulze Hyur 

a) recbhe Ayur. 

AX 

ROTO,2 

ROTL.2 

ACHTUNG: 
ROT a+ di & GROESSE 2 

Bazar Pur Farle .... 
(Aber “Sie Sind das jw 

— 

nu, oder ?! 

Achtung : Durch ean 
REN UW BER passeu As 
Zeilennummern nict mw 

chew, des von Pvo- 

vammıs. Aber Se \cönneun 

\~ Nocdwwoal RENUMBERu ! 

BT Te T10an BIT BBL XL 
TOS ‘O2l ‘Sal Mia BF 

e’°tlod 82 
—., 

BT Tad alla 68° RS LKBL #2 
129 ‘BS ‘Sad Mad ce 

2° BLO4 82 
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Vielleicht wundern Sie sich darüber, daß wir bis jetzt »unnötige« Ziffern-Wieder- 
holungen gemacht haben. Ein 

A$ = »5687« 

hätte, mit starker Vergrößerung, auch ein Quadrat ergeben. Richtig. Aber wenn Sie 
Figuren mit geschwungenen Bögen entwerfen wollen, müssen Sie diese etwas 
größer anlegen, sonst werden die Linien zu eckig (Treppen statt leichtem 
Schwung). Etwas »eckig« wird die Linie beim Computer immer (bei einer Auflösung 
von max. 320*20@ Punkten), aber man kann den Effekt mildern. 

in 
N 

N 
N irae 
N an 
~\ 
{9 3 
w\ Os § 
mM Xj 
™ 7 

44% 
feces we 3 

N u Y% 
Ser 

I u vv . 

N 333; 
oD ae v 
N pe. 
5n\9:03 9S 
me / 2S ws 
min; Oo g? Be\ „580 
@4u3 ed: 
Or | tw? 
BE) „dog 
Bela 2° 
Balu sos 
ah MER 
Sul got 
Oh v2 

iB 8 a 325 Diese Fyur wurde + x vohert. 
eee . R . 

iB he & & ul Wenn Sie den Shing ( Lines) eimmol aul prow yud 
MOON & donn wit 
EN FE 
BrOewBe ROT DA : DRAW MB, 46,99 Re USS | 
iB RD BS einmal ohne ROTation hm, Aann sehen 

Pe ee Sie dia Basis Kaur- Battie das Ergebnis qhrer 

eecnwe Tippanbeik SAUEn (und vor dar Zeichnen node 
EA ow 
RR WD wt ni <i an D, PB :HIRES \4, B+ MULT (KiB? 
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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« müssen Sie am Bildschirm gesehen haben, das können Worte (für 
Herrn Links im Gehirn) dem Herrn Rechts eben nicht beschreiben... 

I 
REM DRAW+ROT : IUT/BIRKENBIHL 1963 
COLOUR@. A: HIRES14,9:MULTI14,19,7 
A$="55555555556 5566 I6E65BE635EBFBBBFBB BE 737 FETT TTS STETS RS" 
BS="87777 7777787787 7877877887887 755755755" 
C$="5556667 77883" 
1$="565656787878" 
E$="3779836" 

TEXT18, 8, "ROT+DRAU BEFEHLE:",1,1,9 12 
13 I = 1 TO 4 ‘REM AUSSEN-LONP: ES SOLL 4 MAL IN JE 3 FARBEN LAUFEN 
15 FOR % = 5 TO 7 
16 :: ROT %,1 
17 :: DRAW M$,.76,99.2:REM DRAW MIT ZEICHENFARBE 2 
18 :: NEATH 
19 
28 :: FÜR 4 = 8 TO 7 
21 :: ROT %,1 
22 :: DRAW M#,76,93,1:REM DRAW MIT ZEICHEMFARBE 1 
ao :: MEAT 
24 : 
25 :: FOR A = @ TO 7 
26 :: ROT Kol 
2? :: DRAW M$,76,99,3'REM DRAW MIT ZEICHENFARBE 3 
23 NEXTX 
38 NEXT I: PAUSE1‘ REM AUSSEN LOOP : BIS HIERHER SOLL ALLES 4 MAL LAUFEN 
31 
32 

TEXT 12,183, "MIT SIMON’S BASIC", 1,1,8 - 
WAIT 653,2 TEXT , s: oben 
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\s) O \ en Sie Pe mail nn “m 

Ve Suchen N A un, 

den Korf / ‘ 

mat dans 1} ( Ku | FE 
U) Program - a ff 2 rege NL, 
ROT D ( Kein?) a .) 

Grésse 4 

SOGAR COMIC-STIL MACHBAR! 

Weitere ANREGUNGEN FÜR DRAW: 
Zierlisten (abstrakt, Blumen, qromedrische 

Muster) 

Sch ew (auk anderer Sprachen J ) 

Ore Untensclri A , en Monogramm u 

souse 

Zeichnungen EIERN DIFF EIN rue ‚HR 

oler Art. AS: i 

| fat EEE 

So ist er entstanden. HERBEIFAHTAR SR TS A EH 

4 5 | a a EBRABER) 

eee 

HH 2 A alk 

TOOL S22‘ MUAD: > OLOA ZZ 5 a 
S$A+Sb2$H BS He ee N Ho 

: OT Binsin EEE 
„BBZSZBBBIEEBTEBIETEIEIEIFTEHIHTAIGIAIIHIII MER 91 Hu; MH 

„SESESELLLLLGSEESEGLLLLBESEHIBBL Adc ues pl IND A 
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ANALOG ZU KAP.S (“ZU JEDEM DORT 
BESFPROCHENEN BEFEHL> JE EIN 
LISTING PLUS BILDSCHIRMAUSDRUCK; 
UND WIEDER: JE EIN MINI-QUUIZ! 
LOESUNGSVORSCHLAEGE IM ANHANG, 
ABER DAS SCHAFFEN SIE AUCH 50, ODER?! 

EIN GROSSES DEMO-FROGEAMM, IN DEM 
CFAST? ALLE BEFEHLE VON KAP.3 
BUNT GEMISCHT EINGESETZT WURDER. 
DIESES PROGRAMM ZEIGT DIE BEFEHLE 
GEHIRN-GERECHT: WIE IN EINEM TRICKFILM! 
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In der sibas-Anleitung wird der Eindruck vermittelt, daß das Ausdrucken von Bild- 
schirmen gar kein Problem sei: 

Bıldschirmausdruck 

LO RES 

Bild Sschurmausdruck von 

HIRES undhder MULTI 
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So NeitA ist es aber 

Nicht, HROCPY oder CoPY 
anzu wenden, iusbes. auf 

Commodore - Druckerit - 

FollS Sie also Probleme 

Unten, Lesen Sie Lev urerter 

N 

1. COMMODORE-DRUCKER 

Printer/Plotter 1520 

Mit dem Printer/Plotter 1520 können Sie über- 
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. 

| ess Han 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 Ihr Bild durch 
kleine Abstände »auseinandergerissen«. Statt so 
(Abb. B) sieht dann Ihr Ausdruck so aus 
(Abb. C). 
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LoRES HRDOCPY von einem 

TEST - RUN bei einem. 

WORT —-PROGRAMM — 

a proklewmlos 

WIE HEISST DU? TAMIA 

WIE ALT BIST DU? le 

GUTEN TAG, TANJA! 

DANN BIST DU AN DEINEM 

_ETZTEH GEBURTSTAG GENAU ee i ee DRUCKER: CBM MPS-S9A 
42380 TAGE ALT GEWESEN... 

HRDErT MIT COMMODORE: MPS Sal: \oRes HRBCRY von einer 
ay 

GRAFIK wird von c&H — 
DRUCKERU zerrissen”. 

HIER CBM UPS -881 aber 
( 

der (S26 modt's cre Cnr SO, 

nuy bolß so elem . 

HRDCPY MIT EPSON: EINFACH: 

So SOLLTE es wus— 

Selren : Prac EPSON 

ngs 

HRDCPY MIT EPSON: DOPPELT: Eu ME N 

Das gel 
Su, aber ond 

ERSOK): 

Anppe te Grosse 
Non TEXT oda/ 

Grofile ... 
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Das Problem md den "zerrissenen” 
HRDCPY's CéraGik -oRes) {st 
wit CRY DRUCKERN nicht zu 
lösen. Leider. 

Noer, falls Sie es lösen Wo llen | 

derer Sa weiter. 

zunächst yedodk zum COPY- 
Be leer on CBN -Druckern: 

HIRES-Bildschirme sind völlig 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 schönen Effekten führen kann (vgl. Ausdruck bei CHAR in Kapitelchen 3). 
Sollten Sie jedoch TEXT-Zeilen in diesen beiden Zeichenfarben haben, so können 
diese z. T. total unleserlich werden. Daher gehe ich wie folgt vor: Für ein Bild- 
schirmprogramm wähle ich die Farben, die ich tatsächlich haben will. Vor einem 
Ausdruck auf Papier hingegen gehe ich im Editier-Modus noch mal in das Pro- 
gramm hinein und sorge dafür, daß TEXT-Befehle immer in Zeichentyp 3 oder 0 
stehen. 3 bei normalen TEXT-Befehlen, ® bei invertierter Schrift, die in einen 
BLOCK oder eine gePAINTete Fläche 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 (nämlich ® und 3, sowie 1 und 2). Mit Hilfe dieser 
Tabelle können Sie dafür sorgen, daß auch TEXTe in MULTI auf dem Papier lesbar 
werden! 
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1526 

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

Kopien von HIRES und/oder MULTI können Sie mit sibas nicht machen! (Aller- 
dings gibt es hier die Möglichkeit, das Problem mit einem Maschinenprogramm zu 
lösen, wiewohl der 1526 eigentlich NICHT grafikfähig ist! Dieses Programm hat 
Herr Arnd Wängler für 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, daß die alten auch 
per Maschinenprogramm nicht grafikfähig werden! Zumindest haben einige 
Fachleute dies behauptet. 

