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Yorwort

Wohl keiner hat mehr damit gerechnet, daB es irgendwann méglich sein wird, auf dem C 128
unter CP/M Grafik darzustellen. Viele hatten es sich gewiinscht, nicht zuletzt deswegen, da
unter CP/M die leistungsfihige Programmiersprache Turbo Pascal verfiigbar ist. Zwar ist
Turbo Pascal z.B. fiir den Schneider CPC auch mit Grafikunterstiitzung lieferbar, nicht aber
fiir den C 128. Nun ist es aber doch noch Wirklichkeit geworden: Mit \GRAPHIC 128« erwei-
tern Sie Turbo Pascal um eine ganze Reihe von zusitzlichen Befehlen. Wie leicht es jetzt gewor-
den ist, Programme zu schreiben, die Grafik darstellen, beweist das mitgelieferte Apfelménn-
chenprogramm und das Demoprogramm.

Aber auch im 128er-Modus wiinscht sich der Anwender leistungsstarke Utilities, die ihm bei
der Bearbeitung von HiRes-Bildern und Zeichensitzen gute Dienste leisten. »High-Screen-
Printer« erlaubt das Drucken von beliebigen HiRes-Bildern in verschiedenen GroBen, unter-
stiitzt alle gebriuchlichen Drucker, ermdglicht sogar das Ubernehmen von C64-Bildern und
erlaubt das Speichern im platzsparenden, gepackten Format. Mit dem »Shortscreen-Lader«
konnen Sie C 128-Grafiken spielend leicht in Ihre eigenen Programme iibernehmen. Sind Sie
mit dem eingebauten Zeichensatz nicht mehr zufrieden, so lassen sich mit dem Matrix-Editor
die tollsten Zeichensitze erstellen. Dabei wurde Wert gelegt auf leichte Bedienung und Imple-
mentierung von Standardfunktionen sowie auf viele zusitzliche Befehle geachtet. Wir wiin-
schen Thnen viel Erfolg beim Einsatz der Programme.

Ihre Software-Extra-Redaktion



Inhalt der Disketten

Inhalt Diskette 1 von 2 (CP/M-Format)

graphl28.inc
2d-apfel.pas
2d-apfel.com
urbildO.pic

urbildl.pic
urbild2.pic

demo.pas
demo.com
set3jun.com

setlaug.com
set8dec.com

ascii.chr
din.chr
ibm.chr
putchars.pas
putchars.com
getchars.pas
getchars.com

Hauptprogramm

Apfelminnchenprogramm (Quellcode)
Apfelmannchenprogramm (Ablauffihiger Code)
Demobild »Ur-Apfelmidnnchen« (Berechnete Auflésung
6404200 Punkte)

Demobild »Ur-Apfelménnchen« (Berechnete Aufldsung
3204200 Punkte)

Demobild »Ur-Apfelminnchen« (Berechnete Auflésung
160+200 Punkte)

Demoprogramm (Quellcode)

Demoprogramm (Ablauffihiger Code)
Drucker-/Zeichensatz-Anpassung fir CP/M 3.0 vom
3.Juni 1985

Drucker-/Zeichensatz-Anpassung fiir CP/M 3.0 vom
1. August 1985

Drucker-/Zeichensatz-Anpassung fiir CP/M 3.0 vom
8. Dezember 1985

ASCII-Zeichensatz

DIN-Zeichensatz

IBM-Zeichensatz

Aktuellen Zeichensatz speichern (Quellcode)
Aktuellen Zeichensatz speichern (Ablauffihiger Code)
Zeichensatz laden (Quellcode)

Zeichensatz laden (Ablauffihiger Code)

»getchars« schaltet in den Textmode



Inhalt Diskette 2 von 2

"38713 2 von 2 " m&t
26 “hires-printer” pre
6 "mps 801 treiber” prg
6 "eps-seri treiber” prg
6 "eps-cent treiber” prg
33 “demo 320'er” prg
64  “demo 640'er” prg
0 B e " del
4 "shortscreenlader” prg
22 "demo compscreen " prg
0 B e " del
22 "matrix-editor” prg
33 “demo-zeichensatz” prg
0 B " del

418 blocks free

Hauptprogramm »High-Screen-Printer«

Treiber fiir MPS 801 und Kompatible

Treiber fiir seriell angeschlossene Epson-Drucker
Treiber fiir parallel angeschlossene Epson-Drucker
Demo-Screen (320200 Punkte)

Demo-Screen (640+200 Punkte)

Hauptprogramm »Shortscreen-Lader«
Demo-Screen (640+200 Punkte), gepackt

Hauptprogramm »Matrix-Editor«
Demo-Zeichensatz zu »Matrix-Editor«



1 GRAPHIC 128

1.1 Befehlserweiterung »~GRAPHI128.INC«
1.1.1 Einfithrung

Bekanntlich verfiigt der Commodore 128(D) iiber gute Grafikmdglichkeiten, welche jedoch
unter dem Betriebssystem CP/M Plus und der dafiir erhiltlichen Software nicht unterstiitzt
werden, da eine GSX-Schnittstelle (Graphic-System-Extension) fehlt.

[ CP/M Plus und
CP/M Plus und

af ik
Grafik

Bild 1.I: Ein Demobild, erstellt mit »GRAPHIC 128«



Doch nun ist es wenigstens unter Turbo Pascal (Version 3.00A) moglich, die hochaufldsende
Grafik des Commodore 128(D) anzusprechen. Das Include-File \GRAPHI28.INC« stellt eine
Reihe von Funktionen und Prozeduren zur Verfiigung, um die 640+200 Pixel der HiRes-Grafik
zu programmieren. Es wurde bis auf das Ansprechen der VDC-Register alles in Turbo Pascal
geschrieben, was ein Andern oder Erweitern des Programms einfach gestaltet. Der Z80-Inline-
Code zum Beschreiben und Lesen der VDC-Register ist aus Geschwindigkeitsgriinden nétig,
da der 80-Zeichen-Controller nur in Maschinensprache zuverldssig programmiert werden
kann. Die Ausfiihrungszeit der einzelnen Prozeduren und Funktionen erreicht zwar nicht die
Schnelligkeit einer reinen Assembler-Implementation, ist aber dank Turbo Pascal und
effektiver Algorithmen fiir die meisten Anwendungen ausreichend. SchlieBlich war der Aspekt
der Ausfiihrungszeit bei der Erstellung des Include-Files im Vordergrund, ohne jedoch das Pro-
gramm zu umfangreich werden zu lassen. Dies hitte nicht nur die Kompilier-Zeit erhéht,
sondern auch den verfiigbaren Speicherplatz zusitzlich verkleinert. Gerade unter CP/M mit
weniger als 60 Kbyte TPA wird man sehr schnell erkennen, daB beschleunigte Ausfithrungs-
zeiten meist ihren Tribut in Form von Speicherplatz fordern. Ubersichtlicher Aufbau des Pro-
gramms und eingefiigte Kommentare sollen die Lesbarkeit erh6hen. Schlieflich versteht sich
»GRAPHI28.INC« auch als Anregung zu eigenen Programmprojekten und ein Andern oder
Erweitern sollte keine Schwierigkeiten bereiten diirfen.

Auch konnen Sie sich Ihr eigenes Include-File mit den gewiinschten Prozeduren und Funk-
tionen zusammenstellen. Diese sind im Listing durch Trennstriche jeweils voneinander
getrennt. Beachten Sie jedoch, daB manche Prozeduren und Funktionen von anderen bendtigt
werden. Dies sollte jedoch beim Studium des Listings ersichtlich sein. Zur Hardware des
Commodore 128(D) im Zusammenhang mit »\GRAPHI28.INC« ist folgendes anzumerken:
Der fiir den 80-Zeichen-Bildschirm und damit fiir die HiRes-Grafik zustéindige VDC-Chip
8563 (8568 beim neuen Commodore 128D ohne Liifter) liegt natiirlich auch unter CP/M im
physikalischen I/0O-Bereich bei $D600 und $D601. Da der VDC jedoch iiber mehr als nur zwei
Register verfiigt, miissen die vorhandenen 37 Register iiber diese zwei Speicherstellen $D600
und $D601 angesprochen werden. Dazu wird das Statusregister bei $D600 mit dem ge-
wiinschten VDC-Registerwert beschrieben. Eine Bereitschaftsmeldung des Datenregisters
$D601 zum Beschreiben oder Lesen des gewihlten VDC-Registers wird durch Setzen des
Statusbits (Bit 7) im Statusregister $D600 erreicht. Nun kann durch Beschreiben oder Lesen

