FER

$1000 - $11FF

Mit dieser Basic-Erweiterung kommen auch Sie
als VC 20-Besitzer mit einer 16-KByte-Erweiterung
in den GenuB, hochauflosende Grafiken einfach
zu erstellen.

erweiterung von 16 KByte erforderlich. Das normale

F tir die Befehlserweiterung ist mindestens eine Speicher-
Commodore-Basic V.2 wird um 19 Befehle und 5 Funk-

tionen erweitert. 13 dieser neuen Befehle dienen zur leichte- -

ren Handhabung der Grafikfihigkeiten des VC 20.

Mit GLOAD und GSAVE kénnen die Grafiken dann geladen
und gespeichert werden.

Es bestéht die Méglichkeit, Grafiken anderer Programme

- Zuladen und auf den Bildschirm zu bringen. Da jedoch oft das
. Bildschirmformat unterschiediich ist, muB3 der Bildschirm der
" jeweiligen Grafik angepaBt werden. Dies wird mit Hilfe des

SCREEN-Befehls erreicht. Fir das Format von »JOYPAINT«

‘aus 64’er, Ausgabe 2/85 hitte der Befehl folgendes Ausse-

hen:
SCREEN 21,9,64

Das heif3t: .
21 Spalten (8*21 = 168 Biidpunkte)
9 Zeilen {16*9 = 144 Bildpunkte)
64 = 1. Zeichen in Blldsch;rmcode links oben in der Bild-

’ schlrmecke

tst der Grafikmodus eingeschaltet, kann kein Text einge-
biendet werden. Einige der Grafikbefehle sind der Turtle-
Grafik fir den C 64 aus der Ausgabe 11/84 entliehen. Zur ein-
facheren Handhabung des Textmodus sind die Befehle CUR-
SOR und SCROLL gedacht.

Die Speicherplatzbelegung sieht v wie folgt aus:

Bildschirm

Grafik

Basic-Erweiterung
Basic-Programmspeicher

$1200 - $1FFF
$2000 - $2AFF
$2B00 - $XXXX

Als Sprungvektoren werden benutzt;
$0300/ $0301 Vektor fur Fehlermeldungen
$0304 / $0305 Vektor fir Interpretercode
$0306 / $0307 ‘Vektor fir LIST .

r s |
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Vektor fUr Basic-Befehl
Vektor fir Ausdruck auswerten

$0308/ $0309 .
$030A/ $030B

Der Speicherbereich $02A6 bis $02FF wird vom Pro-
gramm als Zwischenspeicher genutzt. ‘

Die x-Position des Grafik-Cursors ist in $02A6 gespei-
chert, die y-Position in $02A7.

Eingube des Programms

Vor der Programmeingabe muB folgende Zeile eingegeben
werden’

1 8YS 8192
Dann wird im Direktmodus eingegeben:
POKE 44,43:POKE 43%256,0:NEW

Hiermit wird der Basic-Anfang auf $2B00 (dez=43*2586)
hochgesetzt. Jetzt kann der Basic-Lader eingegeben wer-
den. Lief er ohne Fehlermeldung durch, wird POKE 44, 16 ein-
getippt. LABt man das Programm jetzt listen, so darf nur

1 8YS 8192 auf dem Bildschirm erscheinen.

Jetzt kann das Programm wie jedes Basic-Programm
gespeichert werden.

Alle Zusatzbefehle und Funktionen lassen sich wie die
Commodore-Befehle abkirzen.

Befehlserfiiterungen

CURSOR xp, yp, x$:
xp = x-Koordinate;
yp = y-Koordinate; .
x$ = Ausgabestring, er kann den gleichen Aufbau
haben wie der PRINT-Befehi.
Kann nur im Textimodus benutzt werden

SCROLL: _
Der Bildschirminhalt wird nach oben gescrolit

SOUND tg, th, la:
tg = Tongenerator O bis 3
th = Tonhdhe 128 bis 255
la = Lautstérke O bis 15

RENF.W
Nach einem Reset oder NEW kann mit RENEW das
Programm wieder in den Speicher geholt werden. Es
darf jedoch in der Zwischenzeit keine Variable definiert
worden sein.

OFF: ,
Die Fehlermeldungen werden unterdriickt.

NORM: .
Die Fehlermeldungen werden wieder eingeschaltet.

HIRES, mo, hi, ra:
mo =Text- oder Grafikmodus
(Text : mo = OQ; Grafik: mo = 1)
_hi  =Hintergrundfarbe O bis 15
ra =Rahmenfarbe O bis 7
bei mo = 1 wird die Zeichenfarbe = 1, der Grafik-
Cursor an die Position 80,80 gesetzt.
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COLOR fa, hi, ra:
fa =Farbe, in der gezeichnet wird
hi =Hintergrundfarbe
ra =Rahmenfarbe :
Die Hintergrund- und Rahmenfarbe kann auch wegge-
lassen werden. Das gleiche gilt fiir den Befehl HIRES.
Die Befehle sdhen dann wie folgt aus:
»HIRES mo« oder 2COLOR faz.

SCREEN sp, zl, ze:
sp = Bildschirmbreite;
zl Bildschirmhéhe;
ze = erstes Zeichen auf dem Grafikschirm
Im normalen Grafikmodus .ist sp = 20, zl = 10,
ze = 32. Das heift, es gibt 8*20=160 Punkte in x-
Richtung und 16*10=160 Punkte in y-Richtung.