2. EPSON 

Wie Sie sicher bereits festgestellt haben, besitzen die meisten C 64-Besitzer, die 
»ernsthaft« mit ihrem Gerät arbeiten, über kurz oder lang einen EPSON. Dies ist 
nicht verwunderlich, denn der bringt all das, was man sich bei einem Commodore- 
Printer gewünscht hätte. Sollten Sie also noch keinen Drucker besitzen, dann 
wäre zu überlegen, ob Sie ein paar Mark mehr ausgeben und gleich Nägel mit 
Köpfen machen. Denn mit dem EPSON können Sie sowohl Textverarbeitungs- 
Probleme (damit wird der 1526 voll ersetzt) als auch GRAFIK-Probleme lösen; und 
zwar macht der EPSON die oben beschriebenen »unnötigen« und unerwünschten 
Zwischenräume bei LO RES Grafik NICHT!! 
Somit ist er besser als der MPS 801 (der wegen fehlender Unterlängen zur Text- 
verarbeitung überhaupt nicht geeignet ist!). 
Deshalb wollen wir kurz auf 2 EPSONs eingehen: 

EPSON FX 80 

Er ist die beste Lösung, die ich bisher gesehen habe. Wiewohl ich bereits alle oben 
beschriebenen Commodore-Drucker besitze, habe ich ihn dazugekauft. Hätte ich 
eher gewußt, was ich jetzt weiß, hätte ich ihn GLEICH gekauft (und viel Geld 
gespart). Erkostet 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 groß, kursiv, Breitschrift, unterstreichen und man kann 
einen völlig eigenen Zeichensatz definieren! Außerdem hat er einen eigenen 
RAM (für eigene Zeichensätze). Wenn Sie aber derzeit keinen eigenen Zei- 
chensatz verwenden, wird dieser RAM als Puffer gebraucht, d. h.: Ihr Computer 
wird wieder READY während 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 Einschränkungen: 

1. Er hat keinen PUFFER (RAM) 

2. Er ist viel langsamer (statt 160 Zeichen nur 100 Zeichen). 

So Sie also weder eigene Zeichensätze verwenden wollen noch unbedingt Zeit 
sparen müssen, könnte er Ihr Drucker werden... 

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

64-ACM 
z. Hd. Herrn Arnd Wängler 
Rotkäppchenstraße 71 
8000 München 83 
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[sets SR SE 
“4 i 

d 

kp te lichen... 
h URE TES CS at SG: i 

} hy fapeedhdiacrtedl fs 
} ¢ I HR HET Bit USE Bat sod | 

{ : Phare | ! 

| SUEUR ELE | 

t 

| 

i 

sıbas: Tips * Tricks 

Zwar lieat dey Schwerpunkt „dieses Buches wei 

den Grofia- Befellen  aben ich michie Muren 

Ache. ( KEY, RENUMBER 
/ 

FIND, AUTO, MERGE). 

Plus Tips für PAUSE 

DIR ond Bisk ha 

Sidi aus der Praxis 

ergeben Naben. 

Polls Ste mit diesen 

Be (ellen rancht 

Sdion seit längerer 
tet viel anbeiten, wird 

dieses Ka piteldren 

Hıneun sidrer ehiag 

Rielon Könner... 

7 

1/2
 

Andere 

Sibas- 
BereHLE 

+ 

nut 2Liche 

Hilfe stell ungen 

doru 

folqen sofort, 
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| fy | lee Stick be lesbar 1} 

Wiewohl es in der sibas-Anleitung nicht ausdrücklich gesagt wird, können 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 gelöscht werden würde!). Das heißt, dieses 
BASIC-Programm verhält sich wie ein Maschinenprogramm! 

Ich arbeite immer mit allen 16 Tasten: 
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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 POKE53281,0 (für schwarzen Rahmen und Bildschirm) und 
ähnliches. Will ich hingegen sibas-Programme erstellen, dann sind eben sibas- 
Worte (TEXT, BLOCK) etc. einprogrammiert. Wenn Sie nun doch, nach dem Laden, 
eine Taste verändern wollen, so können Sie dies nicht durch nochmaliges Laden 
des (geänderten) Programms (ohne den Computer abzuschalten), aber im Direkt- 
Modus geht dies sehr wohl: 

KEY Nr, »....... « 

| das fort wm @ tt: | 

BAsic- Wort, 
PRINT ~Juhakt, 

U-S.wJ + 

PROGRAMM ZEILENNR. 
wenn KEY ın ein PROGRAMM 
engeloourt \ st. 
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RET 
KEY 
KE’ 
KE'r 
KEY 

KEY 
KE" 

KEY 
KE‘ 
KE'r 

A KEY 
1 KEY 
2 KEY 
3 KEY 

14 KEY 
15 KES’ 
16 KEY 

be
e 

ee
 

ee
 

ee
 
A
 

m
T
 
D
e
 

a
 

fc
 

5
 

REAL. 

BEISPIEL Lür ein KEY - Programm 

WE ZWEITES KET-PROG:KETZ 
1," 

ae  LSETL"+CHREEI3D REM KLETHBUCHSTABEH. 
3, "LIST"+CHRECI3H REM LIST + RETUFRM 
4, "WAITES2,2" REM = WARTEN AUF CC=>) COMMODORE-TASTE 
COLOUR @,4: REM RAHMEN + EILDSCHIEM SCHWARZ 
6. "PAUSE": REM JEDE PAUSE = CA. 1 SEKUNDE LANG 
fa "RUN" +CHRS C139 REM RUM + RETURN 
S."CSET@": REM = HORMALER BILDSCHIRM (MACH HIRES-MODUS > 

SETZ: PAUSE SO" +CHR$¢ 13>: REM LETZTE GRAFIK, PAUSE+RETURM IM EINEM 

=, "RECS, 8,319,199." REM ZEICHEHTYP WIRD SEPARAT EINGESETZT 
12. "RENUMBER" REM PARAMETER WERDEM SEFARAT EINGESETZT 
11, "COLQURI4. 14": REM HL. BLAU 
12. "HIRES 14,4" 
13. "OPEN4. 4° CMD4" REM DRUCKER OEFFNEN; KEY 3 BEWIRKT DAS WEITERE... 
14. "MULTI 14,3,4" 
15. "PRIMT#H4 : CLOSE4"+CHREC13) REM SCHLIESSEN DRUCKER+RE TURM 
16, "PRINTCHRS(1479 :REM=CLR SCREEH 

+ Leileuw. =KEY Nr- 

wit AUTO oA am 

‚seun leicht) 

x 
zu AUTO, s. unten 

da a & ea ff we Oe. % 

RENUMBER ZEILE,STEP 

eer Re a 
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Eigentlich wäre RENUMBER ganz wunderbar. Aber, im Gegensatz zu anderen 
»Dienstleistungsprogrammen«, welche ein RENUMBER anbieten, ist das des sibas 
nicht perfekt. GOTOs und GOSUBs werden nämlich nicht neu berechnet. Nun 
kann man zwar die meisten Sprünge 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 überprüfen. Sollten Sie also aus 
irgendeinem Grund doch einmal GOTOs oder GOSUBs in einem Programm 
haben, das Sie dann RENUMBERn wollen, dann können Sie den folgenden Trick 
anwenden: Geben Sie in jede Zeile VON DER gesprungen werden soll zusätzlich 
ein: 

"REM ic 

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

Sollten Sie mehrere ABSPRUNGZEILEN haben, dann bekommt die nächste 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, nämlich durch den FIND-Befehl (siehe unten). 

REM FIHN"STRING" BEI REHUMEER REM FIHD"STRIMG" BET REHUMBER 

GOTO 120: REM GOTO 12h: REM 

REM TR GENDWAS 
REM IRGEMDWAS 
REM [RGEMDWMAS 

REM TRGEHDWAS 
REM TRGEMDWAS 
REM TRGOEHDWAS 

COSUB Seca: REM GOSUE Sage: REM 

REM IRGENDWAS — REM IRGENDWAS L 

| PRINT"ZIELZEILE" REM "#" 
END 
FEIHT"SURFEIGERAMM" REM ae" 

EIHT"ZIELZEILE" Rep mg 

EMT! 

PRINT" SUBPROGRAMIM" REI "se" 
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Noch ein Tip: Bei einem englischen Autor hatte ich gelesen, daß ein RENUMBER 
mit Schrittweite ® zu einem Verlust des Programmes führen würde. Im Data Bek- 
ker-Buch aber steht die Wahrheit: Solch ein Programm ist lauffähig, kann aber 
nicht mehr editiert werden. Aber es beginnt jede Programmzeile mit Null. Die Data 
Becker-Autoren weisen auch darauf hin, daß dies einen guten Programmschutz 
abgibt, wenn man sicherstellen will, daß nichts mehr verändert werden kann. Das 
gleiche gilt für einen RENUMBER-Befehl in »verbotene« Bereiche, zum Beispiel: 

RENUMBER 63800,100 

Hier wird die oberste Grenze (Zeilennummer 63999) überschritten. Jeder normale 
Versuch, solch eine Programmzeile einzugeben, würde zu einem SYNTAX-ERROR 
führen. Mit RENUMBER ist es möglich, aber auch solche Zeilen können nicht mehr 

editiert oder gelöscht werden! 

OLOD „NW svc , 

Addtong: Senn Sie sich an Aan FORMAT ın dey 

sivas - Anleitung (S.13) Lrokher , danu Tnden 

Dre Sana Qour wo! Bite weiterfeoen | 

nächste Seite, Quer ! 
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Dieser Befehl kann zwei verschiedene Dinge FINDen: Erstens BASIC-Befehls- 
wörter und zweitens $trings. Falls Sie aber bereits versucht haben damit zu arbei- 
ten, hatten Sie möglicherweise Probleme, da das FORMAT in der sibas-Anleitung 
(wie auch im Data Becker-Buch) falsch angegeben ist. Bei beiden steht: 

FIND BASICwort, oder 

FIND $TRING bzw. FIND Charakter-$tring. 

