Movemaster

VG 20+ 8 KByte

»Movemaster« wurde fiir die Erstellung
beweglicher Grafiken konzipiert und
lauft mit mindestens 8 KByte Speicher-
erweiterung. Das Programm verwaltet
bis zu 47 kieine Bilder, die man beliebig
untereinander mischen, kopieren, spei-
chern, laden und schiieBlich der Reihe
nach, mit wahlbarer Geschwindigkeit,
im Bildschirm einblenden kann. Dies er-
gibt schiieBlich den Zeichentrickeffeki.

eichnungen konnen mit

Joystick oder Tastatur in
die Bilder eingebracht wer-
den. Es ist auch moglich, die
Lage der Bilder im Verhalt-
nis zum Bildrahmen zu ver-
andern, was die Entwick-
lung von Laufschrift oder
ahnliche Anwendungen er-
heblich erleichtert. Das Pro-
gramm »Movemaster« ent-
hidlt Maschinencode-Routi-
nen, die Aufgaben iiberneh-
men, deren Ausfithrungszeit
von Bedeutung ist (zum Bei-
spiel Crafikausgabe). Au-
Berdem nehmen diese Ma-
schinencode-Routinen ent-
scheidend weniger Spei-
cherplatz ein als gleichwerti-
ge Basic-Routinen. Die SYS-
Adressen der einzelnen
Routinen gehen aus Tabelle
2 hervor.

Programmeingabe

Zuerst wird der Lader (Li-
sting 1) eingetippt und si-
cherheitshalber abgespei-
chert. Eine kurze Zeit nach
dem Starten des Laders er-
scheint auf dem Bildschirm:
»FEHLERLOS« oder »TIPP-
FEHLER«. Im zweiten Fall
miissen sowohl die DATA-
Zeilen als auch der Lader
iiberpriift und verbessert
werden. Erst bei der Anzel-
ge »FEHLERLOS« darf der
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Lader mit NEW geloscht
werden. Bel richtiger Einga-
be beinhalten die Speicher-
zellen 45 und 46 die Zahlen
68 und 27 (dezimal). Ist das
nichtder Fall, so gibt es noch
einen (oder mehrere) Tipp-
fehler, die bereinigt werden
miissen. Das ganze Pro-
gramm mup exakt iibernom-
men werden — kein Zeichen
mehr oder weniger.

Damit »Movemaster« zu-
sammen mit den Maschinen-
code-Routinen  abgespei-
chert werden kann, miissen
davor die Speicherzellen 45
und 46 auf 0 und 30 gedndert
werden. Dashatden Vorteil,
daP der Lader nicht mehr
bendtigt wird.

Programm:-
bedienung

Nach dem Starten des Pro-
gramms erscheint auf dem
blauen Bildschirm das Haupt-
menii. Es stehen jetzt folgen-
de Befehle zur Verfligung:

N — Wihlen der Bildnum-
mer (von 1 bis 47 Bil-
dern bei 24 KByte
Speichererweiterung)
oder Information {iber
die momentane Bild-
nummer

Q — Léschen eines Bildes
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Bild 1. Das Movemaster-Hauptmenii

oder des Arbeitsspei-
chers

Ein Bild in den Ar-
beitsspeicher {ibertra-
gen und mit dem In-
halt mischen
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Den Arbeitsspeicher
in ein Bild iibertragen
und iiberschreiben

Ein Bild in ein anderes
kopieren

Z — Bilder mit dem Joy-
stick oder der Tastatur
in den Arbeitsspeicher
einzeichnen

Den Inhalt des Ar-
beitsspeichers mit
dem Joystick oder der
Tastatur verschieben

Den Inhalt des Ar-
beitsspeichers in das
momentane Bild {iber-
schreiben und die mo-
mentane Bildnummer
um eins erhdhen

Eine Bildfolge nach-
einander abrufen und
im Bildschirm einblen-
den

Eine Bildfolge vom
Band lesen

Eine Bildfolge auf
Band speichemn

Riickkehr in das
Hauptmenil
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Zum Zeichnen wird, wie
schon erwahnt, der Joystick
oder die Tastatur eingesetzt:
Punkt links — 1 bzw. Hebel
links
Punkt hoch
hoch
Punkt runter — 5 bzw. Hebel
runter
Punkt rechts — 7 bzw. Hebel
rechts
Punkt loschen — SHIFT

bzw. Feuerknopf

- 3 bzw. Hebel

Beispiele zur
Programm-
bedienung

® Ein Rechteck soll ins Bild
Nummer 1 eingezeichnet
werden. Zuerst wird der Be-
fehl N eingegeben, dem ei-
ne Frage »BILDNUMMER?
folgt, die mit 1 beantwortet
wird. Mit der Eingabe von Z
wird in den GCrafikmodus
umgeschaltet. Der Bild-
schirm wird schwarz. Die
momentane Positionistinder
Mitte des Bildschirms. Jetzt
kann gezeichnet werden. Ist
das Bild fertig, so wird es mit
B abgespeichert. R fiihrt zur
Riickkehr zum Hauptmenii.

€ Das Rechteck aus Bild

Nummer 1 soll in Bild Num-
mer 2 etwas hoher liegen.
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Mit Z wird wieder in den
Grafikmodus umgeschaltet.
Im Arbeitsspeicher befindet
sich noch das Rechteck, und
es ware unklug, es mit Q zu
16schen, da es ja den Befehl
V zur Verschiebung gibt.
Nach der Eingabe von V
blinken die Begrenzungs-
punkte, und das Rechteck
kann verschoben werden.
Vor dem Abspeichern mit B
wird mit Z die Verschiebung
unterbrochen. Die Eingabe
von N fiihrt zur Information
iiber die momentane Bild-
nummer. Mit R wird die
Grafik-Routine verlassen,
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€ Die Bilder Nummer 1 und
Nummer 2 sollen miteinan-
der gemischt und als Bild
Nummer 3 abgespeichert
werden. Im Arbeitsspeicher
befindet sich noch das
Rechteck Nummer 2 also
reicht der Befehl I und 1
schon aus, um die Bilder zu
mischen. Mit O und 3 wird
der Arbeitsspeicher ins Bild
Nummer 3 kopiert,

#Bild Nummer 2 soll in Bild
Nummer 4 kopiert werden.

Dazu wird der Befehl K be-
nutzt. Die erste Zahl, die ein-
gegeben wird, ist logischer-
weise 2 gefolgt von einer 4.

#Die eben gezeichneten Bil-
der sollen der Reihe nach in
den Bildschirm eingeblen-
detwerden. Nach der Einga-
be von T wird die Anzahl der
Bilder angegeben, die proji-

ziert werden sollen, in die-
sem Falle also 4. Die Werte
fiir die Verzogerung sollten
zwischen 0 und 200 liegen,
da sonst die Pausen zwi-
schen den einzelnen Bildern
zu lang werden und somit
der Zeichentrickeffekt nicht
erzielt wird. Mit R wird die
Projektion unterbrochen.
(Artur Wystub)
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