9



des Datenregisters $D601 das zuvor gewihlte VDC-Register angesprochen werden. Das
Ansprechen der I/0-Adressen $D600 und $D601 geschieht mittels der Z80-Befehle »IN« und
»OUT<, wie Sie der Prozedur »VDCregWr«und der Funktion »VDCregRd«entnehmen kénnen.
Auf diese Weise ist auch das RAM des VDC iiber die betreffenden Register anzusprechen, da
dies nicht im Adrefiraum der CPU liegt. Statt dessen hat der 8563 ein eigenes RAM von
16 Kbyte (8568: 64 Kbyte). Der Vorteil ist, daB Video-RAM, Attribut-RAM oder Bitmap kei-
nen Arbeitsspeicher kosten. Allerdings wird der Zugriff auf das VDC-RAM, bedingt durch
Adressierung und Dateniibertragung tiber Status- und Datenregister, nicht schneller, was sich
besonders bei der Grafikausgabe als nachteilig herausstellt. Auchdie 16 Kbyte RAM beim 8563
erweisen sich bei Verwendung der HiRes-Grafik als zu gering. Da die 640%200 Pixel umfas-
sende Bitmap schon 16000 Byte benétigt, bleiben nur noch 384 Byte (16 Kbyte sind 16384 Byte)
librig. Dies reicht weder fiir das Retten des Zeichensatzes, geschweige denn fiir das Video- und
Attribut-RAM. Da sich der VDC die Zeicheninformationen aus dem internen RAM holt, wel-
che beim Einschalten oder Reset des Computers vom Zeichen-ROM ins VDC-RAM kopiert
werden, gehen diese wie Video- und Attribut-RAM beim Aktivieren des Grafikbildschirms
verloren.

Allerdings werden die beiden Zeichensitze beim Aufrufen der Grafik von »\GRAPHI28.INC«
in einem zweidimensionalen Array abgelegt, so daff ohne zeitaufwendiges Umschalten auf das
Zeichensatz-ROM die Zeicheninformation wihrend und nach dem HiRes-Modus zur Verfii-
gung steht. Die Video- und Attribut-RAM-Informationen gehen allerdings verloren. Das hat
zur Folge, dal nach dem Verlassen des HiRes-Modus der Textbildschirm leer ist und deshalb
neu aufgebaut werden mufl. Aufein Retten des Video- und Attribut-RAMs wurde aus Speicher-
platzgriinden verzichtet, da dies 242 Kbyte benétigt hitte. AuBerdem diirfte ein erneuter Auf-
bau der betreffenden Bildschirmseite mit »Write« und »WriteLn« schneller sein. Besitzer des
neuen Commodore 128(D) haben den VDC 8568 eingebaut, der mit 64 Kbyte RAM ausgestat-
tet ist. Allerdings wird dieser vergrofierte Speicher von »\GRAPHI128.INC« nicht unterstiitzt,
da dem Autor ein neuer Commodore 128(D) nicht zur Verfiigung stand. Da jedoch die meisten
von Ihnen den »alten« C 128(D) besitzen, diirfte dies keine Einschrinkung darstellen. Aufier-
dem ist die Anpassung von »\GRAPHI28.INC« an das vergroBerte VDC-RAM kein Problem
fiir den erfahrenen Programmierer.
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Aufein weiteres Merkmal des Video-Display-Controllers mochte ich noch hinweisen. Bedingt
durch die Aufldsung von 640+200 Pixel ergibt sich ein Verhiltnis von etwas mehr als 3:1
zwischen der Horizontalen und der Vertikalen. Nun haben aber die {iblichen Monitore hoch-
stens ein Verhiltnis von 1,5:1 zwischen Bildschirmlinge und -breite. Um das Bild dennoch
moglichst gut, das heifit groBl auf der Bildschirmfliche darzustellen, werden die Pixel beim
Commodore 128(D) doppelt so hoch wie breit wiedergegeben. Das hat zur Folge, daB die
Grafik in der Vertikalen gestreckt wird. Besonders bei der Darstellung von Quadraten und
Kreisen wirkt sich dies unschon aus, da diese dann als Rechtecke beziehungsweise Ellipsen
erscheinen (Rechteck und Ellipse ist streng genommen nicht korrekt formuliert, da ein Quadrat
auch ein Rechteck ist, so wie ein Kreis eine Sonderform der Ellipse ist). Diese Einschrinkung
ist jedoch nicht Commodore-spezifisch, sondern findet sich auch bei anderen Computern mit
dhnlicher oder gleicher Grafikauflosung.

Damit man »richtige« Kreise und Ellipsen auf dem Bildschirm darstellen kann, wurden die Pro-
zeduren »Circle« und »Ellipse« an das Bildschirmformat angepaft. Das bedeutet, daB3 Kreise
und Ellipsen in der Horizontalen um den Faktor »2« gestreckt werden. Bitte beriicksichtigen
Sie die damit verbundene Verdoppelung des angegebenen Wertes beim Kreisradius »r« bezie-
hungsweise der Ellipsenhauptachse »a« in den beiden Prozeduren (siehe Seite 18). Doch nun
zu den einzelnen Funktionen und Prozeduren von »GRAPHI28.INC«, welche dem Program-
mierer zur Verfiigung stehen, wenn das Include-File in das eigene Turbo-Pascal-Programm
eingebunden wird. Wie Sie sicherlich wissen, stellt Turbo Pascal dafiir die Compiler-
Anweisung »$I« zur Verfiigung. Gefolgt vom Namen des Include-Files und eingeschlossen in
Kommentarklammern veranlafit sie das Hauptprogramm, die betreffende Datei zusammen mit
dem aufrufenden Programm zu kompilieren. Niheres entnehmen Sie bitte dem Handbuch zu
Turbo Pascal.

Wichtig: Bitte sorgen Sie dafiir, daB} die Disk-Statusanzeige (rechts unten am Bildschirm)
ausgeschaltet ist, da diese sonst bei einem Diskettenzugriff in den aktuellen Grafikbild-
schirm eingeblendet wird und die Grafik zerstort. Am besten ist es, wenn Sie gleich nach
dem Booten des Betriebssystems die Disk-Statusanzeige mit < CTRL-RUN/STOP >
deaktivieren.



1.1.2 Beschreibung der Prozeduren und Funktionen

| VDCregWr (Register, Wert) |

Art: Prozedur
Anzahl Parameter: 2

| VDCregRd (Register) |

Art: Funktion
Anzahl Parameter: 1

Die Prozedur »VDCregWr (Register, Wert)« und die Funktion »VDCregRd (Register)« dienen
zum Beschreiben und Lesen der entsprechenden VDC-Register.

»VDCregWr« verlangt nach dem Register und dem Wert, den es erhalten soll, »VDCregRd«
liefert den Inhalt des angegebenen Registers.

| VDCmemWr (Adresse, Wert) |

Art: Prozedur
Anzahl Parameter: 2

I VDCmemRd (Adresse) |

Art: Funktion
Anzahl Parameter: 1

»VDCmemWr« und »VDCmemRd« funktionieren analog zu obiger Prozedur beziehungsweise
Funktion, allerdings wird hier mit den RAM-Adressen und deren Inhalt gearbeitet.
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CursorFlash (Parameter)

Art: Prozedur
Anzahl Parameter: |

Die Prozedur »CursorFlash (Parameter)« ermoglicht das Steuern des Cursor-Blinkens. Als
Parameter wird »slow«, »fast«, »no« oder »off« iibergeben, wobei der Cursor dann langsam,
schnell oder gar nicht blinkt beziehungsweise ausgeschaltet ist. Eingeschaltet wird der Cursor
wieder mit »slow«, »fast« oder »no«.

AltChars (Parameter)
Flash (Parameter)
Underline (Parameter)
Reverse (Parameter)

Art: Prozedur
Anzahl Parameter: 1|

Die Prozeduren »AltChars (Parameter)«, »Flash (Parameter)«, »Underline (Parameter)« und
»Reverse (Parameter)« beziehen sich auf den Textmodus und erlauben jeweils mit dem
Parameter »on« oder »off« das Ein- bezichungsweise Ausschalten des alternativen Zeichen-
satzes (ASCII- oder DIN-Grafikzeichensatz, je nachdem ob beim Booten von CP/M Plus die
< ASCII/DIN > Taste gedriickt war oder nicht) beziehungsweise der Bildschirmattribute.
Diese sind das Blinken, das Unterstreichen und die inverse Darstellung der Zeichen.

InvScr

Art: Prozedur
Anzahl Parameter: keine

»InvScr« verlangt keine Parameter und invertiert den Bildschirm im Text- und Grafikmodus.
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Bell

Art: Prozedur
Anzahl Parameter: keine

Die Prozedur »Bell« wartet lediglich auf einen Tastendruck und gibt bis dahin eine akustische
Meldung aus.

TextColor (Farbe)

Art: Prozedur
Anzahl Parameter: 1

»TextColor (Farbe)« ermoglicht die Farbgebung der Zeichen im Textmodus. Folgende Farben
diirfen verwendet werden: »black«, »dk_grey«, »blue«, »lt_blue«, »green«, »lt_green,
»grey«, »cyan, »red«, »orange«, »violet«, »pink«, »brown«, »yellow«, »lt_grey« und »white«.
Achten Sie auf die Schreibweise, da diese Farben als globaler Typ deklariert sind.

| BackgroundColor (Farbe)

Art: Prozedur
Anzahl Parameter: 1

Die Prozedur »BackgroundColor (Farbe)« steuert die Hintergrundfarbe und verlangt die glei-
chen Parameter wie »TextColor«. Allerdings ist diese sowohl im Text- als auch im Grafikmodus
wirksam.