Im Textmodus entspricht sp der Spaltenzahl und zl
der Zeilenzahl. ze kann weggelassen werden, wenn
nur die BildgroBe verandert werden soll. Mit Hilfe die-
ses Befehls ist es moglich, Grafiken anderer Grafnkpro-
gramme auf den Bildschirm zu brmgen

GLOAD x$, nr:
x$ = Name der zu ladenden Grafik;
nr = Device-Nummer
(Kassette nr = 1; Diskette nr = 8}
Es kénnen auch Grafiken anderer Programme geladen
werden.

GSAVE x$, nr:
x$ = Name der zu speichernden Grafik
nr = Geratenummer

CLEAR:
Grafikbildschirm l6schen

MODE mo: .
mo= Zeichenmodus
(Zeichen mo = O; Léschen mo = 1;
mo-= 2}
mo > 2 hebt den Grafik-Cursor, es wird weder
gezeichnet noch geldscht.

PLOT xp, yp:
Xp = x-Koordlnate
yp = y-Koordinate
Der Grafik-Cursor wird an die Position xp, yp gesetzt.

DRAW xp, yp:
xp =x-Koordinate;
yp =y-Koordinate
Es wird eine Linie von der alten x, y-Positicn zu den
Koordinaten xP, yP gezogen.

DEG ri:
ri = Richtung

Invertieren

RETURN ri:
Die Richtung Wll"d um sric-Einheiten nach rechis
gedreht.

LTURN ri
Die Richtung wird um »ric-Einheiten nach links gedreht.

"MOVE vo:
Es wird eine Linie mif »vo«-Punkten in die gesetzte
Richtung gezogen.

Funktionserliiuterungen

JOY:
Ist (JOY AND 23)=16, dann wird der Joystick in
keine Richtung bewegt.
Ist (JOY AND 23) < 16, dann wird der Joystickin die
“angegebene Richtung gedriickt.
Bei (JOY AND 8)=8 wird der Feuerknopf betahgt. ‘

MULT$(x$, xx)
x$ = String;
- xx = Wert, mit dem x$ verlangert wird.
Beispiel:
MULT$( " +

HEX$(xx): ,
xx wird in einen 4-stelligen Hexadezimalstring umge-
wandelt.

"

S ) B S

BINS(xx):
Xx wird in einen 8-stelligen Bindrstring umgewandelt.

DEC(x$):
x$ wird in eine Dezimaizahl umgerechnet.
IstLEN(x$)= 4 oder =2, dann wird vom Hexadezmai
system ausgegangen.
ist LEN{x4)=8, wird vom Binarsystem ausgegangen

BXXXX
$XXHXK ist eine 4 -stellige Hexadezimalzahl.
Beispiel:
?$1E00
7680

Lassen Sie sich also nicht durch dle r»endiose« DATA-Wiiste
abschrecken.

Denn hat man diese Eindde bewaltlgt, so verflgt man Uber
eine nitzliche Befehlserweiterung.

(Th. Schaper/ah)

2@ REM THORSTEN SCHAPER <237>
25 REM KURZE KAMPSTR.Z1 <o1e>
30 REM 3300 BRAUNSCHWEIR <B&B>
35 REM <297
@ PRINT" (CLRI#%#% TH.BASIC BR ###ua" <21 >
55 PRINT" (DOWNJ{C) BY <@28>
&2 PRINT" {DOWN,3ISPACE)} THDRSTEN SCHRPER™ <1223
&5 PRINT (DOWN,3SPACE HCURZE KAMPSTR. 21" <2008
7@ PRINT™ (DOWN,3SPACEY330@ BRAUNSCHWEIG"  <191>
75 PRINT" (2DOWN, 26PACEYBITTE WARTENY <155>
-18@_EOR N=B192 TO 10912 STEF ié c1@8>
105 CS=a ;o <@&5>
11@ FOR M=@ TD 15 T L pes>
115 READ A - o <155
120 CS=CB4A @28y
125 POKE NeM,A <0755
138 NEXT M 246> _
135 READ GO <2435 |
140 _IF CCLOCS THEN PRINT"DATAERROR IN® 1000 ‘
X212>
145 NEXT R " LB13>
15@ sve 8152 <1583
1P0@ DATA 120,234,234,234, 32,141,253,147,
43,141,130, 2, 32, 82,253, 32,2132 <118>
19@5 DATA 247,253, 32, 24,227,162, 11,189,
s, 32,157, @, 3,202, 156,247,1848% <221%
1210 DATA B8,234,234,234, 32,1&4,227,1&5,
43,154, 44, 32, B,196,1&9, 71,2185 <D4S>
115 DATA 14@, 32, 32, 30,203, 32, 18,228,
76,129,227, 58,196,131,194,229,1977 <156> |
1020 pAaTa 32,152, 33,226, 33, 17, 41, 42,
© 42, 42, 42, 32, B4, 72, 44, 32, 968 <OI&»
1825 DATA &b, &5, 83, 73, &7, 32, 71, 82,
- 32, 42, 42, 42, 42, 13, 29, 29, B1@ <@52>




