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Würden S i e  g e r n e  d i e  Gehe imnisse  e i n e s  K ü n s t l e r s  e r l e r n e n ?  J e t z t  
ist  I h r e  Chance gekommen. Trotzdem werden S i e  d u r c h  d i e  
G e h e i m n i s s e ,  d i e  S i e  l e r n e n  werden ,  k e i n  K ü n s t l e r  i m  ü b l i c h e n  
S i n n e  d i e s e s  Wor tes .  S i e  werden e i n  G r a p h i k - D e s i g n e r ,  e i n  Video- 
Komponis t ,  ganz a l l g e m e i n  e i n  Compute r -Küns t le r ,  
D i e s e s  Buch b e s c h ä f t i g t  s i c h  p r i m ä r  m i t  d e r  E r s t e l l u n g  von 
Compute rgraph iken .  Graph ik-Des ign  a u f  d i e s e  Art ist mehr, a l s  n u r  
d i e  D a r s t e l l u n g  e i n e s  C o m p u t e r b i l d e s  a u f  dem B i l d s c h i r m .  Es ist  
d i e  K u n s t  d e r  e l e k t r o n i s c h e n  G e s t a l t u n g  e i n e s  B i l d w e r k s .  Es ist 
d i e  Anwendung und E r s t e l l u n g  von O b j e k t e n ,  F a r b e n ,  Ausgewogen- 
h e i t ,  Stimmung, und Bewegung. 
D i e s e s  Buch h a n d e l t  auch von d e r  Kommunikation. Es b e s p r i c h t  d i e  
B e f e h l e ,  d i e  den Computer v e r a n l a s s e n  I h r e  I d e e n  a u f  dem 
B i l d s c h i r m  d a r z u s t e l l e n ,  g e n a u s o ,  wie e i n  K ü n s t l e r  s e i n e  I d e e n  
a u f  dem Z e i c h e n b r e t t  zum Ausdruck b r i n g t ,  J e d e r  K ü n s t l e r  b r a u c h t  
s e i n  e i g e n e s  s p e z i f i s c h e s  Werkzeug. Das w e s e n t l i c h s t e  Werkzeug, 
d a s  f ü r  d i e  Verwendung d i e s e s  Buches b e n ö t i g t  w i r d ,  ist  e i n  A T A R I  
800  o d e r  e i n  ATARI 400 Computer.  Er ist d i e  F a r b e  und d e r  P i n s e l  
d e s  V i d e o - K ü n s t l e r s  i n  e inem.  Da v i e l e  d e r  i n  d iesem Buch 
g e g e b e n e n  I n f o r m a t i o n e n  m i t  F a r b e  a r b e i t e n ,  ist e i n  F a r b f e r n s e h e r  
o d e r  Farb-Monitor  u n e r l ä ß l i c h .  Er  ist d a s  Z e i c h e n b r e t t  d e s  Video- 
K ü n s t l e r s .  
I h r e  k r e a t i v e n  I d e e n  werden m i t t e l s  d e r  ATARI BASIC 
Compute rsprache  ü b e r  den Computer a u f  den B i l d s c h i r m  ü b e r m i t t e l t ,  
Im e n t s p r e c h e n d e n  Modulschach t  d e s  Computers muß s i c h  a l s o  e i n e  
A T A R I  BASIC C a r t r i d g e  b e f i n d e n .  
E i n e  D i s k e t t e n s t a t i o n  o d e r  e i n  Programmrekorder  s i n d  n i c h t  
u n b e d i n g t  e r f o r d e r l i c h ,  wenn S i e  k e i n e  Programme s p e i c h e r n  
w o l l e n .  
D i e s e s  Buch ist e i n  Lehrbuch ,  d a s  i n  zwei  H a u p t t e i l e  u n t e r t e i l t  
ist. T e i l  1 g i b t  e i n e  E i n f ü h r u n g  i n  d i e  E r s t e l l u n g  von F i g u r e n  
( S h a p e s ) ,  F a r b e n ,  und i n  d i e  B i l d s c h i r m g e s t a l t u n g .  D i e s e r  Teil 
e r f o r d e r t  k e i n e  s o n d e r l i c h e n  C o m p u t e r k e n n t n i s s e .  Er ist f ü r  
Anfänger  g e s c h r i e b e n .  E i n e  g e w i s s e  V e r t r a u t h e i t  m i t  dem ATARI 
Computer  und s e i n e r  F u n k t i o n s w e i s e  w i r d  t r o t z d e m  v o r a u s g e s e t z t .  
D i e s e  minimalen K e n n t n i s s e  können S i e  s i c h  2 . 0 .  i m  ATARI Handbuch 
a n e i g n e n .  E i n  B a s i s w i s s e n  ü b e r  d i e  P r o g r a m m i e r s p r a c h e  BASIC wäre  
s e l b s t v e r s t ä n d l i c h  n ü t z l i c h .  
E i n e  e r w e i t e r t e  Anwendung d e r  G r a p h i k t e c h n i k e n  w i r d  i n  T e i l  2 
e r k l ä r t .  D i e s e  Techniken  s i n d  s p e z i e l l  a u f  d i e  g r a p h i s c h e n  
F ä h i g k e i t e n  d e s  A T A R I  Computers  und s e i n e  i n t e r n e  A r c h i t e k t u r  
a b g e s t i m m t ,  W e i t e r h i n  s t e l l t  T e i l  2 e i n e  F o r t s e t z u n g  von Teil 1 
d a r .  K e n n t n i s s e  i n  d e r  BASIC Programmierung s i n d  u n b e d i n g t  
e r f o r d e r l i c h .  Aui3erdem wäre e i n  Grundwissen i n  M a s c h i n e n s p r a c h e  
von V o r t e i l .  