Beide betonen, daß Leerstellen als Zeichen gezählt werden. Ein FIND-Befehl mit 
einem Leerzeichen vor dem BASICwort bzw. $TRING wird aber genau NICHTS 
FINDen! Also muß es heißen: 

Kew Abstand 

=®B.: FINDWAIT, FANDPAINT FANDINPUT ... 

Z:-B. FND'*" BND! #" FAND"TA" ... 
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Desweiteren kann ein $tring nur gefunden werden, wenn Sie ihn exakt und voll- 
standig angeben. Sollten Sie also mehrere PRINT-Befehle, wie zum Beispiel 

»Bitte suchen Sie die richtige Taste aus« 

haben, dann können Sie diesen keinesfalls durch FIND»Taste« FINDen! Also müs- 
sen Sie eingeben: 

FIND »Bitte suchen Sie die richtige Taste aus«. Da dies langweilig ist, nutze ich die 
FIND-Funktion hauptsächlich für 2 Ziele: 

1. Alle sibas-Programme, von denen ich später Bildschirmausdrucke machen 
will, bekommen an die Stelle zunächst ein 

WAIT 653,2 

Das ist normales CBM-BASIC und bedeutet: Warten, bis jemand die CBM-Taste 
(links neben SHIFT) drückt. Gleichzeitig setze ich in der Regel ein 

“REM COPY 

dahinter. Wenn das Programm dann fertig ist, gebe ich ein: 

FINDWAIT 

und alle Zeilen mit dem WAIT-Befehl werden angezeigt. Jetzt brauche ich nur 
eine dieser Zeilen im Editier-Modus verändern (indem ich bis COPY alles 
lösche) und dann die anderen Zeilennummern, die ja noch am Bildschirm 
stehen, in die editierte Zeile zu setzen. In Null Komma nix ist jeder WAIT-Befehl 
in COPY geändert worden. 

2. Will ich jedoch GOTOs und GOSUBs »von Hand« umnumerieren, dann brauche 
ich jetzt den FIND$tring-Befehl. Also beginne ich mit: 

FIND»>x« 

Jetzt werden exakt 2 Zeilennummern ausgeworfen, nämlich die ABSPRUNG- 
ZEILE und die ZIELZEILE des GOTOs oder GOSUBs. Diese LISTe ich jetzt auf 
und verändere den Sprung-Befehl. Das REM mit dem Sternchen-$tring LASSE 
ich aber bestehen, falls ich später wieder einmal RENUMBERn will... Sollten es 
mehrere sein, dann wird die zweite Kombination durch | 

FIND»Ax« 

gesucht und gefunden usw. 
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BILDSCHIRMAUSDRUCK VON FIND'#': 

F I MD se 

u 28 
READY. 

F I AMD's"! 

ri) 34 
READY 

ERINNERN Sie Sick AN DAS RENUMBER te 
Beispiel NO UK Gila ~ donacklh LRONK Maw 

dua GOTO/GOWB Teile miltele der REM" 
Rei dA finden und “2u Fuss” umnumeneren ! 
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PAUSE ID 
= ca \ Sekunden Pause 

PAUSE 5G 
=ca SO Seleaunden Pause 

Ersekt Ar LEER- Schuß 

FOR X = A TO (ÖL : NEXT 

dd a = For m a % 

PAUSE SEKUNDEN 

Natürlich ist dieser Befehl kinderleicht und braucht keine Erklärung. Jedes PAUSE 
ergibt eine Pause von ca. 1 Sekunde. Aber ich möchte Ihnen noch einen Program- 
miertrick verraten, den ich mit PAUSE anwende: 

Wenn ich ein Programm teste, insbesondere ein Grafik-Programm, dann baue ich 
am Anfang öfter mal ein 

PAUSE 1® 

ein; wobei jeder PAUSE-Befehl eine eigene Programmzeile erhält. 

Zum Beispiel: 

40 PAUSE 10 

55 PAUSE 10 

78 PAUSE 10 
USW. 
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Da ja jeder PAUSE-Befehl beim RUN durch Drücken der RETURN-TASTE unterbro- 
chen werden kann, kann ich genau sehen was passiert. Angenommen ich habe 
6 LINE-Befehle. Wenn jede LINE einzeln am Bildschirm erscheint, dann sehe ich 
viel schneller, bei welchem LINE-Befehl mir ein Fehler unterlaufen ist. Oder wenn 
ich eine Visitenkarte entwerfe, dann sehe ich, wie diese ohne zusätzliche LINES 
wirkt, ehe diese LINES tatsächlich erscheinen. Wenn ich mich dann endgültig ent- 
schieden habe, finde ich alle diese unnötigen PAUSE-Befehle sofort durch 

FINDPAUSE. 

Nun kann ich diese Zeilen schnell löschen und das Programm ist fertig. 

ass forma to: | 

Die automatische Zeilennumerierung ist sehr angenehm. Nur einen Gedanken 
hierzu: Bedenken Sie, ehe Sie AUTO eingeben, ob Sie nicht einen Großteil der zu 
folgenden Zeilen besser im Editier-Modus eingeben könnten. Ich habe am Anfang 
festgestellt, daß AUTO mich manchmal dazu verführt hat, ähnliche Zeilen jeweils 

neu zu schreiben. Da ich sehr schnell tippe ist es egal, wer aber langsam eingibt, 
sollte vielleicht so viel wie möglich im Editier-Modus machen... 
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Dieser Befehl erlaubt das »Anhängen« von einem anderen BASIC-Programm (des- 
sen Zeilen-Nummern natürlich höher sein müssen). Beispiel: Ihr erstes Programm 
endet mit Zeilennummer 100, und das zu MERGEnde Programm beginnt mit 
Zeile 500. Also, kinderleicht und sehr bequem. Hier mein Tip: Wenn ich mehrere 
Programmteile schreibe, die ich später per MERGE zusammensetzen möchte, 
dann sorge ich dafür, daß die Zeilennummern »passen«: Der erste Teil wird nach 
Fertigstellung durch RENUMBER mit 10,1 für den START bestimmt. Er wird mit 
»Name, Start« geSAVed. Der zweite Teil wird nach Fertigstellung mit 500,1 
umnumeriert und mit »Name-Mer 500« geSAVEd. Der dritte Teil heißt dann 
»NAME, MER-600« usw. Damit ist es später ein leichtes, die Einzelprogramme in 
der richtigen Reihenfolge hintereinander zu MERGEn. 

Ponkboniert 

CLA UNA 

Load, nur dass 

das zu MERGEnde Programm 

befindlichen geladen usira | 

S.-Tip mut 
Programm - Namen 

ZU MERGEnder 

Pro ya Me iw 

Tex / ober 
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DIR = DIRETTORT 

Ganz wundervoll finde ich diesen Befehl: 

DIR»$ 

EN ACHTUNG: Kein HochkommaA- 
‘or ER am Ende dieses Formass!! 
= Qnhals vent - 
geichnis der 

Biskeke 

Er erlaubt jederzeit das Einlesen des Directory der Diskette, ohne daß das derzeit 
im Arbeitsspeicher befindliche Programm gelöscht wird. Denn: bei DIR wird das 
Directory nur »gelesen«, bei LOAD»$«,8 wird es jedoch geladen (was ja jedes im 
Speicher befindliche BASIC-Programm löscht)! Mein Tip zu DIR: Angenommen, 
Sie haben ein Programm geladen und per RUN gestartet. Plötzlich fällt Ihnen 
noch ein Fehler auf, den Sie zuvor übersehen hatten. Also ändern Sie. Ehe Sie 
sibas mit DIR hatten, gab es nur zwei Möglichkeiten: Entweder Sie wußten haar- 
genau wie das Programm im Directory hieß, dann konnten Sie es mit 

SAVE>»@O:Name«,8 

an dieselbe Stelle wieder abSAVEn. Oder aber, Sie mußten dem geänderten Pro- 
gramm einen neuen Namen zuweisen, hatten aber dann das fehlerhafte Programm 
zusätzlich auf der Diskette drauf. Jetzt geben Sie kurz ein DIR ein und Sie sehen 
genau, wie das Programm hieß. So kann es immer in seiner korrigierten Version 
abgespeichert werden! Das ist sehr schön, insbesondere bei vielen ähnlichen 
Programmen deren Namen auch ähnlich sind. 
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Formotierevww 
Tnimatsievevw 

usw 

Dieser sibas-Befehl ist fantastisch, aber sein Format in der sibas-Anleitung ist 
falsch gegeben worden. Beim Format finden Sie nach DISK ein Komma (wie beim 
KEY-Befehl). Im Beispiel darunter fehlt das Komma. Diese Version ist richtig: 

Ja & f Oo r M a& % 

alle Prskkellen -Befehte 

Pr 
ZB. DIS< "NA: Nome, id" 
bas. DISK” N:Name, iA" = 

ACHTUNG: 

Die sibas - Anleitung 
zeigt im FORMAT 
CS. 23) ein Komma, 

aur Beispiel doch 
Kerns. 

Der Befell fonkho- 
nit jedod war 

ole Komma . Erist 
also nıchk une der 

Key -Befell au = 

Raut | 12° 

& beide Versionen gehen) 
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D
S
 QUIZ-LOESUNGEN <KnP.+4) 

PANDA-LISTING {KnP.>3)» 

POKE-HERTE IM BLOCK (TABELLE) 

LITERATUR- UND STICHWORTVERZ. 

KARTEN zuUM HERAUSTRENMNEN! 