HiResColor (Farbe)

Art: Prozedur
Anzahl Parameter: 1



»HiResColor (Farbe)« funktioniert analog zu »TextColor« und ist fiir die Zeichenfarbe im
Grafikmodus zustidndig. Auch verlangt sie die gleichen Parameter. Beachten Sie, da3 immer
nur eine Zeichenfarbe im HiRes-Modus méglich ist.

ClIrHiRes J

Art: Prozedur
Anzahl Parameter: keine

»ClrHiRes« 18scht den Grafikbildschirm. Aus eingangs erwihnten Speicherplatzgriinden geht
dabei auch der Textbildschirm verloren. Dieser muB nach Verlassen des Grafikmodus neu auf-
gebaut werden.

HiRes

Art: Prozedur
Anzahl Parameter: keine

Die Prozedur »HiRes« schaltet in den Grafikmodus und sichert die beiden Zeichensitze jeweils
in einem zweidimensionalen Array. Der 40-Zeichenbildschirm wird aus Geschwindigkeits-
griinden (ca. 6% Geschwindigkeitsgewinn) ausgeschaltet, da dieser bei \GRAPHI28.INC«
bedeutungslosist. Wenn Ihr Programm im Grafikmodus aussteigt, dannist aus eingangs erwahn-
ten Speicherplatzgriinden der Zeichensatz verloren. Dies duBert sich darin, daf Sie anstatt der
ASCII-Zeichen nur noch undefinierte rechteckige Muster sehen. Um nicht CP/M 3.0 neu booten
zu miissen, befindet sich auf der Diskette ein File »getchars.com«, welches Sie von Betriebs-
systemebene oder vom Turbo-Pascal-Menii aus starten konnen. AnschlieBend geben Sie nur
noch»ASCIl«,»DIN«oder»IBM«ein(derjeweilige Anfangsbuchstabe geniigt auch), gefolgt von
< RETURN > und der entsprechende Zeichensatz wird indas VDC-RAM geladen. Sehen Sie
nach Aufruf der Prozedur »HiRes« und der entsprechenden Plot-Anweisungen nichts auf dem
Grafikbildschirm, dann haben Sie wahrscheinlich vergessen, der Hintergrund- und Zeichen-
farbe einen Farbwert zuzuweisen. Beim Einschalten des Computers sind ndmlich beide Farb-
werte »black«. Sollten Sie am rechten Rand des Grafikbildschirms ein Krduseln sehen, dann
verwenden Sie bitte den im Programm angegebenen alternativen Wert zum Beschreiben von
Register 25. Es existieren nidmlich zwei Versionen des VDC 8563.
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TextMode

Art: Prozedur
Anzahl Parameter: keine

»TextMode« schaltet wieder in den Textmodus, wobei der Inhalt der beiden Zeichensatz-Arrays
wieder in das VDC-RAM eingelesen wird. Auch hier ist der alternative Wert fiir das Beschrei-
ben von Register 25 zu verwenden, wenn dies bei »HiRes« erforderlich war. Der Textbildschirm
ist aus denselben Griinden wie bei »CIrHiRes« verloren.

Plot (x, y, Modus)

Art: Prozedur
Anzahl Parameter: 3

»Plot (x, y, Modus)« ist eine Prozedur, welche das Setzen oder Lschen von Punkten im HiRes-
Modus gestattet. Als Parameter werden die x- und y-Koordinate im Bereich von O bis 639 bezie-
hungsweise 0 bis 199 iibergeben sowie der Modus, wobei »0« fiir Loschen und »l« fiir Setzen
eines Punktes steht.

Eine Bereichsiiberpriffung findet statt, allerdings ist es manchmal aus Geschwindigkeits-
griinden ratsam, diese in Kommentarklammern zu setzen und die Bereichsiiberpriifung vom
Hauptprogramm vornehmen zu lassen. Dies ist vor allem dann lohnenswert, wenn man
sowieso nur Werte verwendet, die in den zuldssigen Koordinatenbereichen liegen.

GetDot (x, y)

Art: Funktion
Anzahl Parameter: 2
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Die Funktion »GetDot (x, y)« verlangt die x- und y-Koordinate und priift, ob ein Punkt auf dem
Grafikbildschirm gesetzt ist oder nicht. Sie liefert ein Ergebnis vom Typ Boolean, also »TRUE«
fiir einen gesetzten beziehungsweise » FALSE« fiir einen nicht gesetzten Punkt. Ansonsten gilt
das bei »Plot« Beschriebene.

Draw (x1, yl, x2, y2, Modus)

Art: Prozedur
Anzahl Parameter: 5

Eine sehr oft bendtigte Prozedur ist »Draw (x1, yl, x2, y2, Modus)«. Mit dieser lassen sich
Linien zeichnen, wobei »xl« und »yl« den Anfangspunkt, »x2« und »y2« den Endpunkt der
Geraden darstellen. Als weiterer Parameter ist der Modus anzugeben, wobei »0« wieder fiir
Loschen und »1« fiir Setzen der Geraden steht. Die Koordinatenbereiche sind natiirlich die
gleichen wie bei »Plote.

Box (x1, yl, x2, y2, Modus)

Art: Prozedur
Anzahl Parameter: 5

»Box (x1, yl, x2, y2, Modus)« zeichnet ein Rechteck auf den Grafikbildschirm, wobei mit »xl«
und »yl« die linke obere Ecke, mit »x2« und »y2« die rechte untere Ecke angegeben wird. Fiir
den Koordinatenbereich wie fiir den Modus gilt das gleiche wie bei »Draw«. Zusétzlich ist es
jedoch noch moglich, ein ausgefiilltes Rechteck zu erstellen, wenn der Wert »3« als Parameter
fiir Modus iibergeben wird. Mit »2« als Modus 14Bt sich ein ausgefiilltes Rechteck wieder
16schen.
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rCircle (mx, my, r, Modus)

Art: Prozedur
Anzahl Parameter: 4

Mit »Circle (mx, my, r, Modus)« werden Kreise erzeugt, wobei »mx« und »my« die Mittel-
punktskoordinaten und »r« den Radius darstellen und als Parameter zu iibergeben sind. Fiir den
Zeichenmodus gilt dasselbe wie bei »Box«, denn auch hier kdnnen neben dem Setzen und
Léschen von Kreisen mittels der Parameter »1« und »0« fiir Modus auch ausgefiillte Kreise mit
»3« gesetzt und mit »2« geloscht werden. Beachten Sie bitte, daff der Kreis auf einer Hardcopy
(siehe unten) als Ellipse dargestellt wird, da der Algorithmus von »Circle« an das eingangs
erwihnte Bildschirmformat angepaft wurde, um den Kreis auch als solchen auf dem Bild-
schirm erscheinen zu lassen. Sollten Sie jedoch lieber auf eine korrekte Hardcopy Wert legen,
dann miissen Sie die Variablen »xcorr« und »ycorr« in der Prozedur mit »x« beziehungsweise
»y« gleichsetzen.

Ellipse (mx, my, a, b, Modus)

Art: Prozedur
Anzahl Parameter: 5

Fiir die Prozedur »Ellipse (mx, my, a, b, Modus)« gilt das gleiche wie fiir »Circle«, allerdings
ist hier nicht der Radius »r« als Parameter zu iibergeben, sondern »a« und »b« fiir die halbe
Hauptachsen- beziehungsweise Nebenachsenlinge. Auch hier wurde eine Anpassung an das
Bildschirmformat vorgenommen, was ebenfalls zu einer nicht maBstiblichen Druckausgabe
fithrt. Andern konnen Sie dies, indem in der Prozedur die Variablenzuweisung »a := a SHL
I« in Kommentarklammern gesetzt wird.



PutPic (Name)
GetPic (Name)

Art: Prozedur
Anzahl Parameter: |

Zum Speichern und Laden des Grafikbildschirms stehen die Prozeduren »PutPic (Name)« und
»GetPic (Name)« zur Verfiigung, wobei diese mit einem Dateinamen ohne Extension als
Parameter aufgerufen werden. Die Dateinamen der Grafikbilder werden von der jeweiligen
Prozedur mit der Extension ».PIC« versehen.

FileExists (filename)

Art: Funktion
Anzahl Parameter: |

Um zu vermeiden, daf} ein bereits gespeichertes File vom Betriebssystem iiberschrieben wird,
sollte vor Verwendung von »PutPic« die Funktion »FileExists (filename)« aufgerufen werden.
Diese liefert dann ein Ergebnis vom Typ Boolean, also »sTRUE«, wenn ein File schon existiert,
ansonsten »FALSE«. Natiirlich sollte »FileExists« auch vor dem Laden eines Files mit »GetPic«
aufgerufen werden, um einen eventuellen Runtime-Error bei fehlender Datei zu verhindern.