Wenn S ie  beginnen d ieses  Buch zu lesen,  und den Computer m i t  
s e i n e r  Programmiersprache verwenden, um d i e  M ö g l i c h k e i t e n  der 
Computergraphik zu e r fo rschen ,  bedenken S i e  s t e t s :  

- D ieses  Buch beschreibt e i n  aufregendes Ge füh l  aus dem Inneren.  
- D ieses  Buch hande l t  von e i n e r  St imulanz I h r e r  v i s u e l l e n  

Gefüh le .  
- D ieses  Buch b e s c h r e i b t  den S inn e i n e r  Be f r i ed igung .  
- D ieses  Buch g i b t  Ihnen d i e  Gelegenhei t ,  I h r e  K r e a t i v i t ä t  f r e i  

z u  e n t f a l t e n .  
- D ieses  Buch Fö rde r t  I h r e  qraph ische K r e a t i v i t ä t  - Entwür fe  aus 

dem Ge is t .  



Figuren, arben, und 

Farben und Kontraste 



S i n d  Sie b e r e i t ?  



D i e s e s  K a p i t e l  ist e i n e  E i n f ü h r u n g  i n  d i e  G r a p h i k m ö g l i c h k e i t e n  
d e s  ATARI. E s  i s t  u n s e r e  e r s t e  E x k u r s i o n  i n  d a s  R e i c h  d e r  B i l d -  
s c h i r r n k ü n s t l e r .  I n  d i e s e m  K a p i t e l  werden  S i e  l e r n e n :  

- D i e  B i l d s c h i r m f a r b e n  z u  ä n d e r n  
- f a r b i g e n  T e x t  a u s z u d r u c k e n  
- a u f  dem F e r n s e h b i l d s c h i r n  z u  ma len  

Wir w o l l e n  s o f o r t  a n f a n g e n .  S c h a l t e n  S i e  den  Computer  e i n .  I n  d e r  
l i n k e n  o b e r e n  Ecke  d e s  B i l d s c h i r m  s o l l t e  d a s  Wort READY 
e r s c h e i n e n .  D a r u n t e r  müßten S i e  d e n  C u r s o r  ( d a s  k l e i n e  w e i ß e  
Q u a d r a t )  s e h e n .  Wenn i r g e n d e t w a s  n i c h t  f u n k t i o n i e r e n  s o l l t e ,  
l e s e n  S i e  b i t t e  i m  B e d i e n u n g s h a n d b u c h  I h r e s  ATARI n a c h .  

L a s s e n  S i e  u n s  v e r s u c h e n  mit I h r e m  Computer  i n  Kommunikat ion z u  
t r e t e n .  Geben S i e  d i e  f o l g e n d e  Anweisung e i n .  

H a t  s i c h  d i e  F a r b e  d e s  B i l d s c h i r m s  I n  l i l a  g e ä n d e r t ?  Wenn d i e s  
d e r  F a l l  i s t ,  s o  k l a p p t  a l l e s  b e s t e n s .  ( H i n w e i s :  D i e  F a r b e n  
m a n c h e r  F e r n s e h e r  können  s i c h  u n t e r s c h e i d e n  o d e r  b e d ü r f e n  a u c h  
e i n e r  E i n s t e l . l u n g . )  Nenn S i e  e i n e n  F e h l e r  gemach t  h a b e n ,  w i r d  d e r  
Cornpu-izr m i t  ERROR ( e i n e r  F e h l e r m e l d u ~ i g )  a n t w o r t e n .  Das ist a b e r  
ü b e r h a u p t  n i c h t  s c h l i m m .  Geben S i e  d i e  Anweisung e i n f a c h  noch 
e i n m a l  neu  e i n .  
D i e  CETCOLOR-Anweisung w i r d  z u r  Änderung d e r  F a r b e n  a u f  dem 
B i l d s c h i r m  v e r w e n d e t .  E s  h a n d e l t  s i c h  d a b e i  um e i n e  
P r n g r a m m i e r a n w e i s u n g  d e r  ATARI-BASIC P r o g r a m m i e r s p r a c h e .  D i e  



SETCOLOR-Anweisung verwendet d r e i  Zahlenwerte zur  Änderung der 
Farben. 

Der e r s t e  Zahlenwert r e p r ä s e n t i e r t  das F a r b r e g i s t e r .  I h r  Computer 
h a t  insgesamt f ü n f  F a r b r e g i s t e r ,  d i e  S ie  m i t  der  SETCOLOR- 
Anweisung ansprechen können. Diese F a r b r e g i s t e r  werden verwendet 
um d i e  Farbeii  des H in tergrunds,  der Ränder, Buchstaben und B i l d e r  
a u f  dem Fernsehschirm wiederzugeben. S i e  können s i c h  jedes d i e s e r  
F a r b r e g i s t e r  a l s  e inen  P l a t z ,  ä h n l i c h  wie e inen  Farbeimer,  vo r -  
s t e l l e n ,  um d o r t  e i n e  bestimmte Farbe aufzuheben. 