DIESE KARTEN SOLLTEN IMMER 

GRIFFBEREIT SEIN; SIE SIND 

GEHIRN-GERECHT GESTALTET: 

zuM SCHNELLEN NACHSCHLAGEN! 
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Anhang A: Lösungen (zu Kap. 4) 

NA, HABEN STE ES GELOEST? 
DIESE LOESUNG IST SELBSTVERSTAEMDLICH 
NUR EIM MOEGLICHER VORSCHLAG. ANDERE 
LOESUMNGEN SIND MATUERLICH DENKBAR 

1..EEC = RECHTECK 

GUAR AT de 

Ha, WAR DOCH LEICHT, 0bER?! 
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NA, HABEN SIE ES GELOEST? 
DIESE LOESUNG IST SELBSTVERSTAENDLICH 
NUR EIN MOEGLICHER VORSCHLAG. ANDERE 
LOESUNGEN SIND MATUERLICH DENKBAR 

2.BLOCK = AUSGEFUELITES REC 

QUADRAT Al=Wi 

KIMDERLEICHT, NICHT WAHR ? 
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oe. 

wy 

MUR EIM MOEGLICHER VORSCHLAG. AMDERE 

NA, HABEN SIE ES GELOEST? 
DIESE LOESUNG IST SELBSTVERSTAEMDLICH 

LOESUNGEM SIND NATUERLICH DEMKBAR 

3.L.IME = LIMIE 

LEICHT, HENM MAM’S KAMM! 

AdQI Wad :é°eos LIHM 
57’ Tw tHHba SAR ASM BEN ‘Be LASL 

OST ’earz Astor AMI 
[ "BEI "EEZ ‘BET Ob SHI 
I. BEZ OTT 'ap SHI] T 

‚see De "ap SMT 
BT’ s3INI) = SMITE. ST oS Leal 

SHIIIMHSY Yard STOW-4SILIOS Wad HU 315 HIAHST Waa 

Hr Hr LFA ZT: 
++ M3438 ~ S3N 1 3 38 ++ Wad 
FEREEEEEEEEEREEE EEE EEE Ett HH LY 

MOBUHOSA-NAWHHA WAY <1 661 ele are Jaa 

622 '8E "ab SHIT & 

MW VISH=5H °CZUHMHIS> Bez Wad: rT O534IH 962 
NAIA T1SH SH ba Waa: Tf PranO I. 

Sw acs ae SO NEE 3 

PSeT HIIHIASTT/LMI Way 
ee 
182 
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NA, HABEN STE ES GELOEST? 
DIESE LOESUNG IST SELBSTVERSTAENDLICH 
NUR EIN MOEGLICHER VORSCHLAG. ANDERE 
LOESUMGEM SIND NATUERLICH DEMKBAR 

v 
ACHTUNG: 

§.TEXT = SCHRIFT-STRING FÜR 

PAINT 
GABS 
KEIN) 
Quiz 

MAM DARF MICHT NUR KEINE und 
GEDANKENM HABEH, daher 

MAM MUSS AUCH UHFAEHIG SEIN, Keine 
SIE AUSZUDRUECKENM. 

Ldsunss 

os) 

Adil Coe 
BT T HIST 5,43 HONE LISP, Bet BE LAS Zep 

eu "MAAISNAINZSb 31S. OPT BE LAL cep 
Ot. Moe ae HI SSW Hal. "BET BE LAs TER 

"7°. H3E4H HAAN, “BIT Ae LHS. DEP 
ce as a WANTS aN LHOTH Sahl Mobb BET BE LAS ble 

eee Su SAA THA AP BE LAS Ste 
T’B2 822 OP OE AO 2th 

S’T'T’WONIALF-LAIISHIS = LKAL"S.. 22 BE LKAL STt 

PEPE ETH tt teeth tt a a aa DR WAY ETP 

we eae oe kb aa oe eS 
ttt tht bbb ttt tt ttt ttt ttt tet WS Te 

ATALHIGH-NAMHWA MIA : DEETEIE OO Jaa Joe 
MWA TISH=SH "EZAHMHIE) Ged? WAS: PT @SaSTH See 

AHTETTaH SW a Wa PT PLANO cee 

LMS. BAAS a 04 Woe cae 

PRET ‘THISHSHHIS-IMT Waa Tor 
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A, HABEN STE ES GELOEST? 
SE LOESUNG IST SELBSTVERSTAENDLICH 
EIN MOEGLICHER VORSCHLAG. ANDERE 
SUMGEM SIND MATUERLICH DEMKBAR 

& CIRCLE = KREIS 

EIMFACHER ALS IM DER SIBAS-ANLEIT TUNG! 
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NA, HABEN STE ES GELOEST? 
DIESE LOESUNG IST SELBSTYERSTAEMDLICH 
MUR EIM MOEGLICHER VORSCHLAG. ANDERE 
LOESUNGEN SIMD MATUERLICH DENKBAR 

HIE MAER’S5 MIT MEITEREN FIGUREN? 
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NA, HABEN SIE ES GELOEST? 
DIESE LOESUNG IST SELBSTVERSTAEHNDLICH 
MUR EIM MOEGLICHER VORSCHLAG. ANDERE 
LOESUMNGEM SIND NATUERLICH DENKBAR 

G.AAGL = MIHKEL 

VORMRERTS! KUECKMAERTS! 

AdQ] Wad :2 "25 
Alt Ts.  SLASEMAD Sa, BST ee LKAL Zp} 

: BEd 
MI LSC ke ee 
a HMehmM:::::: BEZ 

1466 SG NIN Ge 122. IB tt ae 
Ze OL GedZ 303: 8:71: 988 

DELENM: 232.2: SZ 
Po 
30 

Al‘ tT sw LAIEN “BST BE Leal 222 
MZ IXaN::t Ted 
S+lM=IM::: Bed 

TISETSE IM GB 22 TOM ss ete 
Zé DL @=42 aOd::: Ste 

28=IM::: 212 
ne A 

Al TT. VSdHIM = OH’. ‘Seas IK 5 
RA 

tr Hr Hr tr Hr + + WA ET 
++ HAASE - TOW BR 430 ++ Waa Tle 
PEPER EEREREEEEEEEEEE EP Hr EE LY Te 

: 62 
YUALHIVSH-HSIWHEY MIA: TEST ETE ee Joe Ae? 

MWA TISH=8H ZU Bez Waal: eT eSsaTH 
AWA TSH IH Ba WA: PT PTA 

TONHU:> ONT S$ 307 WR 

A
M
M
O
 

w
T
 

w
W
h
 

H
e
 

C
M
 

to
 

PEST "IHIANFAMIT/LMI Was 
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Nf, HABEN SIE ES GELOEST? 
DIESE LOESUNG IST SELBSTVERSTAENDLICH 
NUR EIN MOEGLICHER VORSCHLAG. ANDERE 
LOESUNGEM SIMD NATUERLICH DENKBAR 

3.PLOT = ZEICHHE E. PUMKT 

Cn 2 EEE BEE Be EEE Beer Ze EZ 

IDEAL FUER FORMULARE MIT 51845! 
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| SSUNGSVORSCHLAG : TEST 

an > 
RUM 

IST EIN PUNKT GESETZT? 

DIES PROGRAMM TESTET DIES: VARIABLE A: 

L=GESETZT;@=MICHT GESETZT. 

IM DIESEM FALLE:A=TEST*254, 40) 

— Y 

ACHTUNG: TEST 
UNRD IMMER W LORES Vous 
COMPUTER "BEANTWORTET". 
ES MUSS NOCH KEIN HIRES 
GESETAT WORDEN SElin : DER 
PUNKT WIRD ALSO “ONSICHTBAR" 
GEZEICHNET OSD DURCH TEST BESTA — 
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NA, HABEN SIE ES GELOEST? 
DIESE LOESUNG IST SELBSTVERSTAENDLICH 
NUR EIN MOEGLICHER VORSCHLAG, ANDERE 
LOESUNGEM SIMD NATUERLICH DENKBAR 

411.CHAR = EINEN CHARAKTER 5ETZEH 

SCHOEME MUSTER MOEGLICH! 

4 Wael 5 IHM 
IT’ IT a I HIT IFOH HILLS SHSOHIS, “Gal ae Leal 

LASH: Trmah: Tees: 
G't‘ee2'a°K HH: EOLTSAZ 404:: : 

Han: TT+heA: Titec: 
KURZE SbHa:20LT=a2 AO : 68-4 :@cT=4::°: 

S’7°7°.4M32135 ASLYVARHS M3NI3 = 4bHO"T Ts Se "ee Leal 

HSHII3S2 SSMVAZHIS HIS ih LZ135 4eHO :OMMLHAg Wael 

PERE EEEEER EEE EEE EEE Ett tte La 

++ H3334 - 4 YH OD 430 ++ Wad 
Se eee ee ee a ea a 

AUSLHISS—MaWHEA 434: TS Tete ae 334 
OWT TISH=5H “CZaRMHIS>S Ged2 Waa: FT eSsaqH 

we
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MHI VISH SH’ HH WSA:s PT PTA 58 
: Ph 

4HH 23:9 NN15 307 W3d co 
: 20: 

F35sT "IHIIHFASTILMI Waa Tee 
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NA, HABEN SIE ES GELOEST? 
DIESE LOESUNG IST SELBSTVERSTAENDLICH 
NUR EIN MOEGLICHER VORSCHLAG. AHDERE 
LOESUNGEN SIND MATUERLICH DENKBAR 

12.R0T = DREHEM EIMER (CDRAUM>-FIGUR 
13.0RAW = ZEICHNEN EIMER FIGUR 

E 

STATT "“UMNSICHTBAR’: SICHTBAR ZEICHNEN 

z
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d
 

At 0) er 2'659 LIM 
"TU NINHATIZ JHILHIIS: ‚AHLLHITSNN. LIH1Su ‘BST DE Leal 

T‘66T 2ST 1A deoooeoase 
“= 3553049 "34134 HOLLY Loa b 

a IE 33N13 HAHHIIIZ = Mae ee 
Tadel ASMIS MaHSad = LOA". "2 

422° O04 
DE RI 
BE RL 
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PEE EERE EE EE EEE EE EEEE EEE Hr Wa 
+++ JIHSSASE - MH ad +1 O 4 ++ Ua 
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Panda-Listing (zu Kap. 3) Anhang B 
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POKE-Werte im Block (Tabelle) 