HiWrite (Spalte, Zeile, Text) j

Art: Prozedur
Anzahl Parameter: 3

Das Beschriften des Grafikbildschirms geschieht mit der Prozedur »HiWrite (Spalte, Zeile,
Text)«. Als Parameter sind »Spalte«, »Zeile« und »String« anzugeben. Der Wertebereich der
Zeile geht von O bis einschlieBlich 24, der der Spalte von O bis einschlieBlich 79. Die maximale
Stringldnge betrigt 80 Zeichen, was fiir die meisten Beschriftungen mehr als ausreichend sein



diirfte. Sollte die Beschriftung iiber das Ende der Zeile 24 hinausgehen, so wird in Zeile 0 mit
der Zeichenausgabe fortgefahren.

Hardcopy

Art: Prozedur
Anzahl Parameter: keine

Die Ausgabe der Grafik auf einem Epson-kompatiblen Drucker erfolgt mit der Prozedur
»Hardcopy«, wobei mit einer Auflosung von 80 dots per inch gearbeitet wird.

Wenn Sie Thren Drucker parallel an den User-Port des C128(D) angeschlossen haben, so
miissen Sie zuvor das Programm »SETUPCOM« aufrufen. Je nachdem, welche CP/M-Version
Sie besitzen, ist das entsprechende »SETUPCOM« zu verwenden. Das File »SETUP.COM«
ist meistens im Lieferumfang der CP/M-Systemdiskette enthalten. Sie finden allerdings auf der
GRAPHIC-128-Diskette SETUP-Versionen zu folgenden CP/M-Versionen: »Rev.Date 3.Jun
85«, »Rev.Date 1.Aug 85« und »Rev.Date 8.Dec 85«. Sie sind mit »SET3JUN.COM«,
»SETIAUG.COM« und »SETS8DEC.COM« benannt. Das Rev.Date Ihrer CP/M-Version
erscheint beim Booten des Betriebssystems beziehungsweise ist mit < SHIFT/F7> abrufbar.
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1.1.3 Ubersicht

Hier noch eine kurze Zusammenfassung aller zur Verfiigung stehender Funktionen und Proze-
duren und der globalen Variablen:

Name Art Parameter (Typ)/ Ergebnis (Typ)
VDCregWr Prozedur Register (Byte), Wert (Byte)
VDCregRd Funktion Register (Byte)/ Wert (Byte)
VDCmemWr Prozedur Adresse (Integer), Wert (Byte)
VDCmemRd Funktion Adresse (Integer)/ Wert (Byte)
CursorFlash Prozedur Modus (Switch)

AltChars Prozedur Modus (Switch)

Flash Prozedur Modus (Switch)

Underline Prozedur Modus (Switch)

Reverse Prozedur Modus (Switch)

InvScr Prozedur keine

Bell Prozedur keine

TextColor Prozedur Farbe (Color)

BackgroundColor Prozedur Farbe (Color)

HiResColor Prozedur Farbe (Color)

ClrHiRes Prozedur keine

HiRes Prozedur keine

TextMode Prozedur keine

Plot Prozedur x,y (Integer), Modus (Byte)
GetDot Funktion x,y (Integer)/ Ergebnis (Boolean)
Draw Prozedur x1, yl, x2, y2 (Integer), Modus (Byte)
Box Prozedur xl, yl, x2, y2 (Integer), Modus (Byte)
Circle Prozedur mx, my, r (Integer), Modus (Byte)
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Name Art Parameter (Typ)/Ergebnis (Typ)

Ellipse Prozedur mx, my, a, b (Integer), Modus (Byte)

PutPic Prozedur Dateiname (Filename)

GetPic Prozedur Dateiname (Filename)

FileExists Funktion Dateiname (Filename)/ Ergebnis (Boolean)

HiWrite Prozedur Spalte, Zeile (Byte), String (Str80)

Hardcopy Prozedur keine

Globale Typen Werte

filename STRING [i4]

str80 STRING [80]

color black, dk__grey, blue, lt__blue, green, It_green, grey, cyan, red,
orange, violet, pink, brown, yellow, lt__grey, white

chardef ARRAY [32..127,0 ... 71 OF BYTE

switch on, off, slow, fast, no

Und hier eine Zusammenfassung aller Befehle (alphabetisch sortiert) mit Erkldrung:

Name Erklirung

AltChars Ein- beziehungsweise Ausschalten des alternativen Zeichensatzes

BackgroundColor Steuerung der Hintergrundfarbe

Bell Ausgabe einer akustischen Meldung und Warten auf beliebige
Taste

Box Zeichnen von Rechtecken

Circle Zeichnen von Kreisen
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Name

Erklirung

ClIrHiRes
CursorFlash
Draw
Ellipse
FileExists
Flash
GetDot
GetPic
Hardcopy
HiRes
HiResColor
HiWrite
InvScr

Plot

PutPic
Reverse
TextColor
TextMode
Underline
VDCmemRd
VDCmemWr
VDCregRd
VDCregWr

Loschen des Grafikbildschirms

Steuern des Cursor-Blinkens

Zeichnen von Linien

Zeichnen von Ellipsen

Priift, ob File vorhanden

Ein- beziehungsweise Ausschalten des Zeichenblinkens
Priift, ob Punkt gesetzt

Laden eins HiRes-Bildes

Gibt aktuellen Grafik-Bildschirm auf den Drucker aus
Schalten in den Grafikmodus

Steuerung der Zeichenfarbe im Grafikmodus
Schreiben von Zeichen in den Grafikbildschirm
Invertieren des Bildschirms (Text- und Grafikmodus)
Setzen von Punkten im Grafikmodus

Speichern eines HiRes-Bildes

Ein- beziehungsweise Ausschalten der Zeicheninvertierung
Farbgebung der Zeichen im Textmodus

Schalten in den Textmodus

Ein- beziehungsweise Ausschalten des Unterstreichungsattributs
Lesen des VDC-RAMs

Beschreiben des VDC-RAMs

Lesen eines beliebigen VDC-Registers

Beschreiben eines beliebigen VDC-Registers

Zum SchluB méchte ich Thnen noch empfehlen, »\GRAPHI28.INC« auszudrucken, denn mit
Hilfe des Listings ist es [hnen sicherlich ein leichtes, die neuen Befehle zu verstehen und unter
Turbo Pascal anzuwenden.

23



1.2 Das Programm »2D-Apfel«

-1- Fractals erstellen
-2- Fractals betrachten
-3- Fractals ausdrucken
-4~  Programn verlassen

Ihre Eingabe ?

Bild 1.2: Das Hauptmenii von »2D-Apfelmdnnchen«
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Bild 1.3: Das Urapfelmdnnchen

Mit dem Programm »2D-APFEL.COM« ist es Thnen mdglich, sogenannte Apfelminnchen-
Grafiken erstellen zu lassen. Diese entstehen durch Iteration auf einer komplexen Funktion
»Z:=Z *Z + C«, wobei »z« eine komplexe Variable, »c« eine komplexe Konstante darstellt.
Zu den komplexen Zahlen méchte ich nur folgendes erwihnen: Sie bestehen aus einem soge-
nannten Realteil und Imaginirteil, wobei der Imaginirteil mit »i« oder »j«, der sogenannten
imaginiren Einheit gekennzeichnet wird. So kénnte man eine komplexe Zahl »z« mit »z = x
+ i * y« bezeichnen, wobei »x« der Realteil und »y«der Imaginiirteil der Zahl »z« ist. Mit kom-
plexen Zahlen rechnet man genauso wie mit reellen Zahlen, wenn man beriicksichtigt, daff
»i % 1 = =l«ist,

Die komplexen Zahlen liegen in der komplexen Zahlenebene. Man kann sich die komplexe
Ebene so vorstellen, wie die Ebene, welche von einem reellen Koordinatensystem aufgespannt
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wird. Bei der folgenden Betrachtungsweise stellt der Bildschirm die komplexe Ebene dar,
wobei der Realteil in der Horizontalen, der Imaginérteil in der Vertikalen aufgetragen wird.
Lift man nun die Funktion »z := z * z 4 c«eine bestimmte Anzahl von Iterationen durchlau-
fen, so kann man folgende interessante Feststellung machen: Fiir manche Werte von »c« wird
der Betrag von »Z« immer grofier und geht ins Unendliche. Andere Werte lassen den Betrag
jedoch immer kleiner werden, und fiir wiederum andere Konstanten »c« bewegt sich der Betrag
von »z« unschliissig zwischen zwei Werten hin und her, um dann nach einer bestimmten Anzahl
von Iteration ins Unendliche oder gegen »0« zu gehen.