Eimer 0 Eimer 1 Eimer 2 Einier 3 Eimer 4 

W i r  können jede b e l i e b i g e  Farbe i n  d j e  e inze lnen  rarbe i iner  ( a l s o  
d i e  F a r b r e g i s t e r )  f ü l l e n .  Der zwei te  und d r i t t e  Zahlenwert der 
SETCOLOR-Anweisung bestimmt d i e  Farbe. 
Der zwe i te  Zahlenwert e n t s p r i c h t  der Farbnummer. Jede Farbe i s t  
m i t  einein Wert von 0  b i s  15 beze ichnet ,  D i e  Farbe11 und i h r e  
entsprechenden Werte s i n d  i n  Tabe l l e  1-1 au fge füh r t ,  
Der d r i t t e  Zahlenwert  s t e l l t  d i e  H e l l i g k e i t  e i n e r  Farbe dar,  Der 
B e r e i c h  d ieses Zahlenwertes kann i n  Z w e i e r s c h r i t t e n  zwischen 0 
und 1 4  l i e g e n .  Der Wert 0 r e p r ä s e n t i e r t  den du i ike ls tens ,  14  den 
h e l l s t e n  Farbwert .  



TABELLE 1-1 Farbwerte 

Farbe entsprechender Zahlenwert (zweite Zahl) 
----------------------------------------------------------------- 

G r a u  0 
H e l l o r a n g e  1 
O r a n g e  2  
Rot-Orange 3  
R o s a  4  
L i l a - B l a u  6 
B l a u  7 
B l a u  8 
H e l l b l a u  9 
T ü r k i s  1 0  
Grün-Blau  11 
G r ü n  1 2  
Ge lb -Grün  1 3  
Orange-Grün 1 4  
H e l  l o r a n g e  1 5  

................................................................. 

Haben S i e  a l l e s  v e r s t a n d e n ?  G u t ,  dann  l a s s e n  S i e  u n s  e i n e  T e s t -  
f r a g e  s t e l l e n .  

W e l c h e  H i n t e r g r u n d f a r b e  e r h ä l t  d e r  F e r n s e h s c h i r m  d u r c h  d i e  
f o l g e n d e  SETCOLOR-Anweisung? 

( H i n w e i s :  Welche F a r b e  w i r d  d u r c h  den  Wert 1 3  i n  T a b e l l e  1-1 
r e p r ä s e n t i e r t ? )  

A n t w o r t  #1 

(Die Antworten zu den Fragen sind jeweils am unterem Ende einer 
Seite auf dem Kopf dargestellt.) 

Ä n d e r n  S i e  d i e  H i n t e r g r u n d f a r b e .  Geben S i e  e i n :  

W e l c h e  Anweisung kann  z u r  Änderung  d e r  H i r i t e r g r u n d f a r b e  i n  e i n  
h e l l e s  B lau  m i t  e inem H e l l i g k e i t s w e r t  von 4  v e r w e n d e t  werden?  
S e h e n  S i e  noch  e i n m a l  i n  T a b e l l e  1-1 n a c h .  

A n t w o r t  #2 
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Lassen S ie  uns e i n  anderes F a r b r e g i s t e r  be t rach ten .  H ie rzu  werden 
w i r  d i e  Zahl  4 a l s  e r s t e n  Wert i n  der SETCOLOR-Anweisung ve r -  
wenden. Geben S i e  e i n :  

D i e  Randfarbe müßte nun orange se in .  Und r i c h t i g ,  das Farb- 
r e g i s t e r  4 ände r t  d i e  Randfarbe. 
Um s i e  wieder i n  schwarz zu ändern, geben S ie  e i n :  

Können S ie  d i e  Randfarbe i n  weiß ändern? Welche Anweisung müssen 
S i e  eingeben? (HINWEIS: Verwenden S ie  e i n  h e l l e s  g rau  m i t  einem 
großen H e l l i g k e i t s w e r t . )  

An twor t  113 

Wol len  S ie  noch mehr e r fah ren?  Dann l assen  S ie  uns e inmal  
F a r b r e g i s t e r  1 untersuchen. Geben S ie  e i n :  

J e t z t  müßten d i e  e inze lnen  Buchstaben s t ä r k e r  l euch ten .  Dieses 
F a r b r e g i s t e r  best immt a l s o  d i e  L e u c h t k r a f t  ( H e l l i g k e i t )  der 
Buchstaben und Worte a u f  dem B i l dsch i rm .  D i e  zwe i te  Zahl  i n  der 
SETCSiOR-Anweisung h a t  a l l e r d i n g s  k e i n e  Änderung b e w i r k t .  D i e  
Worte haben immer noch d i e s e l b e  Farbe, wie der H in te rg rund .  I m  
Augenb l ick  können w i r  nu r  i h r e  H e l l i g k e i t  und n i c h t  i h r e  Farbe 
verändern.  Doch k e i n e  Angst, zu einem späteren Z e i t p u n k t  werden 
w i r  auch d i e  Worte e in fä rben .  
J e t z t  wo l l en  wir doch e inmal  versuchen, d i e  Zeichen au f  dem 
B i l d s c h i r m  verschwinden zu lassen.  N a t ü r l i c h  w o l l e n  w i r  s i e  n i c h t  
w i r k l i c h  löschen, sondern nu r  den Anschein erwecken. Wie? 
Versuchen S i e  den Buchstaben d iese lbe  Farbe zu geben, wie dem 
Hi r i te rgr t ind .  Diese Technik werden w i r  spä te r  zum Verstecken von 
Ob jek ten  a u f  dem B i l d s c h i r m  verwenden. 
ACHTUNG l F a r b r e g i s t e r  2 b e e i n f l u s s t  n i c h t  immer d i e  
H in te rg rund fa rbe ,  Ä h n l i c h  v e r h ä l t  s i c h  F a r b r e g i s t e r  4, das n i c h t  
immer f ü r  d i e  Randfarbe zus tänd ig  i s t ,  und R e g i s t e r  1 änder t  
n i c h t  immer d i e  H e l l i g k e i t  der Buchstaben. Doch l assen  S ie  s i c h  
j e t z t  n i c h t  v e r w i r r e n .  Wenn w i r  i n  K a p i t e l  2 näher au f  d i e  
F a r b r e g i s t e r  eingehen, werden w i r  d i eses  Problem eingehend 
e r l ä u t e r n .  
J e t z t  noch etwas zum Aufbau d ieses Buches. Nach jedem A b s c h n i t t  
s t e l l e n  w i r  Ihnen e i n e  Aufgabe. E i n i g e  werden e i n f a c h  s e i n ,  