Gehirngerechte Nachschlagetabellen für sämtliche POKE-Werte 
(für Zeichen von der Tastatur) 

z.B. zu benutzen bei: 

PO 

HIRES/MULTI: CHAR; LO RES: FILL 

Anhang C 
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Anhang D: Literatur- und Stichwortverzeichnis 

BIRKENBIHL, Vera F. 
STROH IM KOPF? Oder: Gebrauchsanweisung für's Gehirn 
2. Auflage, Speyer, 1984 

COMMODORE (Hrsg.) 
SIMON’S BASIC 64 (offizielle Anleitung), 
Commodore Computer 

ELSING/STERNER/WAGNER 
BASIC AUF DEM COMMODORE 64: BASIC-Einführung und 
Erläuterung spezifischer Eigenschaften 

PLENGE/ SZCZEPANOWSKI 

DAS TRAININGSBUCH ZUM SIMON’S BASIC 
Düsseldorf, 1984 

Absprungzeile 169,172 Ba=zis-Programm 44, 7& 

Absclut 39, 46, 53 Bild 7 

absolute Adresse 409 gildschirmkopien 160 

Abstand Z1, 22, 66, 67, BLOCK 42, 34, 131 

33 Bogen 31 

Achteck 39 

Actiaon-Spiele 118 

ANGL YS, 31, 1404, 143 

Arbeitsplatz 7@ CALL 1693 

ARC YS, 391, 194, 141 CHAR ill, 149 

ARC-Befehl 34 CIRCLE 77, YS, 54, 184 

ARC -Parameter 95 135 

Rusdruck 159 CIRCLE-Befehl 35 

AUTOmatische Zeilen- Club: 64-ACM 164 

numerierung 175 LSE .1,..37 

Cosel ea. 37 

CSET 8, 37 
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COLOUR 28, 

COPY 172 

CURSOR 175 

CURSOR-Farbe 53 

44, 51 

DATA 57 

DISK 1753 

DIRectory 

DRAW 151 

DRAW-Figuren 116 

DRAW-String 118 

Dreieck 9393 

DRUCKER: 

CBM, alte 163 

EPSON Fx 9, 163 

EPSON Rx 86, 164 

1525 «MPS 8@1> 168 

1526 SCBM> 163 

177 

EMEC 163 

Editier-Modus 172, 175 

Ellipse 79, 83, 19a, 184 

EMO 45 

End-Winkel 92, 

Entfernungen 393 

38, 183 

Farb -fenderung 38 

Farben 186, 1652 

Faärbram 21 

Farbenspiel 124 

Farbspeicher 162 

Feverrad 124 

F-Tasten 35, 

Figur 115 

FIND 171, 172 

FINDPRUSE 175 

166, 167 

FINDWAIT 172 

FOR...NEXT 68, 

198 

Format 171 

Formular 75 

Foto -Setzer 

Fuenfeck 39 

34, 183, 

TB 

Gerade 39 

gehirn-gerecht 6 

Geometrie 91 

gesmetrische Figuren 104 

Gesicht 33 

GOSUB 169, 

GOTO 163, 

Grafik 163 

ıI72 

172 

HalbKreis 183 

Hauswand 38 

Herr Links 3, 124 

Herr Rechts 3,124 

HS 25 

HI COL 27, 

HIRES 15, 

32, 93, 

162, 163 

35 

16, 21, 

43, 51, 

cs, 

ro, 

INPUT 57, 114 

iInvertierte Schrift 

JOYSTICK 118 

ig 

Keller 38 

KEY 44. 166, 167 

Kleinanzeigen 78 
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Koordinaten-System 428 

Kosrdinatengitter 8a 

Kreis 77, 83, 33, 38, 9393 

Leerstellen 171 

LINE 42, 59, 1233 

LOOP 88 

LO RES 

163 

LOW COL 32, 
LOW COL + HI 

is, <= 

RES 31 

Maschinenprogramm 163, 

166 

MERGE 176 

Mittelpunkt YS, 32 

Modus 25 

MPS S61, 

MULTI 15, 17, 21, 43, 

ol, 73, 162, 163 

MULTI-Rusdruck 162 

MULTI-Befehl 28 

163 
49 

Name 176 

NAME-MER 176 

Neue Farben 39 

Meuneck 939 

MEL COL 309 £<=.LOW COL? 

MRM 21 

Papier 53, 162 

Parameter 29, 398, 

PAUSE 37, 174, 175 

PAINT Z1, 64, 135, 

111 

162 

17 

145 

167 

Pixel 16, 

PLOT 168, 

POKE 114, 

PRINT 172 

rinter/Plotter 

Programm=chutz 

Puffer 163 

Punkte 183, 

168 

178 

1108 

Radius 78, 

Rahmen 25, 181 

Raute 93, 161 

REC 4¢, 129 

Rechteck 44, 51 

Regenbageneffekt 

Relativ 39, 47 

Relativ "Adresse" 

REM Se, 172 

RENUMBER 45, 

172 

RETURN 44, 

RND 57 

ROT 151 

ROTat ions -WMinkel 

ROTIEREN 116 

194, 106 

106 

41 

169, 178 

175 

118 

SAVE 

Schleifenzaehler 60 

Sschrittweite 179 

Sechseck 99 

Senkrecht 58, 33 

Siebeneck 93 

"Sonnenbrille" 

Speicher 177 

177 

33 
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Start 176 

Start-WinkKel 92, 

Strecken 46 

str inaz 171, 172 

Telefonate 75 

TEST 118, 147 

TEST-Befehl 79 

TEST-RUN 168 

TEXT 56, 

Textverarbeitung 

Tiefe Pi, fe, 66, 

Ueberschriften 78 

Untareprogramm 45 

Yariable 68 

Videorsam 21, 162 

VYVisitenkKarten 70 

m)
 

waagerecht 58, 

WAIT 44, 172 

Warte-Funktion 44 

Winkel 92 

x-Achse 48 

x-Radius 58 

x“, G6, 78 

Llii, 137 

38, 1983 

r 162 

163 

111 

»- und »-Achse 19, 39 

y-Achse 49 

y-Radius 98 

Zeichenfarbe Sil 

Zeichenketten 67 

Zeichensatz 153 

38, 94 

zeichnen 116 

Zeilennummer , hohe 

Zielzeile 163, 172 

64, 
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| @ [a0 

J.Elsing D.Herrmann 

BASIC-Programme fürden 
Anwender mit grafischer 

Darstellung 

Programme auf Diskette/Kassette erhältlich 

= 
Eine Hilfestellung für wirtschaftliche 
Entscheidungen sind Programm- 
sammlungen, die die guten Grafik- 
und Farbmöglichkeiten des Compu- 
ters nutzen. Diagramme, Sprites, op- 
tische Darstellungen von Simulatio- 
nen werden eingesetzt, die die Er- 
gebnisse verdeutlichen. Die finanz- 
mathematischen Grundlagen sind 
Zu jedem Programm beschrieben. 

1983. 224 Seiten. Mit mehr. Abb. Spiralh. 
DM 38,-/Fr. 38.-/S 342,- 
ISBN 3-88322-030-2 

| @ |[Q0) 
Kı 

H.Dürkopf H.Sterner 

w ~ Ane gunn und 
Programm Deere 

verschiedenen Bereichen 

| @ oO 

Al
e)
 

Re
 

J 

J.Elsing H.Sterner A.Wagner 

\ „Möglichkeiten 
eo. N programmierung 

Programme auf Diskette/Kassette erhältlich 

cz 

Programme auf Diskette/Kassette erhältlich 

Programme reichen von stöchiome- 
trischen Berechnungen bis zur Ele- 
mentedatei. Besonders genutzt wer- 
den die grafischen Möglichkeiten. 
Die Anwendungsbeispiele gehen 
von Strukturformeln, grafischen Dar- 
stellungen von Versuchsanordnun- 
gen und Funktionen bis zur 3-D Gra- 
fik im Detail. 

In Vorb. Junil984.Ca.220 Seiten. Spirath. 
Ca. DM 48,-/ca. Fr. 48.-/ca. S 432,- 
ISBN 3-88322-049-3 

Bekanntlich verfügt der C 64 »von 
Haus aus« über einen Baustein, der 
die Erzeugung von mehrstimmiger 
Musik erlaubt. Sowohl der Anfänger 
ohne musikalische Vorkenntnisse 
wird angesprochen, als auch der Mu- 
siker, der seine Ideen mit Hilfe des 
Computers umsetzen möchte. 

In Vorb. Juni1984.Ca.200 Seiten. Spirath. 
Ca. DM 38,-/ca. Fr. 38.-/ca. S 342,- 
ISBN 3-88322-046-9 

K2ee) 

cl
e 

J.Elsing H.Sterner A:\Wagner 

we Fertige Programme 
\r = und Anregungenzum 

Selberprogrammieren 

Programme auf Diskette/Kassette erhaltlich 

a 
Dieses Buch enthalt eine ganze Rei- 
he von sofort lauffahigen Spiel- und 
Simulationsprogrammen, möchte 
aber auch dazu anregen, diese Pro- 
gramme zu verändern und weiterzu- 
entwickeln. Besonders reizvoll dürf- 
te es wohl sein, den »lernenden« Pro- 
grammen noch etwas mehr Intelli- 
genz:zu verleihen. 

1984. 208 Seiten. Spiralh. DM 38,-/ 
Fr. 38.-/S 342,- 
ISBN 3-88322-050-7 

| @ |ICO€ 

H.Sterner T. Tutughamiarsa 

ail se “Eine Einführung 
N _ mitzahlreichen Anwendungs- 
\ beispielen 

Programme auf Diskette/Kassette erhältlich 

Dieses Buch führtnacheinerKurzbe- 
schreibung der Grundlagen direkt in 
die Maschinensprachen-Program- 
mierung ein, ohne erst die Befehle 
‚auf dem Trockenen: zu besprechen. 
Der Benutzer arbeitet sofort mit lauf- 
fähigen Programmen. Befehle wer- 
den dann eingeführt, wenn sie erfor- 
derlich sind. 