Bei der obigen Iterationsvorschrift wird zunéchst z = 0 gesetzt. Die Konstante »c« entspricht
der jeweiligen Bildschirmkoordinate. Anschliefend wird die Iterationsvorschrift gestartet. Die
Zuordnung der beiden Farben richtet sich nach der Anzahl der Iterationen, die bendtigt wer-
den, um einen bestimmten Betrag von »z«, ndmlich »2«, zu erreichen. Wird der Betrag inner-
halb der Iterationen groBer als »2«, dann geht er ins Unendliche. Je nachdem, ob die Anzahl
der Iterationen gerade oder ungerade war, wird entweder die Hintergrundfarbe oder die
Zeichenfarbe auf dem Grafikbildschirm gesetzt. Sollte der Betrag »2«nicht innerhalb der ange-
gebenen Iterationsschrittweite erreicht werden, dann gehért die Zahl zur sogenannten Mandel-
brotmenge.

Soviel zur Theorie der Apfelminnchen oder Mandelbrotmenge, benannt nach dem Entdecker
dieser besonderen Eigenschaften komplexer Zahlen, dem amerikanischen Wissenschaftler
Benoit B. Mandelbrot. Wenn Sie noch mehr iiber dieses interessante Thema der »fraktalen Geo-
metrie« wissen wollen, so darf ich Sie auf zwei Artikel aufmerksam machen, welche in der
Zeitschrift »Spectrum der Wissenschaft« Ausgabe 10/85 und 2/88 erschienen sind.

Bevor Sie das Programm laden, miissen Sie unbedingt die Statuszeile der Laufwerksangabe
beziehungsweise der logischen Spur- und Sektorangabe mit < CONTROL/RUN-STOP >
abschalten, da sonst die Grafiken nicht korrekt geladen und gespeichert werden.

Nachdem Sie nun das Programm »2D-APFEL.COM« geladen haben, befinden Sie sich im
Hauptmenii. Wihlen Sie nun Punkt 1 »Fractals erstellen« durch Driicken der Taste <1> an.
Nun geben Sie fiir die Hintergrundfarbe einen Farbwert zwischen 1 und 16 ein, wobei die
Farben der Beschriftung der oberen Ziffernreihe beim C 128(D) ungefihr entsprechen. Unge-
fahr deshalb, weil die Farben im 80-Zeichen-Modus nicht genau denen im 40-Zeichen-Modus
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entsprechen, fiir den die Farbangabe ausgelegt wurde. Bei der Zeichenfarbe gilt Gleiches. Sie
kdnnen jedoch auch die vorgegebenen Werte iibernehmen. Nun werden Sie aufgefordert, die
Anzahl der Iterationsschritte einzugeben. Bedenken Sie, daB der eingegebene Wert die Dauer
der Grafikberechnung entscheidend beeinfluBt. Zum Austesten des ausgewihlten Gebiets
empfehlen sich kleine Werte. Haben Sie einen schonen Bereich gefunden, so kénnen Sie die
Iterationstiefe erhohen, was feinere Strukturen am Grenzgebiet zur Mandelbrotmenge zur
Folge hat.

Danach sind Realteil und Imaginérteil der linken, unteren Ecke des zu berechnenden Gebiets
anzugeben. Die Mandelbrotmenge liegt ungefihr im Bereich von Realteil -2 bis | und Imagi-
nérteil —1,25 bis 1,25. Beachten Sie bitte, daB sich die schonen Gebiete im Grenzgebiet zur
Mandelbrotmenge befinden. Die Mandelbrotmenge selber und die dufleren Gebiete sind
uninteressant, da hier keine Abwechslung der Farben zustande kommt. Wenn Sie die vorge-
gebenen Werte iibernchmen, dann erhalten Sie das »Urapfelmédnnchenc.

Jetzt muf} noch die Grofe des Bereichs angegeben werden, welcher berechnet werden soll. Dies
geschieht durch die Lingenangabe der Horizontalen, welche fiir den Realteil gilt, und der
Vertikalen, welche fiir den Imaginirteil verantwortlich ist. Bedingt durch das Bildschirm-
format sollte die Lingen-Horizontale das 1,6fache der vertikalen Linge betragen, da sonst die
Grafiken verzerrt werden, was aber auch interessante Effekte hervorbringen kann. Wenn der
gewihlte Bereich fertig berechnet wurde, dann wird er automatisch auf Diskette gespeichert.
Dazu geben Sie den gewiinschten Filenamen ohne Extension an, wobeti Sie noch eine Lauf-
werksbezeichnung vor den Filenamen setzen kénnen.

Achtung! Ein bereits unter der gleichen Bezeichnung gespeichertes File wird vom Betriebs-
system iiberschrieben. Zuletzt sollen Sie die gewiinschte Grafikauflosung angeben. Sie konnen
zwischen 640 * 200, 320 * 200 und 160 * 200 wihlen, wobei auch hier zum Austesten der
gewihlten Gebiete der komplexen Ebene die niedrigste Auflésung zu empfehlen ist, weil hier
die Berechnungszeiten am geringsten sind. Zuletzt konnen Sie [hre zuvor gemachten Eingaben
noch korrigieren, indem Sie die Taste <K > driicken. Mit <A > gelangen Sie wieder ins
Hauptmenii und mit <W > oder einer anderen Taste wird in den Grafikmodus geschaltet und
die Berechnung beginnt. Sie konnen die Berechnung durch Betitigen einer Taste jederzeit
beenden. Allerdings vergeht je nach dem, welches Gebiet gerade berechnet wird, eine mehr
oder weniger lange Zeitspanne zwischen dem Tastendruck und dem Erscheinen des Haupt-
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meniis. Um Zeit zu sparen, wird ndmlich nur jede Bildschirmzeile die Tastatur vom Programm
aus abgefragt. Noch ein Wort zur Berechnungszeit: Bis ein Bild fertiggestellt ist, kénnen etliche
Stunden vergehen. Zeiten von 10 bis 35 Stunden sind keine Seltenheit, da Tausende von
Berechnungen mit zeitaufwendigen Realzahlen durchgefiihrt werden miissen. Gerade in der
héchsten Auflésung von 640 * 200 Punkten und mit einer hohen Iterationstiefe wird die
Rechenzeit auch unter Turbo Pascal recht lange dauern. Ihre Geduld wird jedoch mit schonen
Grafiken belohnt. Punkt 2 »Fractals betrachten« erméglicht es Thnen, schon erstellte Bilder von
Diskette zu laden und anzusehen. Auch hier sind Hintergrund- und Zeichenfarbe wie bei Punkt
1 anzugeben. Den Filenamen geben Sie bitte auch wieder ohne Extension ein, wobei die Lauf-
werksbezeichnung wieder optional ist. Nachdem das Bild geladen wurde, ertdnt ein aku-
stisches Signal. Nach Betiitigen einer beliebigen Taste gelangen Sie wieder ins Hauptmeni.
Das Ausdrucken der Bilder kénnen Sie mit Punkt 3 »Fractals ausdrucken« vornehmen. Die
Ausgabe sollte auf einem Epson-kompatiblen Drucker erfolgen, wobei mit einer Grafikdichte
von 80 dots per inch gearbeitet wird. Mit Punkt 4 »Programm verlassen« gelangen Sie wieder
ins Betriebssystem, wenn Sie die zuvor gestellte Sicherheitsabfrage mit der <J > -Taste besti-
tigt haben.

(Ralph Schlichtmeier/jhs/ti)
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2 Die C128-Utilities
2.1 High-Screen-Printer

»High-Screen-Printer« ist eine Kombination aus mehreren Anwenderprogrammen. Das Pro-
gramm erméglicht sowohl das Ubertragen von Grafiken aus dem C 64-Format in das des C 128,
als auch deren Ausdruck auf allen gingigen Druckertypen. Dabei ist man im Gegensatz zu ein-
fachen Druckertreibern jedoch nicht an die Originalgrofe dieser Grafiken gebunden, sondern
kann sie im Editor nach Belieben vergréfern und verkleinern.