a n d e r e  wiederum s c h w e r .  S i c h e r l i c h  g i b t  e s  v i e l e  M ö g l i c h k e i t e n ,  
d i e  e i n z e l n e n  Aiifgaben zu l ö s e n .  E i n e  m ö g l i c h e  Aritwort zu  j e d e r  
F raq"  f i n d e n  S i e  i n  Anhanq B, V i e l  E r f o l q !  

H i e r  is t  u n s e r e  erste Aufgabe .  

,4nderi-1 Sie die Hindergrundfarbe in orange. 
Nndern Sie die Randfarbe in blau. 
Machen Sie die U/orte so dunkel, wie mög- 
lich. 

3 r b e n  s i n d  s c h o n  e t w a s  T o l l e s .  Aber wie  können w i r  a u f  dem 
i l d s c h i r r n  T e x t  s c h r e i b e n  und g l e i c h z e i t i g  f a r b i g e  B i l d e r  ma len?  
JLGENDES AUF DEM KOPF I 82. SEiCOLOR 2,9,4 # 3 ,  SETCOLOR 4 , O ,  1 4  
s n z  s i n f a c h ,  l e s e n  S i e  w e i t e r ,  und iniir werden  es I h n e n  z e i g e n ,  
r ü c k o n  S i e  z u e r s t  eiirmal d i e  <SVSTEM RESET> l a s t e ,  darniC d e r  
i l d s c h i r m  w i e d e r  s o  a u s s i e h t ,  w ie  nach  dem E i n s c h a l t e n  d e s  
x n p u t e r s .  Das kui-cneil S i r '  i - ib i igens  immer inacheri, wenn S i e  neu 
t a r l e n  wo1.ien. 
sEen und S c h r e i b e n  aiif dein Ferrisehsct-iirm ist g a r  n ic lh l  s o  
c h w i e r i g .  Doch z u v o r  müssen wir e i n e n  GRAPHIK--Modus ( S t u f e )  
ä h l e n .  Der ATUR1 r:nmp:ii-er v e r f ü g t  i j b v r  ciiie g a n z e  R e i h e  v e r -  
c h i e d e n e r  R P i - P l o d i  S i e  d i e n e n  d a z u ,  dem Computer  rni tzu-  
eilein9 i n  w e l c h e r  GrTil?e e r  S c h r i f t  und  i n  w e l c h e r  A u f l ö s u n g  e r  
l i c h n u r i g e n  d a r s t e l l e n  s o i l .  J e d e r  d i e s e r  Mooi v e r w e n d e t  e i n  
i d e r e s  Format  f ü r  d i r -  E c a p h i k .  T a b e l l e  4 - 2  z e i g t .  d i e  e i n z e l n e n  
raph ik -Modi  und d a s  e n t s p r s c h e n d e  Bi1dsch i r ;n fo r rna i .  
n d i e  T a b e l l e  i i e s s e r  zcl v e r s t e h e n .  miollei! wir u n s  GRAPIIIK-Modus 

a n s c h a u e n .  GR,WHIiK-iYo>ic?s O j s i  3 i r i  s o g e n a n n t e r  Text-Modus .. I n  
i nen-I Text--iPlc5i!s kzi i i ,  Te:: t (a l , so  R i ~ c r i s l a b e n )  aciP dem Bildschirm 
s a c i i r i e b e n  i w r d t l i . .  Der. g e s a m t e  :ii;d.;ci?inri . s t  i n  d i e s e m  F a l l  40 
~ a i t e n  b i a i t  irl-id 2i j  Z e i l e n  I-ucii. ( C ~ t e i l t e  B iLdsch i r rne  
2sprer:hen wir s r~ä i -e r ,  :) I n  dieser1 P-1r)d~;c k o n i ~ e n  zwei F a r b e n  v e r -  
-n&.- ~verdei-,  E i y ~ c  d ~ l a l l l i e r t e r e  Er1 i ~ d r i i n f f  ' :' d i e s e s  GKAI'I-IIK-Mudus 
~ l g t  i n  den K u p i i e l r i  2 ,  3 ,  4 ,  i!nci 5. 



T a b e l l e  1-2. GRAPHIK-Modi und B i l dsch i rm fo rma te  
................................................................. 

B i l dsch i rm fo rma t  
............................ 

Reihen Zah l  
rt Spa l ten  g e s a m t e r / q e t e i l t e r  de r  Farben 

B i l d s c h i r m  
................................................................. 

0 Text 4 0 24/-- 2 
1 Text  2 0 24/20 5 
2 Text  2 0 12/10 5 
3 Graphik 4 0 24/20 4 
4 Graphik 8 0 48/40 2 
5 Graphik 80 48/40 4 
6 Graphik 160 96/80 2 
7 Graphik 160 96/80 4 
8 Graphik 320 192/160 2 
9 Graphik 80 192,'-- 16 

10 Graphik 8 0 192,'-- 9 
11 Graphik 8 0 192,'-- 16 

.................................................... 
i e  Modi  9, 10, und 11 f u n k t i o n i e r e n  nur ,  wenn der  

Computer e i n e n  GTI Video-Chip ha t .  