In Vorb. Juli 1984. Ca. 260 Seiten. Spiralh. 
Ca. DM 56,-/ca. Fr. 56.-/ca. S 498,- 
ISBN 3-88322-047-7 

Schwerpunkt 
Grafik 

Programme auf Diskette erhältlich 

Grafikprogramme werden »gehirn- 
gerecht: aufbereitet, d.h. man sieht, 
wie Grafikbefehle »gehen« Neue Art 
des Formats — man bekommt ein 
‘Bild: des Befehls - Demo-Program- 
me unterstützen das Gedächtnis - 
Bildschirm-Hardcopies als schnel- 
les Nachschlagewerk : farbige Uber- 
sichtskarten zur Programmier- 
Erleichterung. 

1984. 208 S. Spiralh. 
DM 44,-/Fr. 44.-/S 396,- 
ISBN 3-88322-056-6



Der erste Band einer Reihe, die mit 
zahlreichen Programmen für Spiele 
und »ernsthafte« Themen den Com- 
puterdemBenutzernäherbringt.Der 
Autorhat aus seiner Schulpraxis her- 
aus Programme entwickelt, die das 
Lernen und Spielen mit dem Compu- 
ter zum Vergnügen machen. 

1983. 234 Seiten. Kart. DM 32,-/Fr. 32.-/ 
S 288,- 
ISBN 3-88322-013-2 

Jetzt wird es ernst: Hier wird Ihnen 
gezeigt, wie Sie mit dem Computer 
die Lohn- oder Einkommensteuerer- 
Klärung erledigen, zeigt wohin die 
Staatsverschuldung geht - oder 
auch Ihre eigene, berechnet IhreZin- 
sen (Soll oder Haben) auf der Bank, 
oder wie Sie Ihr Haus finanzieren 
können. 

1983. 204 Seiten. Kart. DM 32,-/Fr. 32.-/ 
S 288,- 
ISBN 3-88322-014-0 

L@ }[a9| 
[®) 

J.Elsing H.Sterner AWagner 

EP Anregungen und 
Erläuterungen in BASIC 

Programme auf Diskette/Kassette erhältlich 

- 
Der C 64 bietet vielseitige grafische 
Möglichkeiten. Dieses Buch gibt In- 
formationen wie man Grafikfunktio- 
nen anwendet - Informationen, die 
man im Commodore-Handbuch 
nicht findet. Ausgehend von Grafi- 
ken mit den »festen« Grafik-Zeichen 
wird systematisch zu den an- 
spruchsvolleren Möglichkeiten, illu- 
striert durch typische Beispiele, ge- 
führt. 

1983. 138 S. 1 Folie. Spiralh. DM 38,-/ 
Fr. 38.-/S 342,-. ISBN 3-88322-027-2 

Kyle 
[®) 

D.Herrmann M.Weber 

Wwe Fertige Programme, 
Anregungen und Erläuterungen 

in BASIC 

Programme auf Diskette/Kassette erhältlich 

ma 
Dieses Buch enthält 40 mathemati- 
sche Programme aus den Bereichen: 
Mehrregister-Arithmetik — Zahlen- 
theorie — Kombinatorik — Algebra — 
Geometrie — numerische Mathema- 
tik. Neu ist die Langzahl-Arithmetik. 
Sie gestattet die Grundrechenarten 
für Zahlen bis 255 Stellen. 

1984. 260 Seiten. Kart. DM 42,-/ 
Fr. 42.-/5 378,- 
ISBN 3-88322-048-5 

Dieses Buch enthält 40 mathemati- 
sche Programme aus denBereichen: 
Mehrregister-Arithmetik — Zahlen- 
theorie — Kombinatorik — Algebra - 
Geometrie — numerische Mathema- 
tik. Neu ist die Langzahl-Arithmetik. 
Sie gestattet die Grundrechenarten 
für Zahlen bis 255 Stellen. 

1983. 248 Seiten. Kart. DM 42,-/Fr. 42.-/ 
$ 378,-. ISBN 3-88322-016-7 

.@ |[Q0} 

2O 

J.Elsing H.Sterner A\Wagner 

BASIC-Einführung und 
Erläuterung spezifischer 

Eigenschaften 
Programme auf Diskette/Kassette erhältlich 

a 
Dieses Buch bietet eine systemati- 
sche Einführung in die Programmier- 
sprache BASIC. Außer vielen kleine- 
ren Programmen zur Illustrierung der 
BASIC-Anweisungen gibt es eine 
umfangreiche Programmsammlung 
zu den verschiedensten Themenbe- 
reichen. Die besonderen Fähigkeiten 
des C 64 werden mit vielen Pro- 
grammbeispielen erldutert. 

1983. 356 Seiten. Spiralh. DM 56,-/ 
Fr.56.-/S 498,- 
ISBN 3-88322-029-9 



David Possin 

Einführung in die 
Verwendung von CBASIC 
für Grafik,Multitasking 
und Funktionsbibliotheken 

- 
Die Besonderheiten der 16-Bit Ver- 
sion von CBASIC werden erläutert. 
Spezielle Grafikbefehle sprechen 
das Betriebssystem GSX von DR 
direkt an. Weiter werden >C«-Funktio- 
nen mit CBASIC Programmen ver- 
knüpft, um so die Anwendung von 
Assembler zu umgehen. Vorteile von 
CP/M86, CCP/M86 und PC-DOS wer- 
den behandelt. 

In Vorb. Juli 1984. Ca. 250 Seiten. Spiralh. 
Ca. DM 68,-/ca. Fr. 68.-/ca. S 612,- 
ISBN 3-88322-071-X 

David Possin 

Professionelle Programmier- 
Werkzeuge fürdie effektive 
Programmerstellung 

Zwei leistungsfähige Programme, 
die unterCP/M mit CBASIC professio- 
nell verknupft werden: Access Ma- 
nager fur schnelle Dateiverwaltung, 
Display Manager als Maskengene- 
rator. Diese und andere Einsatzmög- 
lichkeiten werden beschrieben. Häu- 
fige Programmteile werden in Stan- 
dardbibliotheken gespeichert und 
bei Bedarf neu geladen. 

In Vorb. Juli 1984. Ca. 220 Seiten. 
Spiralh. Ca. DM 58,-/ca. Fr. 58.-/ca. 
§ 522,-. ISBN 3-88322-070-1 

Die Programmiersprache >C ist be- 
sonders zur Erstellung schneller, ma- 
schinennaher Programme geeignet, 
weist jedoch gegenuber der Assem- 
blerprogrammierung wesentliche 
Vorteile auf, wie z. B. lokale und glo- 
bale Variable, Prozeduren, Funktio- 
nen usw. Diese Einführung setzt 
beim Leser keine umfassenden 
Kenntnisse voraus. 

In Vorb. 1984. Ca. 250 Seiten. 
Geb. ca. DM 56,-/ca. Fr. 56.-/ca.S 498,- 
ISBN 3-88322-041-8 
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Be
 

A.Falk H.Sterner 

MINDEN! 
KAM TER 

AD, 

zum Computer-unterstützten 
Sprachenlernen 

englisch/französisch Commodore 64 | 

Programme auf Diskette/Kassette erhältlich 

Das Buch behandelt den Einsatz von 
Mikrocomputernim Fremdsprachen- 
lernprozeB. Vom Inhalt: Vokabel-Trai- 
ningsprogramm, breiter Multiple- 
Choice Trainingsblock, Ubungen zur 
Erweiterung des Wortschatzes, für 
Alltagssituationen etc. Zahlreiche 
Beispiele, engl. und franz., ausführ- 
lich kommentierte Programme. 

In Vorb. Juli 1984. Ca. 220 Seiten. Geb. 
Ca. DM 58,-/ca. Fr. 58.-/ca. S 522,- 
ISBN 3-88322-055-8 

Mit nder wi fe a ee 

SE englisch-deutsch 
= deutsch-englisch 

liwr 

Wer hat nicht bereits verzweifelt ver- 
sucht, das »Computerchineseng- 
lisch zu verstehen? Hier hilft das 
Wörterbuch der Computerei mit sei- 
nen über tausend Begriffen. Außer- 
dem sind die wichtigsten Begriffe er- 
klärt. Ein handliches Nachschlage- 
werk fürjeden, der sich mit Compute- 
reibeschäftigt. 

1983. 2., erw. Aufl. 144 Seiten. 
Kart. DM 32,-/Fr. 32.-/S 288,- 
ISBN 3-88322-026-4 

A 

22015 

CBM 8050 
DOS-LISTING 
Betriebssystem 

im Detail 

Das Buch istsowohlfürProgrammie- 
rer als auch für Fans. Sie bekommen 
Einblick in das Zusammenwirken 
von zwei6502-Prozessoren undden 
Datenverkehr über PIAs mit dem 
Rechner, dieses System arbeitet 
selbständig parallel. Ein Leckerbis- 
sen, wenn man den Computer noch 
besser nutzen will. 

1982. 120 Seiten. Mit zahlr. Programmen. 
RingO. DM 104,-/Fr. 104.—/S 936,- 
ISBN 3-88322-015-9



ine WOM 
Umgang 
mit CP/M 
Eine allgemein-verständliche Einführung 

CP/M für diePraxis 1 

Das Buch ist in drei Teile gegliedert: 
Teil 1 führt in die Eigenschaften von 
Computern und CP/M im besonde- 
ren ein. Aufoauend auf diesen Kennt- 
nissen werden im 2. Teil die zentra- 
len CP/M-Hilfsprogramme vorge- 
stellt. Der 3. Teilgeht—nacheiner Ein- 
fuhrung in die Funktionsweise des 
8080-Prozessors - auf die CP/M-Sy- 
stembesonderheiten ein. 