Zusétzlich konnen diese Grafiken auch noch in einem gepackten Format abgelegt werden, was
sowohl deren Speicherplatzbedarf auf Diskette um bis zu 65% verringert, als auch die Ladezeit
entsprechend verkiirzt. Bitte laden und starten Sie das Programm mit

BOOT “HIRES-PRINTER” (Floppy 1570/1571) beziehungsweise
BLOAD "HIRES-PRINTER”: SYS 7200  (Floppy 1541)

Sie befinden sich nun im Hauptmenii:
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Bild 2.1: Das Hauptmenii von »High-Screen-Printer«

Dieses ist als Pull-down-Balkenmenii aufgebaut, das heiBt, Sie wihlen den aufzurufenden Pro-
grammpunkt mit < Cursor up/down > aus, um ihn dann mit <RETURN > aufzurufen (siehe
Anweisungsfenster). Haben Sie versehentlich einen falschen Programmpunkt aufgerufen, so
gelangen Sie durch Driicken der Taste <RUN/STOP > aus jedem Programmpunkt wieder in
das Hauptmenii zuriick. Folgende Programmpunkte stehen zur Wahl:

640~SCREEN. . ... EINLADEN
320-SCREEN..... EINLADEN
COMPSCREEN. . ... EINLADEN
HIGHSCREEN. . . .SPEICHERN
COMPSCREEN. . . . SPEICHERN
HIGHSCREEN. ...EDITIEREN
DRUCKTREIBER. . .EINLADEN
HIGHSCREEN...... DRUCKEN
PROGRAMM. ....... BEENDEN
KOMMANDO . AN.DISKETTENST
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2.1.1 640-Screen einladen

Bei Aufruf dieses Programmpunktes erscheint unter dem Hauptmenii eine Filename-Eingabe-

Maske:

..... ETRLADEN
R

I
i
B
J1
t
'
1
1

0ees B«

FILENAMEN :

v o] ot

Bild 2.2: Laden eines High-Screens

C 128-Format

im

In der Eingabezeile steht links der Block-
Cursor. Sie konnen nun den Namen der zu
ladenden Grafik eingeben. Dazu stehen Thnen
alle tiblichen Editierfunktionen auf den ent-
sprechenden Tasten zur Verfiigung. Ebenso
kénnen die Jokerzeichen »*« und »?« benutzt
werden. Dabei steht »+« fiir beliebig viele zu er-
setzende Zeichen und »?« fiir genau eines. So
wird etwa bei der Eingabe von »TEST*« das
erste File geladen, das der Bedingung
enspricht, beispielsweise »TESTl«.

Mit <RUN/STOP> konnen Sie die Eingabe
abbrechen und ins Hauptmenii zuriickkehren.
Die Ladefunktion wird durch <RETURN>
aufgerufen. Driicken Sie < RETURN > beilee-
rer Eingabezeile, so rufen Sie damit das Direc-
tory der Diskette ab. Dieses wird geladen und das
erste File erscheint in der Eingabemaske. Statt
der vier Nullen links der Eingabezeile erscheint

nun die Blocklinge des aktuell angezeigten Files. Mit den Tasten < Cursor up> und < Cursor
down > konnen Sie nun die einzelnen Files des Directorys durchblittern. Erreichen Sie das Ende
des Directorys, so erscheint die invers dargestellte Meldung »BLOECKE FREI« mit der entspre-
chenden Blockanzahl. Mit < RETURN > iibernehmen Sie den aktuell angezeigten Filenamen in
den Eingabe-Modus, wo Sie ihn, wie bereits erldutert, editieren kénnen.
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Verlduft der Diskettenzugriff fehlerfrei, so
befinden Sie sich wieder im Hauptmenii.
Anderenfalls wird eine entsprechende Fehler-
meldung ausgegeben, die mit <RETURN>
bestitigt werden muf.

FILENAMEN :
33  ))JESTSCREEN «

Bild 2.3: Laden einer Grafik aus dem Directory

2.1.2 320-Screen einladen

Unter diesem Meniipunkt kénnen Grafiken geladen werden, die im 40-Zeichen-Format vor-
liegen (z.B. Hi-Eddi-Grafiken). Diese erkennen Sie an deren charakteristischen Fileldnge von
33 Blocken. Die Bedienung dieser Funktion geschieht véllig analog zur Funktion »640-Screen
einladen«. Da sich die Organisation des 40-Zeichen-Grafikspeichers jedoch grundsitzlich von
der des 80-Zeichen-Grafikbildschirms unterscheidet, muB eine unter diesem Meniipunkt gela-
dene Grafik erst umorganisiert werden. Dies geschieht vollautomatisch in der Laderoutine.
Betrachten Sie eine solche Grafik nach dem Laden, so werden Sie feststellen, daB sie nur den
halben Bildschirm fiillt und recht gequetscht wirkt. Dies liegt an der in waagrechter Richtung
doppelt so hohen Auflosung der 80-Zeichen-Grafik. Wie Sie dies wieder ausgleichen kénnen,
erfahren Sie unter der Beschreibung zu Meniipunkt »Highscreen editieren« (Seite 34).
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2.1.3 Compscreen einladen

Auch dieser Programmpunkt ist vollig analog zum letztgenannten aufgebaut, jedoch speziell
fiir das Laden von komprimierten Grafiken zustindig. Laden Sie hier eine normale Grafik, so
werden Sie diese mit Sicherheit nicht wiedererkennen.

2.14 High-Screen speichern

Unter diesem Meniipunkt kénnen Sie beliebige Grafiken im 80-Zeichen-Format abspeichern,
um sie in C 128-Grafikprogrammen (z.B. High-Screen-CAD) laden zu kénnen. Die Speicher-
routine ist analog zu den Laderoutinen aufgebaut. Eine in diesem Format abgespeicherte
Grafik belegt 64 Blocke auf der Diskette.

2.1.5 Compscreen speichern

Nach Aufruf dieses Programmpunktes wird die im Speicher stehende Grafik in einem beson-
ders kurzen Format auf der Diskette abgelegt. Die Bedienung erfolgt analog zu den obenge-
nannten Programmpunkten, die abgespeicherte Grafik belegt auf der Diskette jedoch nur
20 bis 40 Blocke, je nach Inhalt. Dies wird dadurch erreicht, dafl bestimmte, in jeder Grafik
oft auftretende Bitfolgen, durch wesentlich kiirzere Bitfolgen ersetzt werden. Da dies bereits
beim Aufruf der Routine geschieht, miissen Sie sich etwa eine Sekunde gedulden, bis die Ein-
gabemaske erscheint. Der Nutzen liegt auf der Hand:

e geringerer Platzbedarf auf der Diskette
e kiirzere Speicherzeiten
o kiirzere Ladezeiten

Logischerweise miissen diese Kiirzel beim Laden wieder in die normalen Bitfolgen umgewan-
delt werden. Deshalb auch der eigene Programmpunkt \~COMPSCREEN....EINLADEN«.
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2.1.6 High-Screen editieren

Nach Anwahl dieses Meniipunktes wird der aktuelle Grafikspeicher in den Bildschirm ein-
geblendet und Sie befinden sich im Editiermodus. In diesem Modus stehen Thnen fiinf Befehle
zur Verfiigung, mit denen Sie Ihre Grafik vor dem Ausdruck editieren kénnen:

Durch Driicken der Taste <I> konnen Sie die Grafik invertieren.
Durch Driicken der Taste <X > konnen Sie die Grafik in X-Richtung (horizontal) um
den Faktor 0,5 stauchen (verkleinern).
e Analog konnen Sie die Grafik mit <Y > vertikal stauchen.
e Mit <SHIFT/X > konnen Sie die Grafik in X-Richtung um den Faktor »2« strecken.
e Mit <SHIFT/Y > konnen Sie die Grafik in Y-Richtung um den Faktor »2« strecken.

Mit <RETURN > gelangen Sie ins Hauptmenii zuriick.

Ubersicht »High-Screen editieren«

<I> Invertieren der Grafik
<X> Stauchen in horizontaler Richtung
<Y> Stauchen in vertikaler Richtung

<SHIFT/X>  Strecken in horizontaler Richtung
<SHIFT/Y>  Strecken in vertikaler Richtung
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2.1.7 Druckertreiber einladen

Eines der groften Probleme, speziell wenn es um den Ausdruck von Grafiken geht, ist die
Tatsache, daB nahezu jedem Drucker die auszugebenden Daten in einem ganz spezifischen
Format iibermittelt werden miissen. Immerhin haben sich auch hier bestimmte Normen her-
auskristallisiert, an die sich die meisten Drucker, auch hier gibt es natiirlich Exoten, anpassen
lassen. Aus diesem Grund finden Sie auf der Programmdiskette drei Druckertreiber, die Sie
wahlweise als Treiber laden kdnnen:

MPS 801 TREIBER
EPS-SERI TREIBER
EPS-CENT TREIBER

Bevor Sie zum ersten Mal den Meniipunkt »High-Screen drucken« anwihlen, miissen Sie also
einen dieser Treiber einladen. Dies geschieht wieder analog zum Laden der Grafiken.

Versdumen Sie dies, macht das Programm Sie
beim Anwihlen des Ausdrucks darauf auf-
merksam.