Ganz a l l geme in  gesagt,  g i b t  es nur  zwei  mogl iche D a r s t e l l u n g s -  
formen a u f  dem B i l d s c h i r m  - Text  und Graphik.  I n  den Text-Modi 
(GRAPHICS 0, 1, und 2 )  s i n d  d r e i  verschiedene Größen zur  
D a r s t e l l u n g  der Zeichen mögl ich .  D i e  S c h r i f t g r ö ß e  i n  GRAPHIK- 
Modus 0 haben S i e  j a  schon gesehen. Obwohl s i c h  der  B i l d s c h i r m  
v e r m u t l i c h  noch i m  GRAPHIK-Modus 0 b e f i n d e t ,  w o l l e n  w i r  dem 
Computer m i t t e i l e n ,  w e i t e r h i n  GRAPHIK-Modus 0 zu verwenden. Geben 
S i e  b i t t e  Folgendes e i n :  

Beachten S ie ,  daß d i e  GRAPHICS-Anweisung auch das Löschen des 
B i l d s c h i r m e s  b e w i r k t .  Um nun Text  a u f  dem B i l d s c h i r m  zu 
sch re iben ,  können S i e  d i e  PRINT-Anweisung verwenden. Geben S i e  
b i t t e  e i n :  

Der i n  Anführungszeichen stehende Satz w i r d  s o f o r t  d i r e k t  u n t e r  
der Anweisung a u f  den B i l d s c h i r m  geschr ieben. Aber nehmen w i r  an, 
S i e  w o l l t e n  i h n  an i r g e n d e i n e  andere S t e l l e  des B i l dsch i rmes  



se tzen .  Um dleser i  Satz dn e i n e r  bestimmten P n s ~ t  i o n  7u s r h r c l b e n .  
geben S le  b l t t p  fo lqendes r i n :  

Wie S ie  sehen, haben w i r  zwej Anweisungen i n  e ine  Z e i l e  
geschr ieben.  Zuers t  haben w i r  d i e  P o s i t i o n  best immt und dann d i e  
Anweisung zum Schreiben des Textes gegeben. D i e  be iden Anwei- 
sungen s i n d  durch e inen  Doppelpunkt g e t r e n n t .  D ie  e r s t e  Schre ib-  
p o s i t i o n  b e f i n d e t  s i c h  j e t z t  10  Zeichen von der l i n k e n  5eit.e des 
B i l d s c h i r m e s  und 15 Z e i l e n  vom oberen Rand des B i l dsch i rmes .  Auch 
d i e s  werden w i r  i n  K a p i t e l  5 noch e inmal  a u s f ü h r l i c h e r  
besprechen. 
J e t z t  wo l l e i i  w i r  e i nen  GRAPHIK-Modus 1 B i l d s c h i r m  be t rach ten .  
Geben S ie  d i e  fo lgende Anweisung e i n :  

Na sowas!? Was i s t  p a s s i e r t ?  Der B i l d s c h i r m  h a t  s i c h  g e t e i l t .  Der 
obere  T e i l  des B i l dsch i rmes  b e f i n d e t  s i c h  i m  GRAPHIK-Modus 1, 
wogegen s i c h  der u n t e r e  nach wie  vor b laue  T e i l  immer noch i m  
GRAPHIK-Modus 0 b e f i n d e t ,  D ieser  u n t e r e  T e i l  w i r d  auch o f t  a l s  
TextFenster  beze ichnet .  Geben S ie  j e t z t  d i e  fo lgende Anweisung 
e i n :  

Und da haben w i r  es - zwei  verschiedene S c h r i f t g r ö ß e n  au f  einem 
B i l d s c h i r m .  M i t  PRINT#6; w i r d  dem Computer gesagt,  i n  der oberen 
H ä l f t e  e ines  g e t e i l t e n  B i l dsch i rmes  zu schre iben.  Der Satz 
i n n e r h a l b  der  Anführungszeichen w i r d  i n  bekannter Form a u f  den 
B i l d s c h i r m  geschr ieben. Beachten S ie ,  da13 i m  GRAPHIK-Modus 1 d l e  
Buchstaben doppe l t  so b r e i t  s i n u ,  wie i n  GRAPHIK-Modus D. Ob Sle 
es g lauben oder n i c h t ,  d i e  Höhe i s t  g l e i c h  geb l ieben.  Beachten 
S i e  w e i t e r h i n ,  daß s i c h  d i e  H in tergrund-  und d i e  Zeicheriicarbe 
geänder t  h a t ,  
So w e i t ,  so gu t .  Lassen S ie  uns j e t z t  auch d i e  S c h r i f t g r ö ß e  i m  
GRAPHIK-Modus 2 be t rach ten .  Geben S ie  d i e  fo lgende Anweisung e i n :  

Der B i l d s c h i r m  s o l l t e  g e l ö s c h t  worden s e i n .  Geben S ie  j e t z t  e i n :  

Und da sehen w i r  e s !  I m  GRAPHIK-Modcis 2 werden d i e  Buchsttiben 
d o p p e l t  so b r e i t  und doppe l t  so hoch wie  i m  GRAPHIK-Modus 0 
d a r g e s t e l l t .  



Welche zwei Anweisungen würden S ie  verwenden, um ENDE i n  doppe l t -  
b r e i t e n  und einfach-hohen üuchstaben a u f  den B i l d s c h i r m  zu 
sch re  iben? 