1982. 386 S. Mit zahlr. prakt. Beispielen. 
Geb. DM 48,-/Fr. 48.-/S. 432,- 
ISBN 3-88322-004-3 

Bernd Pol 

CP/Mim 
Einsatz 
Programme zur praktischen Arbeit 

CPM für die Praxis 2 

Bandll 

Wr) 

Inhalt: Macrobibliothek zur struktu- 
rierten ASM-Progr., Standard-Proze- 
duren, System-Schnittst. zum Ab- 
fangen allerBDOS-Fehlerunter CP/M 
2.2, ähnlich CP/M+, MP/M Il. Stan- 
dardroutinen zur zeichenorientier- 
ten I/O. Programme in strukturierter 
Zwischensprache setzen relozieren- 
den Makro-ASM RMAC von D.R. vor- 
aus. 

In Vorb. 1984. Ca. 360 S. Mit zahlr. aus- 
gearb.Progr.Geb.Ca.DM56,-/ca.Fr.56.-/ 
5 498.-. ISBN 3-88322-032-9 

BerndPol 

CPMim 
Einsatz 
Tips und Tricks flr die Programmierung 

CP/M fiir die Praxis 2 

Band! 

iwr 

Dieser Band beschreibt wichtige De- 
tails des BDOS-Kerns und der CBIOS- 
Schnittstelle sowie Hinweise zur 
Fehlerverhütung. Weiter: Aufbau ei- 
nes CBIOS-Systems, Fehlerbehand- 
lung - Erweiterungsmöglichkeiten — 
Kompatibilitatsfragen zu MP/M und 
CP/Mplus. 

In Vorb. 1984. Ca.300 Seiten. Mit zahlrei- 
chen praktischen Beispielen. 
Geb. Ca. DM 56,-/ca. Fr. 56.-/ca. S498,- 
ISBN 3-88322-006-X 

BerndPol 

CPMim 
Einsatz 
Sammlung von System-Programmen 

CP/M fürdiePraxis 2 
Bandilil 

iwr 

Zentrale Programme für CP/M, Pro- 
gramme zur Nutzung der BDOS- 
Eigenschaften, Zentralen Datenzu- 
griff, CBIOS-Schnittstelle, Dienst- 
programme zur Erweiterung und 
direkten Diskettenzugriff, Routinen 
fur Dateien. Programme kommen- 
tiert in strukturierter Zwischenspra- 
che. Relozierender Makro-ASM 
RMAC von DR notig. 

In Vorb. 1984. 350 Seiten. Geb. Ca. 
DM 56,-/ca. Fr. 56.-/ca.S 498,-. 
ISBN 3-88322-033-7 

_____ WKiltza 

N j lee, 
Eine Einführung 

Von der Idee 
zur Konzeption 

Dieses Buch beschreibt an Beispie- 
len aus der Praxis das Arbeiten mit 
dem wohl meistbenutzten Daten- 
banksystem der Welt. Es werden kei- 
ne Vorkenntnisse vorausgesetzt, 
sondern es wird Schritt für Schritt 
das komplette Wissen vermittelt, 
das man zum Arbeiten mit einer 
Datenbank braucht. 

1984. 226 Seiten. 
Geb. DM 56,-/Fr. 56.-/S 498,- 
ISBN 3-88322-038-8 

___—WKitza 

Bee 
Pregrammierung 

Von der Konzeption 
zum Programm 

Programme auf Diskette erhältlich 

a 
Das Buch, auch als Einstieg in das 
Programmieren geeignet, zeigt dBa- 
se ll als mächtige Programmierspra- 
che fur die Datenbankanwendung. 
Inhalt: Was ist eine Datenbank? 
Warum dBase II? Wie wird program- 
miert? Einführung: Autokostenver- 
waltung; fur Fortgeschrittene: Litera- 
turverwaltung, kommentierte Li- 
stings, Tips und Tricks. 

In Vorb. Juli 1984. Ca. 240 Seiten. Geb. 
Ca. DM 56,-/ca. Fr. 56,-/ca. S 498, - 
ISBN 3-88322-039-6 . 



mit Anwendungen für die Praxis. 

Programme auf Diskette erhältlich 

== 
Dieses Buch führt Sie zur sicheren 
Handhabung der Tabellenkalkula- 
tion. Zahlreiche Anwendungen mit 
ausführlicher Beschreibung schlie- 
ßen sich an. Unter anderem: Werbe- 
planung, Reisekosten, Kapazitäts- 
auslastung, Baufinanzierung, Reak- 
tionszeiten.— Auch für die englische 
Version nutzbar. 

In Vorb. Juni1984.Ca.250 Seiten. Spiralh. 
Ca. DM 56,-/ca. Fr. 56.-/ca. $ 498,- 
ISBN 3-88322-074-4 

G.Daubach D- Herrmann 

gee Programme in ums 

MICRO 
SOFT 
BASIC 
ee mem 

MATHE 
MAITIIK 
Fertige Programme, Anregungen 

und Erläuterungen in BAS| 
Programme auf Diskette erhältlich 

zn 
Dieses Buch enthält 40 mathemati- 
sche Programme aus den Bereichen: 
Mehrregister-Arithmetik -— Zahlen- 
theorie - Kombinatorik — Algebra — 
Geometrie - numerische Mathema- 
tik. Neu ist die Langzahl-Arithmetik. 
Sie gestattet die Grundrechenarten 
fur Zahlen bis 255 Stellen. 

In Vorb. Juni 1984. 250 Seiten. Spirath. 

Ca.DM 48,-/ca. Fr. 48.-/ca. $ 432,- 

ISBN 3-88322-077-9 

mit rammen und Masken 
r den Anwender. 

Auch auf Diskette lieferbar. 

Dieses Buch wendet sich an Super- 
Calc-Anwender: Anfänger führt es 
schnell zur sicheren Handhabung, 
Fortgeschrittene finden ausgereifte 
Anwendungen. Beispiele mit aus- 
führlicher Beschreibung machen 
das Buch auch für VisiCalc-Anwen- 
der interessant. Die Unterschiede 
zwischen VisiCalc und SuperCalc 
sind in einem Kapitel dargestellt. 

1984. 248 Seiten. Spiralh. DM 56,-/ 
Fr. 56.-/S 498,- 
ISBN 3-88322-040-X 

G.Daubach D Herrmann 

zus Programme in a 

MicRO 
SOFT, 
BASIC 
WiRT 
SCHAFT 
BASIC-Programme für den Anwender 

mit grafischer Darstellung 

Programme auf Diskette erhältlich 

= 
Eine Hilfestellung für wirtschaftliche 
Entscheidungen sind Programm- 
sammlungen, die die guten Grafik- 
und Farbmöglichkeiten des Compu- 
ters nutzen. Diagramme, Sprites, op- 
tische Darstellungen von Simulatio- 
nen werden eingesetzt, die die Er- 
gebnisse verdeutlichen. Die finanz- 
mathematischen Grundlagen sind 
zu jedem Programm beschrieben. 

In Vorb. Junil984.Ca. 200 Seiten. Spiralh. 
Ca. DM 48,-/ca. Fr. 48.-/ca. S 432,- 
ISBN 3-88322-076-0 

mit Anwendungen fürdie Praxis. 

Teil1: Kalkulation und Grafik 
Programme auf Diskette erhältlich. 

Die Verbindung von Kalkulation, Gra- 
fik und Datenbank verhalf Lotus zu 
schnellem Erfolg. In diesem Buch er- 
lernen Sie zunächst die sichere Nut- 
zung von Kalkulation und Grafik. 
Zahlreiche Beispiele Zeigen die Lei- 
stungsfähigkeit von 1-2-3: Umsatz- 
prognose, Investitionsrechnung, Til- 
gungsplan, Private Ausgaben u.a. 

1984. Ca. 250 Seiten. Geb. Ca. DM 58,-/ 
ca. Fr. 58.-/ca. S 522,- 
ISBN 3-88322-085-X 

G.Daubach H.Dürkopf H.Sterner 

zus Programme in a 

MicRO 
SOFT. 
BASIC 
ua BANC 3 seems 

CHEMIE 
Anregungen und Programm- 

beispiele aus verschiedenen Bereichen 

Programme auf Diskette erhaltlich 

a 
Programme reichen von stöchiome- 
trischen Berechnungen bis zur Ele- 
mentedatei.Besonders genutzt wer- 
den die grafischen Möglichkeiten. 
Die Anwendungsbeispiele gehen 
von Strukturformeln, grafischen Dar- 
stellungen von Versuchsanordnun- 
gen und Funktionen bis zur 3-D Gra- 
fik im Detail. 

In Vorb. Aug.1984.Ca.220 Seiten. Spiralh. 
Ca. DM 56,-/ca. Fr. 56.-/ca. S$ 498,- 
ISBN 3-88322-078-7 



Wirtschaft 
von G.Daubach 
und D.Herrmann 

BASIC-Programme 
und grafische Darstellungen 

fürden Anwender 

Programme auf Diskette erhältlich 

= 
Eine Hilfestellung für wirtschaftliche 
Entscheidungen sind Programm- 
sammlungen, die die guten Grafik- 
und Farbmöglichkeiten des Compu- 
ters nutzen. Diagramme, Sprites, op- 
tische Darstellungen von Simulatio- 
nen werden eingesetzt, die die Er- 
gebnisse verdeutlichen. Die finanz- 
mathematischen Grundlagen sind 
Zu jedem Programm beschrieben. 

In Vorb. Juli1984. Ca. 200 Seiten. Spirath. 
Ca. DM 48,-/ca. Fr. 48.-/ca. S$ 432,- 
ISBN 3-88322-060-4 

Guido Pahlberg 

SPIELE 

TI-BASIC 
Computer-Programme zum Spielen und 
Erweitern mit Tips, Kniffen und Tricks. 