BYITE ERSI IREIBEK LADEN'
C HELIER MII EETURK )

Bild 2.4: Es wurde noch kein Treiber geladen
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2.18 High-Screen drucken

Je nach geladenem Druckertreiber sehen Sie nach Anwahl dieses Meniipunktes einen der fol-
genden Bildschirme vor sich:

WHEHLEN SIE BITTE DIE GEHUENSCHIE

DRULKGRUESSE ¢ 1-4 ): I

5 : 22‘@ : ;'E Eﬂ
= Ll * ’
] .y ¥
= a0 ¥ 4 Bild 2.5: Druckertreiber fiir MPS 801 und
kompatible Drucker
HAEHLEN SIE BITTE DIE GEHUENSCHTE
DRUCKGRUESSE ( 1-4 ): IR
= 27,8 % 1,6
= 3,6 % 1,0
Bild 2.6: Druckertreiber fiir serielle Epson 4 = 6,8 x7,06C
kompatible Drucker
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HAEHLEN SIE BITTE DIE GEHUENSCHITE
DRUCKGKOESSE € 1-4 ):

P
unwn

GH

Bild 2.7: Druckertreiber fiir Epson-kompatible
Centronics-Drucker

Sie haben jeweils vier Druckformate
zur Auswahl, die Sie mit Driicken einer
der Zifferntasten <1> - <4> fest-
legen. Ausgedruckt wird immer der
aktuelle Bildschirm, wie Sie ihn nach
Programmpunkt »High-Screen editierenc
verlassen haben. Der Ausdruck kann
jeweils durch Driicken der Taste
< RUN/STOP> abgebrochen werden.



2.19 Programm beenden

Wird dieser Meniipunkt angewihlt, wird der Computer inden Einschaltzustand zuriickgesetzt.

2.1.10 Kommando an Diskettenstation

Bild 2.8: Kommando an die Diskettenstation. Ein File wird
umbenannt.

Rufen Sie diesen Meniipunkt
auf, erscheint eine breite Ein-
gabemaske. In deren Eingabe-
zeile konnen Sie nun Direkt-
befehle an Ihre Diskettenstation
eintragen. Die Editierfunktio-
nen stimmen mit denen des File-
namen-Eingabe-Modus  iiber-
ein, abgeschlossen wird wieder
mit <RETURN>. Auch hier
konnen Sie mit < RUN/STOP >
ins Hauptmenii zuriickkehren.
Im Unterschied zum Filenamen-
Eingabe-Modus, rufen Sie mit
einem < RETURN > bei leerer
Eingabemaske jedoch nicht das
Directory, sondern den Fehler-
kanal der Diskettenstation ab.

Grundsiitzlich wird dieser vorsichtshalber nach jedem Direktbefehl abgefragt und ausgegeben.

Er muff mit < RETURN > bestitigt werden.
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Eingabebeispiel (RENAME)
Aufruf von Basic aus:

OPEN 15,8,15, "R:NEUER FILENAME=ALTER FILENAME”: CLOSE 15
Eingabe in Befehlszeile:
R:NEUER FILENAME=ALTER FILENAME

Es entfallen also der OPEN- und der CLOSE-Befehl, sowie die Anfiihrungszeichen.
Da nicht allen Anwendern diese Diskettenbefehle bekannt sind, folgt eine Aufstellung der
wichtigsten Direkt-Befehle:

N:DISKETTENNAME,ID Format  Diskette formatieren
C:NEUE DATEI=0:ALTE DATEI Copy File(s) kopieren
R:NEUER NAME=ALTER NAME Rename File umbenennen

S:DATEINAME Scratch  File(s) 10schen
V: Validate Diskette aufraumen
I: Init Diskette initialisieren

2.2 Shortscreen-Lader

Damit Sie die komprimierten Grafiken auch in Ihren privaten Programmen nutzen kdnnen, habe
ich das dazu notwendige Ladeprogramm auch als eigenstindiges Programm unter dem Namen
»SHORTSCREENLADER-« beigefiigt. Nach dem Laden und Starten des Programms mit

BOOT “SHORTSCREENLADER” (Floppy 1570/1571) beziehungsweise
BLOAD “SHORTSCREENLADER”: SYS 4864 (Floppy 1541)

wird die entsprechende Routine im geschiitzten Bereich ab $1300 abgelegt und initialisiert. Sie
kann nun sowohl im Direkt-, als auch im Programm-Modus aufgerufen werden. Eine ent-
sprechende Routinen-Erlduterung erscheint nach Programmstart.



Zum Aufruf der Utility wird die folgende Syntax verwendet:
SYS 4923,FILENAME

Die Linge des Filenamens muB kleiner als 6 Zeichen sein. Die Routine kann sowohl im
Programm-Modus (z.B. Diashow), als auch direkt aufgerufen werden. Wichtig ist dabei, die
Syntax genau einzuhalten, also beispielsweise keine Anfiihrungszeichen zu verwenden.
Anderenfalls wird eine entsprechende Fehlermeldung ausgegeben. Auch darf der Filename
nicht linger als 5 Zeichen sein. Spaces diirfen nach dem Komma nicht verwendet werden.
Wird unter diesem Filenamen auf der Diskette eine komprimierte Grafik gefunden, erfolgt die
Initialisierung des 80-Zeichen-Grafikbildschirms, in den diese anschliefend geladen wird.
Das Programm wartet nach dem Laden der Grafik, bis eine beliebige Taste gedriickt wird.
Geschieht dies, wird wieder der normale Textbildschirm aufgebaut, und das Programm meldet
sich mit »READY.« zuriick, beziehungsweise fahrt im Basic-Programm fort. Wird kein File
unter diesem Namen gefunden, wird der Aufruf der Routine ignoriert.

2.3 Matrix-Editor

Gefallen Thnen die Originalzeichensitze des C 128 nicht? Dann haben Sie mit »Matrix-Editor«
das ideale Programm, um sich einen Zeichensatz nach Ihrem eigenen Geschmack zu erstellen.
Genaugenommen konnen Sie sogar gleich vier Zeichensiitze erstellen und gleichzeitig im
Speicher halten, da der 80-Zeichen-Bildschirm sowohl den Klein-/GroB-, als auch den GroB-/
Grafik-Zeichensatz, und zudem noch den jeweils inversen Zeichensatz, gleichzeitig darstellen
kann. Bitte laden und starten Sie das Programm mit

BOOT “MATRIX-EDITOR” (Floppy 1570/1571) bezichungsweise
BLOAD “MATRIX-EDITOR”: SYS 7200 (Floppy 1541)

Sie befinden sich nun im Hauptmenii von »Matrix-Editor«
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| . ecithensatzeditor 20 I

Zeichensatz...editieren
Zeichensatz,..speichern
Kommando.an.Piskettenst
Programm........beenden

ffuswahl mit

Lursor

dann RETURN

Bild 2.9: Das Hauptmenii von »Matrix-Editor«

Hier stehen die folgenden Punkte zur Auswahl:

Zeichensatz....einladen
Zeichensatz...editieren
Zeichensatz...speichern
Kommando.an.Diskettenst
Programm...... verlassen

Die Punkte »Zeichensatz einladen«, »Zeichensatz speichern« und »Kommando an Disketten-
station« sind vSllig analog zu den entsprechenden Meniipunkten des High-Screen-Printers auf-
gebaut. Thre Funktion und Bedienung kann dort nachgelesen werden. Um jedoch eine mog-
lichst einfache Anwendung der erzeugten Zeichensitze zu erméglichen, wird jeder Zeichensatz
mit einem Vorspann in Maschinensprache abgespeichert, der dessen Ubertragung in den
80-Zeichen-Bildschirmspeicher und weitere Initialisierungsaufgaben iibernimmt.
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So beschrinkt sich Thre Arbeit dann nur noch darauf, ihn mit

BOOT “FILENAME” (Floppy 1570/1571) beziehungsweise
BLOAD "FILENAME”: SYS 12465 (Floppy 1541)

aufzurufen. Alles andere iibernimmt der Vorspann.

2.3.1 Zeichensatz editieren

Rufen Sie diesen Meniipunkt auf, so erscheint der folgende Bildschirm:

Unschalten :  Fl = Zeichensatz F2 = Test/Edit F3 = Darstellung

Bitte Zeichen waehlen = [ ]
Schreibrichtung r/o/1/u = 1/72/3/4

Punkt zeichnen = X

Punkt laeschen = c

atrix hoch rollen - u

atrix runter rollen = d

atrix links rollen = 1

atrix rechts rollen = r

oeschen ab Cursor = CLR
piegeln an s3.fchs - s

piegeln an w.Achs = 4

opieren nach rechts = SHIFT s
opieren nach unten = SHIFT w
eichen wechseln = ]

eichen kopieren = b

eichen uebernehmen = RETURN

Cursor in Homestellung =  HOME
zurueck ins Hauptmenue = RUM/STOP

Zeichensatz : FNENFIIYE gross/Graf, Darstellung: invers

Bild 2.10: Editieren eines Zeichensatzes



Inder FuBzeile sehen Sie den gerade editierten Zeichensatz invers unterlegt. Beim Programm-
aufruf ist dies der Klein-/GroB-Zeichensatz in normaler Darstellung. In der Kopfzeile kénnen
Sie ablesen, wie diese Einstellungen zu veréindern sind:

Mit <F1> kann der Zeichensatz selbst umgestellt werden. Mit < F3 > die Darstellung, also,
ob der normale oder der inverse Zeichensatz editiert werden soll. Analog éndern sich die
Unterlegungen in der FuBizeile sowie der Inhalt der links stehenden GroBmatrix. In der zweiten
Zeile sehen Sie die invertierte Aufforderung, ein Zeichen zu wihlen. Diese ist immer dann
invertiert, wenn Sie sich im Zeichenwahl-Modus befinden. Driicken Sie nun eine beliebige
Zeichentaste, so erscheint diese in der GroBmatrix. Driicken Sie nun eine andere Zeichentaste,
so wechselt entsprechend deren Inhalt. Mit < RUN/STOP> gelangen Sie ins Hauptmenii
zuriick. Mit <RETURN> fixieren Sie das in der GroBmatrix stehende Zeichen zur Be-
arbeitung. Die Unterlegung der Wahlaufforderung erlischt, Sie befinden sich im Editier-
Modus.
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2.3.2 Befehlsiibersicht

Taste Funktion

<l> Schreibrichtung nach rechts fixieren
<2> Schreibrichtung nach oben fixieren
<3> Schreibrichtung nach links fixieren
<4> Schreibrichtung nach unten fixieren

< Cursor > Block-Cursor bewegen

<HOME > Block-Cursor in linke obere Ecke
<CLEAR> Loschen der Matrix ab Cursor-Position
<X> Punkt zeichnen

<C> Punkt I6schen

<U> Matrix nach oben (up) rollen

<D> Matrix nach unten (down) rollen

<L> Matrix nach links rollen

<R> Matrix nach rechts rollen

<S> Matrix an senkrechter Achse spiegeln
<W> Matrix an waagrechter Achse spiegeln
< SHIFT/S > Matrix nach rechts kopieren (gespiegelt)
<SHIFT/W > Matrix nach unten kopieren (gespiegelt)
<G> Neues Zeichen aufnehmen ohne Ubernahme
<K> Anderes Zeichen kopieren
<RETURN> Editiertes Zeichen iibernehmen

Damit Sie beim Editieren Ihres Zeichensatzes nicht stindig im Handbuch blittern miissen,wer-
den auf der rechten Bildschirmhiil fte die zur Verfiigung stehenden Editierbefehle entsprechend
obiger Liste aufgefiihrt.
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2.3.3 Erlduterungen zu den einzelnen Befehlen

Der Block-Cursor kann mit den Cursor-Tasten innerhalb der Grofmatrix bewegt werden. Der
Punkt, auf dem er steht, wird invertiert und kann bearbeitet werden.

Die Taste <HOME > ist wie liblich belegt. Ein Driicken dieser Taste setzt den Block-Cursor
in die linke obere Ecke der Zoom-Matrix zuriick.

Die Taste <CLEAR> (<SHIFT/HOME>) loscht jedoch nicht, wie im normalen Text-
modus, die ganze Matrix, sondern diese erst ab der aktuellen Position des Block-Cursors.
Mit der Taste <X > konnen Sie an der aktuellen Cursor-Position einen Punkt zeichnen. Ein
solcher gesetzter Punkt erscheint in der Zoom-Matrix als »*«.

Mit der Taste <C > konnen Sie an der aktuellen Cursor-Position einen Punkt 16schen. Ein
nicht gesetzter Punkt erscheint in der Zoom-Matrix als ».«.

Sowohl beim Zeichnen eines Punktes mit <X >, als auch beim Loschen mit < C>, springt
der Cursor eine Position weiter.

Da gerade beim Editieren von Zeichen sehr hiufig Linien in unterschiedliche Richtungen gezo-
gen werden miissen, kdnnen Sie die Richtung, in die sich der Cursor weiterbewegt, mit den
Zifferntasten <1> bis <4> vorbestimmen.

Mit der Taste <S> konnen Sie die Matrix an der senkrechten Symmetrieachse spiegeln, mit
<W?> an der waagrechten.

Mit der Taste < SHIFT/S > koénnen Sie ein Spiegelbild der linken Matrixhilfte auf die rechte
Seite projizieren.

Analog projizieren Sie mit <SHIFT/W > die obere Hilfte nach unten.

Diese letzten beiden Funktionen sind immer dann sehr niitzlich, wenn Sie symmetrische
Zeichen erzeugen wollen. Bedenken Sie bei deren Anwahl jedoch, daB dabei die entsprechende
andere Matrixhilfte immer iiberschrieben wird.

Durch Driicken der Taste <U> (up) wird der Inhalt der Matrix um eine Zeile nach oben
gerollt. Die dabei aus der Matrix herausgeschobene Zeile erscheint nun in der untersten
Matrixzeile.
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Analog rollen Sie den Inhalt der Zoom-Matrix mit < D> (down) nach unten, mit <L > nach
links und mit <R > nach rechts.

Mit <K > (Kopie) konnen Sie ein anderes Zeichen in das aktuelle kopieren. Das Programm
fordert Sie zur Wahl des zu kopierenden Zeichens durch Invertierung der Auswahlzeile auf.
Mit < RETURN > wird dieses zur weiteren Bearbeitung in die GroBmatrix iibernommen.
Mit <G> (Get) gelangen Sie wieder in den »Zeichenwahl-Modus«, ohne daf$} das editierte
Zeichen iibernommen wird.

Mit < RETURN > wird das aktuelle Original-Zeichen durch das editierte Zeichen ersetzt, und
Sie befinden sich wieder im »Zeichenwahl-Modus«.

Damit Sie Ihren editierten Zeichensatz auch im Textmodus testen kdnnen, ohne das Programm
verlassen zu miissen, kénnen Sie mit <F2> in einen Testmodus umschalten, der dem nor-
malen Textmodus entspricht.

Unschalten: Fl = Zeichensatz F2 = Test/Edit F3=Darstelluna

TESTH

AHHHHEHEOOHEHHEEEOONHEEEHE NN IEIE I I NI I NI I D I DO 00 D000
Zeichensatz : gross/6raf, DParstellung: tnvers

Bild 2.11: Testen des neuen Zeichensatzes
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2.34 Beispiel-Zeichensatz

Auf der Diskette befindet sich bereits ein mit diesem Programm erzeugter Beispiel-
Zeichensatz. Bei diesem wurde der Bereich, der im Klein-/GroB-Schriftmodus angesprochen
wird, verdndert. Das Resultat kénnen Sie begutachten, indem Sie ihn mit:

BOOT “DEMO-ZEICHENSATZ” (Floppy 1570/1571) beziehungsweise
BLOAD “DEMO-ZEICHENSATZ ”: SYS 12465 (Floppy 1541)

laden und starten. Durch gleichzeitiges Driicken der Tasten < SHIFT > und <C= > kénnen
Sie ihn aktivieren.

(Peer Roggendorf/jhs/ti)
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THE BEST OF

Hier finden Sie die besten
Programme fir den C128,
die im 64'er-Magazin und in
den Sonderheften verdffent-
licht wurden:

© MASTERTEXT 128
Professionelle Textverarbei-

tung

® COLOR-PACK 1

Super-Grafikerweiterung

{480+240 Punkte Aufldsung)

® TOP-FLOP

Leistungsfahiger Disketten-

Monitor

© DOUBLE-ASS

Zwei-Pafi-Assembler, Unter-

stitzung des Z80

® BUTLER

Verbesserter Editor, nitz-

liche Befehle, Unterstatzung

des Z80 im 128er Mode

© WINDOW-TECH

Betriebssystem-Erweiterung,

UnterstGtzung von 10 Win-

dows

& CENTRONICS-
SCHNITTSTELLE

Unterstitzung beliebiger

Centronics-Drucker

313/804

128er

Prefessionsile
Textverurheiiung

mit Mu"ll[" 128
L]

c.nm-

progra ":
-h tolol PACK ]
Aumbhv-

mh'lﬂllu -ASS m

L\
Markt&Iechnik

Zeitschriften - Bicher

Software - Schulung

oTHIRTY SECONDS
Kopieren einer Disketten-
seite in nur 30 Sekunden
© DOUBLE TOUCH
Kopieren einer Diskette in
nur 8 Sekunden mit 2 Lauf-
werken
© CP/M-FORMATTER/
SCAN
Formatieren beliebiger
CP/M-Formate, Format-
analyse
© UNIBOOT
Bootsektor manipulieren
© MICRO-HARDCOPY
Gestochen scharfe Hard-
copies fir Epson-Drucker
und Kompatible
®VECTORS
Super-Spiel im 80-Zeichen-
Modus

5y Diskette

Bestell-Nr. 38712

DM 49,-*

(sFr 44,-"/5S 490-")
“Unverbindiiche Priesempiehlung

hatien
Od [:4
M&mcnmkPB chhﬂ d\ern
Sie e bet inre S Each esc\'\aﬂin
in Co p: Fachab\ ung
odet m i atenhause!

Markt&Technik Verlag AG, Buchverlag, Hans-Pinsel-Strafe 2, 8013 Haar bei Minchen, Telefon (089) 4613-0