Lu einem späteren Z e i t p u n k t  werden w i r  Ihnen zeigen,  wie S ie  a l l e  
d r e i  eben besprochenen GRAPHIK-Modi a u f  einem e i n z i g e n  E i l d s c n i r m  
rriischen können. Doch zuvor w o l l e n  wir noch e i n i g e  andere GRAPHIK-. 
Modi be t rach ten .  

M i r  wo l l en  m l t  GRAPHIK-Modus 3 beglnrien. Und S i e  haben es s i c h  
v e r m u t l i c h  schon gedacht; geben S ie  e i n :  

Und wieaer  w i r d  der B i l d s c h i r m  ge lösch t .  

Aiormalervaieise i s t  es n i c h t  mögl ich  a u f  einem GRAFHIK-Biidscnirm 
Text  zu scr i re iben.  Trotzdem k a m  man e i n z e l n e  Punkte a u f  den 
B i l d s c h i r m  p l o t t e n  ( se tzen ) ,  Dabei muß man a l l e r d i n g s  zwe i  Dinge 
beachten.  Ers tens  müssen S ie  den1 Computer m i t t e i l e n  welche Farbe 
C ie  verwenden wo l l en ,  Zwei tens,  müssen S ie  i h ~  sagen, an welchen 
8 i l d s c h i r m k o o r d i n a t e ~  e r  d ~ n  Punk i  p l o t t e n  so11. 
D i e  Fa rbe  t e i l e n  w i i .  dem Coriiputer mit der COLOR-Anweisung m i t .  I n  
uinserem B e i s p i e l  wo l l en  w i r  d i e  Farbe m i t ,  der IVcmrner l verwenden, 
Geben S ie  j e t z t  b i t t e  d i e  Folgende Anweisung e i n :  

U i e  s i e  sehen h a t  s i c h  n i c h t s  geändert, Doch war ten S ie  ab, b i s  
etwas auf den B i l d s c h i r m  g e p l o t t e t  w i r d .  Geben S i e  e i n :  

Auf dem B i l d s c h i r m  e r s c n e i n t  e i n  oranges Quadra t .  Orange, da das 
du rch  d i e  COLOR I-Anweisung verwendete F a r D r e g i s t e r  normalerwe ise  
d i e s e  Farbe e n t h ä l t .  



Lassen S i e  uns d i e  COLOR-Anweisung etwas näher untersuchen. D ie  
obere  H ä l f t e  des g e t e i l t e n  GRAPHIK-Modus 3 B i l dsch i rmes  i s t  
i n  40 h o r i z o n t a l e  und 20 v e r t i k a l e  Quadrate u n t e r t e i l t .  Lesen S ie  
noch e inmal  Tabe l l e  1-2 und be t rach ten  S ie  das GRAPHIK-Modus 3 
A r b e i t s b l a t t  i n  Anhang A .  D i e  Koord inate  10,5 b e f i n d e t  s i c h  i n  
der oberen l i n k e n  Ecke des B i l dsch i rmes .  Das bedeute t ,  daß 10 
l e e r e  Quadra te  a u f  der l i n k e n  S e i t e ,  und 5  l e e r e  Quadra te  
obe rha lb  der Koord inate  10,5 f r e i  b l e i b e n .  I n  gewisser H i n s i c h t  
kann man d i e  PLOT-Anweisung m i t  der  POSITION-Anweisung 
v e r g l e i c h e n .  D ie  POSITION-Anweisung best immt e i n e  P o s i t i o n  auf' 
dem B i l dsch i rm ,  an dem dann e i n  Text geschr ieben w i rd ,  wogegen 
d i e  PLOT-Anweisung d i e  entsprechende P o s i t i o n  m i t .  einem f a r b i g e n  
Punkt  m a r k i e r t .  

Wo b e f i n d e t  s i c h  a u f  dem B i l d s c h i r m  d i e  P o s i t i o n  30,5'? (Oben 
r e c h t s ,  oben l i n k s p  unten r e c h t s ,  oder un ten l i n k s ' ? )  

An twor t  #5 

M i t  der fo lgenden Anweisung können w i r  e i n e  L i n i e  zeichnen ( e i n e  
sehr  d i cke  L i n i e ) .  Versuchen S i e  es. 

T o l l ,  n i c h t  wahr'? Und j e t z t  geben S ie  b i t t e  e i n :  

Was S i e  au f  Ihrem B i l d s c h i r m  sehen, s o l l t e  j e t z t  m i t  unserem 
B e i s p i e l  übereinstimmen. 



W i r  w o l l e n  das Rechteck f e r t i g  zeichnen. Dazu brauchen w i r  zwei  
w e i t e r e  DRAWTO-Anweisungen. 

D i e  gesamte B e f e h i s f o l g e  s i e h t  so aus: 

D iese  Fo ige von Anweisungen e r g i b t  e i n  i n  der Programmiersprache 
ATP.RI BASIC geschr iebenes Computer Programm, zum Zeichnen e i i i es  
Rechtecks i n  GRAPHIK-Modus 5 .  I n  der oben a u f g e f ü h r t e n  Form w i r d  
jede Anweisung, d i e  dem Computer eingegeben w i rd ,  s o f o r t  ausge- 
f ü h r t .  Der Computer kann s i c h  d i e  e i n z e l n e n  Anweisungen zum 
Zeichnen des Rechtecks a l l e r d i n g s  n i c h t  merken. 
Führen S ie  d i e  fo lgenden Anweisungen aus, damit  der Computer s i c h  
d i e  gesamte Fo lqe der Anweisungen merken kann: 

1. Drucken S i e  <SYSTEM KESET> 

2. T iapen S i e  NEW <RETURN>. D ieser  B e f e h l  l ö s c h t  jedes Proqramm 
( F d g e  von ~nwe isungen) ,  das e v e n t u e l l  i m  Computer gespei-  
c h e r t  war. 