Auch auf Kassette lieferbar. 

wr 

SS 

Mathematik 
von G.Daubach 
und D.Herrmann 

Fertige Programme, 
Anregungen und Erläuterungen 

in BASIC 

Programme auf Diskette erhältlich 

ur 

Die Programme sind in TI-BASIC ge- 
schrieben, verwenden die Grund- 
konfiguration des Computers und 
machen ausgiebig Gebrauch von 
den Farbgrafikmöglichkeiten sowie 
dem Tongenerator. Sie sind so ange- 
legt, daß der Einsteiger schnell Erfol- 
ge erzielt, der Fortgeschrittene aber 
die Spielprogramme nach Belieben 
ergänzen, erweitern oder variieren 
kann. 

1983. 220 Seiten. Kart. DM 38,-/Fr. 38.-/ 
S 342,-. ISBN 3-88322-045-0 

Dieses Buch enthält 40 mathemati- 
sche Programme aus den Bereichen: 
Mehrregister-Arithmetik — Zahlen- 
theorie — Kombinatorik — Algebra — 
Geometrie — numerische Mathema- 
tik. Neu ist die Langzanhl-Arithmetik. 
Sie gestattet die Grundrechenarten 
für Zahlen bis 255 Stellen. 

In Vorb. Juli 1984. 250 Seiten. Spiralh. 
Ca. DM 56,-/ca. Fr. 56.-/ca. S 498, - 
ISBN 3-88322-061-2 

Günther Daubach 

 Assembler- 
Programmierung 

Eine Einführung 
für Model I/III 

Assembler-Programmierung mit 
Z80, dadurch breit einsetzbar. Nach 
Einführung eine Erklärung des Be- 
fehlssatzes mit Beispielen als Bau- 
steine füreigene Programme. Weite- 
res: Ein- und Ausgabe über Tastatur 
und Bildschirm, Verwendung >einge- 
bauter Routinen, eines Editors/- 
Assemblers. Hilfreiches Nachschla- 
gewerk. 

In Vorb. Juli 1984. Ca. 250 Seiten. Kart. 
Ca. DM 52,-/ca. Fr. 52.-/ca. S 468, - 
ISBN 3-88322-017-5 

Chemie 
von G.Daubach, 

H.Dürkopf 
und H.Sterner 

Anregungen und 
Programmbeispiele aus 
verschiedenen Bereichen 

Programme auf Diskette erhältlich 

can 
Programme reichen von stochiome- 
trischen Berechnungen bis zur Ele- 
mentedatei. Besonders genutzt wer- 
den die grafischen Moglichkeiten. 
Die Anwendungsbeispiele gehen 
von Strukturformeln, grafischen Dar- 
stellungen von Versuchsanordnun- 
gen und Funktionen bis zur 3-D Gra- 
fik im Detail. 

In Vorb. Aug. 1984.Ca. 220 Seiten. Spirath. 
Ca. DM 56,-/ca. Fr. 56.-/ca. S 498, - 
ISBN 3-88322-062-0 

Günther Daubach 

BASIC- 
Trick-Buch 

für Model yın 

en 
Für alle gedacht, die ihren TRS 80 
besser nutzen wollen. Anfänger wie 
alte Hasen« finden eine Vielzahl 
nützlicher Tips und Tricks. Schwer- 
punkte: wie Basic-Programme 
schneller werden; wie man Basic- 
Programme strukturiert; die Verbin- 
dung zwischen Basic- und Maschi- 
nenprogrammen, universelle Mas- 
ken u.a.m. 

In Vorb. 1984. Ca. 300 Seiten. Kart. 
Ca. DM 52,-/ca. Fr. 52.-/ca. S 468,- 
ISBN 3-88322-018-3 
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Die Farben des Commodore 64 
(unabhangig von Simon’s BASIC) 
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Anhang E: Karte 2 
Farb- und Grafik-Modus-Befehle 
des Simon’s BASIC 

| COLOUR RA, HG — 

| HIRES ZF, HG =~ 

| MULTI ZF1, ZF2, ZF3 

Jede Farbe 
@-15 
vgl. KARTE NR. 1: 
Farben 

ee eer eeeeereeseeeeseeereeeeesreresresesereseseeeeeseseseeeee 

FARB-WECHSEL MODUS-WECHSEL 

GG 
GROSS- 

CSET ® SCHRIFT 
oder NRM + 

Grafik; 
NoRMal 

4 

GK 
HI COL GROSS- 

CSET 1 SCHRIFT 
+ 

Klein- 
buchstaben 

Farben - 

neue 

Farben 

holt alte 

| LOWCOL ZF1,ZF2,ZF3| CSET 2 HIRES- 

Grafik 

wie bei MULTI * zurück i 

zum langeren 
Anschauen sollte ein 
PAUSE- oder WAIT- 
Befehl folgen 

wie HIRES 
aber ohne Löschen 

* BCKGNDS= BaCKGrouNDS= Hintergründe: Dieser Befehl wurde in diesem 
Buch nicht besprochen, da er nur bei LO RES funktioniert: 4 verschiedene 
Hintergrundfarben (sog. extended color modus). Fehlt in der sibas-Anleitung; 
ausführliche Diskussion im Data Becker-Buch (Seiten 135 -146). 
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Alle HIRES/MULTI-Befehle: Formate 
Anhang E: Karte 3 

L
Z
’
A
’
X
'
,
"
"
"
u
u
u
,
 

M
Y
U
A
d
 

"EF 
3
5
5
3
0
3
9
 
"
I
H
N
H
3
4
9
 

1
0
4
 

‘ef 

I
L
’
L
Z
’
I
A
0
4
’
 
A
H
 

qa¥H) 
"FH 

c
A
’
X
>
 

1
5
3
1
 

= 
3
1
4
4
1
3
y
n
 

“GF 
C
L
A
N
N
d
 

F 
A
N
N
?
 

1
Z
’
A
’
H
 

1
0
1
d
 

‘6 
1
7
°
T
A
S
 

TX 
W
A
A
N
I
M
N
 
‘
A
S
E
 

T
S
N
Y
 

"8 
1
2
°
 
FAS 

TRK 
S
U
 
“
M
A
N
S
 

“
A
T
R
 

J
a
y
 

"2 
1
3
5
4
1
1
1
3
5
 

L
2
°
 
FAS 

TRK 
“
A
S
H
 

3
1
9
3
1
3
 

'9 
SU 

’
I
L
’
L
Z
’
-
O
N
I
A
L
S
-
 
"
A
R
 

121311 
"S 

c
H
3
1
1
3
N
n
4
 

3
H
3
3
4
7
1
4
>
 

1
Z
’
A
’
X
 

I
1
N
I
Y
d
 

'F 
{
1
L
N
1
0
5
9
4
>
 

L
e
"
 
T
A
'
’
T
A
T
A
T
K
 

A
N
I
]
 

'E 
I
N
1
0
5
3
4
>
 

1
Z
’
T
A
’
T
X
 

"
A
T
S
 

A
D
O
 

“ec 
<
h
I
l
y
1
3
3
>
 

L
Z
’
F
A
T
T
A
R
T
A
T
R
 

3
3
4
 

‘FT 

3144 3
0
4
:
3
1
4
3
1
1
1
4
-
 

IL INW/SAAIN 
311% 

Hqwdy 
B
e
a
n
 

IMI 
W
U
B
W
A
d
O
D
 

© 
HJIsvg 

Ss.uowis 
ul 

B
a
n
s
u
l
g
/
I
y
I
q
u
a
y
u
i
g



E
n
 

e
e
 

l
e
 

55h, 
M
e
a
 

pt 
1
 

. 
fi 

E 
Lak 

w
e
r
e
 

E
n
 

=
 

| 
2
 

. 
j 

j 
. 

E 

. 
fi 

ar 
. 

af 
O
u
t
 

Ft 
7 

o
o
 

S
t
 

fi 
a
 

a 
ae! 

D
L
R
 

B
r
 

u
t
 

5
 

ey 
ot 

a, 
i
l
a
 

e
e
e
 

me 
Ea 
> u 

i Be DR, 

1 

7 
7 

i
n
 

e
y
 

j 

a
r
a



ae 

2 
P
u
n
 

F 
U
a
q
Q
u
e
y
 

¢ 
p
u
n
 

9 
w
e
q
u
s
e
 y 

C
R
I
A
 

FI 
J
B
A
U
T
:
P
 

 
E
’
A
N
 

B
A
U
E
I
'
M
I
Z
I
E
 

z'aN 
saues 

"u5Z:2 

Tabelle -— Zeichentyp (HIRES + MULTI) 
Anhang E: Karte 4 
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Anhang E: Karte 5 
DRAW + ROT - Übersichten 

D = Keine ROTohon 

A='«sS° bies- 

2=90° 
3 „135° + 
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Einstieg in 
Simon’s BASIC für den 
Commodore 64 
Schwerpunkt Grafik 

Dieses Buch geht einen ungewöhnlichen Weg: 
Von der Gehirnforschung zur Computerei gekommen, 
berücksichtigt die Autorin die Arbeitsweise des Gehirns. 
Es werden Grafikbefehle wie HIRES/MULTI so erläutert, 
daß jeder Einsteiger 
® kapiert, wie der Befehl funktioniert 
® durch gehirn-gerechtes Vorgehen nachvollziehen kann, 
wie die Befehle »gehen«. 

Spezielle Vorteile des Buches: 
® gehirn-gerechte Demoprogramme (man liest am Bild- 
schirm eine Information zu einem Befehl und sieht ihn 
anschließend ausgeführt); _ 
® im Anhang befinden sich Ubersichtskarten, so daß 
das ewige Herumblattern im Buch entfällt; 
® zahlreiche quizartige Aufgabenstellungen, die schon 
durch die Fragestellung ein Problem erläutern; 
® zahlreiche Abbildungen (Hardcopies) illustrieren das 
Geschriebene; 
® die umfangreichen Programme sind auch auf Diskette 
erhältlich, das mühsame Eintippen entfällt. 
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