3. Geben S ie  J e t z t  d i e  e inze lnen  Programm-Anweisungen noch e inmal  
e i n ,  m i t  dem Untersch ied,  daß S ie  vor  Jeder Anweisung e ine  
Zeiiennummer eingeben. Der Computer verwendet d iese  Z e l l e n -  



numrnern, um sich d i e  r i c h t i q e  Re ihenfo lge ,  i n  der e r  d i e  An- 
weisui igen ausführen muß,zu merken. D i e  wer te  der Zeilennummer:; 
haben k e i n e  Bedeutung. Verwenden S ie  Zahlen i n  au fs te igende r  
Ordnung.. Menn S ie  e inen  Feh le r  machen, geben S ie  d i e  en tsp re -  
chende Zei1.e neu e i n ,  ürn e ine  Z e i i e  zu löschen, qeben Sie 
e i n f a c h  d i e  entsprechende Zeilennummer e i n  und drücken dann 
d i r e k t  RETURN. S o l l t e n  i rgendwelche S c h w i e r i g k e i t e n  a u f t r e t e n ,  
l e s e n  Sie noch e inmal  i in  Bed.enui~gchandbuch nach. 

/ Denken Sie daran am Ende ,'I 
b d e r  Zeile RETURN zu druc% 

.- 

4 ,  Um zu überprü fen,  ob S i r  a l l e s  r i c h t i q  eingegeben haheq, 
t i p p e n  S ie  

Auf  aern B i l dscn i r rn  s o l l t e  j e t z t  e ine  L i s t e  der eingegebenen 
Z e i l e n  erscheinen,  kenn S ie  n i c h t  exakt  m i t  den oben auf 'qeführten 
Anwel.sungen i ibereinst i rnrrk,  k o r r i g i e r e n  5 entsprechend den 
F e h l e r .  

5 ,  Ok? s i n d  S ie  b e r e i t  f ü r  den großen Augenb i jck?  G u t ,  dann geben 
S i e  ei-nr 

LInd s o f o r t  w i r d  e in  %chte.-k: a u f  dem B i l d s c h i r m  g e z e i c h n ~ t  ... Der 
RUN-Befehl w e i s t  den Computer an. a l l e  Programn2ei.le.r iri der 
Reihenfo lge  der  Zeilennurnmern abzuarbe i ten .  Der Cornpcil-er i i s t  sich 
b i s h e r  zwar a l l e  Arrweisunger! gemerkt, doch e r s t  ausqerül i i- t ,  a l s  
w i r  den Befeh l  RLIN verwendetm,  

E i n  Shn l i ches  I?echteck könnten w i r  auch i n  den ZRAFHIli-Modi 4 b i s  
li erzeugen. D i e  A r t  der  Anweisungen b l e j . b t  g l e i c h .  Iri IKap i te l  2 
werden wir näher a u f  d ieses Thema eingehen. 



Schreiben Sie ein Programm zum Zeichen 
eines Quadrates in GRAPHIK-Modus 3. 
Jede Seite sollte 10 Einheiten lang sein. Die 
obere linke Ecke des Quadrates soll auf Po- 
sition 10,5 liegen. 

S i e  h a b e n  i n  d i e s e m  e r s t e n  K a p i t e l  zwar  e i n e  g a n z e  Menge g e l e r n t ,  
d o c h  werden S i e  I h r  Wissen  s i c h e r  a l s  s e h r  l ö c h r i g  e m p f i n d e n  - 
f a s t  w i e  e i n e n  S c h w e i z e r  Käse .  Es  s c h e i n e n  doch noch  r e c h t  v i e l e  
" L ö c h e r "  i n  dem e r l e r n t e n  L e h r s t o f f  zu  s e i n .  

I n  d e n  n ä c h s t e n  f ü n f  K a p i t e l n  werden wir d i e  e i n z e l n e n  h i e r  i n  
K a p i t e l  i n u r  a n q e d e u t e i e n  Themen a u s f ü h r l i c h  e r k l ä r e n .  Doch 
z u v o r  wol.len wir U R S  noch d i e  Zusammenfassung d e s  e r s t e n  K a p i t e l s  
a n s c  Nauen.  



Zusammenfassung von Kapite 

I n  diesem K a p i t e l  haben S ie  d i e  folgenden ATARI BASIC 
Programmanweisungen verwendet: 

SETCOLOR GRAPHICS COLOR P R I N T  
PLOT DRAWTO P O S I T I O N  

Können S ie  s i c h  daran e r i n n e r n ,  wozu j ede  Anweisung verwendet 
wurde? Verg le ichen S ie  jede der oben aufgeführt,en GRAPHIK- 
Anweisungen m i t  den folgenden Beschreibungen. 

1. l ö s c h t  den B i l d s c h i r m  und s e t z t  e i n  neues 
ß i l d s c h i r m f o r m a t  . 

2. ände r t  d i e  Werte der F a r b r e g i s t e r .  Kann zum 
Ändern der H in tergrund- ,  Rand-, und Tex t fa rben  b e n u t z t  werden. 

3 .  s t e l l t  e i nen  Punkt (Quadrat)  a u f  dem 
B i l d s c h i r m  da r .  

4. w i r d  verwendet, um d i e  Farbe von Punkten und 
L i n i e n  zu bestimmen, i n  der d iese  a u f  dem B i l d s c h i r m  gezeich- 
n e t  werden s o l l e n .  

5. w i r d  verwendet, um zwei  Punkte m i t  e i n e r  
L i n i e  zu verbinden. 

6. d i e n t  zum Fest legen e i n e r  P o s i t i o n ,  ab der 
d i e  durch e i n e  fo lgende PRINT-Anweisung auszugebenden Zeichen 
a u f  den B i l d s c h i r m  geschr ieben werden s o l l e n .  

7. b e w i r k t ,  daO Text i n  den GRAPHIK-Modi D, 1, 
u n d  2 a u f  dem B i l d s c h i r m  geze ig t  werden kann. 

D i e  fo lgenden Anweisungen ändern d i e  H in te rg rund fa rbe  des 
B i l d s c h i r m e s  i r n  GRAPHIK-Modus D. Welche Farben e r h ä l t  der 
H i n t e r g r u n d  durch welche Anweisung? 

8. SETCOLOR 2,4,8 

9 .  SETCOLOR 2,12,8 

10. SETCOLOR 2,2,8 

11. Das fo lgende Programm ze i chne t  e i n e  F i g u r  a u f  den B i l d s c h i r m .  
S k i z z i e r e n  S ie  d i e  Form der  F i g u r  a u f  einem GRAPHIK-Modus 3 
A r b e i t s b l a t t  . 





D j e  Form i s t  e i n e s  d e r  Grunde lemer i t e  zi?m E r f a s s e n  o p t i s c h e r  
Reizr. b l l r  i d s n t i f i z i e r e n  i i -gu re r i  öuT Grund i h r e r  Form. Sie 
können d i e  Eluchstaoen a i i f  d i e s e r  S e i t e  a n h a n d  i h r e r  Forri-I 
e r k e r w e n .  Aufierdem o r d n e n  w i r  best . immteri  Formen &stimmte 
R ~ d e i i t i m g e n  z u ,  Ldas izihrdiin S i e  zum B e i - s p i e l  m i t  d i e s e r  Form i r i  
\ i e r j i n d u n g  h r i  ngen?  

E s  ;<önnte i Vase seirlp o d e r  a b e r  aiich zwex rni .¿eiriandrr 
s p r e ~ h m d e  P e r s o n e n .  
D i e  Form und G e s t a l t u n g  d e r  D a r s t e i l u n g  a u P  dem B i l d s c h i r m  t r ä g t  
d e n  m e i s t e n  T n f o r m a t i o n s g e h n l t .  E r  w i r d  d u r c h  F a r b e n  noch 
e r w e i t e r t ,  doch  am i ~ i c h t i g s t e n  f i j r  den V i d e o - K ü n s t l e r  ist d i e  
M ö g l i c h k e i t  zu  z e i c h n e n .  



I n  d iesem K a p i t e l  werden w i r  d i e  ATARI BASIC GRAPHIK-Modi 
un tersuchen.  S ie  werden l e r n e n :  

- F i g u r e n  u n t e r s c h i e d l i c h e r  Größe zu zeichnen 
- d i e  Farbe d i e s e r  F i g u r e n  7u ändern 
- d i e  GRAPHIK-Modi 3 b i s  D zu verinienden 

I n  K a p i t e l  1 haben wir e i n e  F i g u r  geze ichnet ,  Es war e i n  Rechteck 
i n  GRAPHIK-Modus 3. Das Programm zum Zeichnen des Rechtecks war 
w i r k 1  i ch  sehr e in fach .  
Ln B i l d  2-1 sehen S i e  den Urnriß des Rechtecks a u f  einem GRAPHIK- 
Modus 3 A r b 2 i t s b l a t t .  S ie  sehen, so können d i e  A r b e i t s b l ä t t e r  i n  
Anhanq A s i n n v o l l  verwendet werden und Ihnen b e i  der Ges ta l t ung  
von ~ e i c h n u n ~ e n  und F i g u r e n  h e l f e n ;  



E r i n n e r n  S i e  s i c h  a n  d i e  Anweisungen zum Z e i c h n e n  d e s  R e c h t e c k s  
a u s  K a p i t e l  1. 

D i e  o b e r e  l i n k e  Ecke  d e s  B i l d s c h i r m s  h a t  d i e  K o o r d i n a t e  0 ,O.  D i e  
u n t e r e  r e c h t e  Ecke  w i r d  d u r c h  d i e  K o o r d i n a t e  3 9 , O  g e k e n n z e i c h n e t .  
Das  b e d e u t e t ,  d a ß  d i e  h o r i z o n t a l e n  K o o r d i n a t e n  s i c h  von 0  b i s  3 9  
e r s t r e c k e n ,  und s o m i t  e i n  B i l d s c h i r m f o r m a t  von 40 P o s i t i o n e n  
B r e i t e  e r g e b e n .  
Ä h n l i c h  v e r h ä l t  e s  s i c h  m i t  dem v e r t i k a l e n  F o r m a t ,  Obwohl d e r  
B i l d s c h i r m  i n s g e s a m t  24 P o s i t i o n e n  h a t ,  ist d i e  u n t e r s t e  P o s i t i o n  
a u f  d e r  l i n k e n  S e i t e  d e s  B i l d s c h i r m e s  m i t  d e r  K o o r d i n a t e  0 , 2 3  
q e k e n n z e i c h n e t .  Das  kommt d a h e r ,  d a ß  a u c h  h i e r  d i e  0  a l s  
e i g e n s t ä n d i g e  P o s i t i o n  m i t g e z ä h l t  w i r d .  
Merken  S i e  s i c h  a l s o :  Der  M i n i m a l w e r t  e i n e r  K o o r d i n a t e  ist 0 ,  Der  
M a x i m a l w e r t  ist dann  e i n e n  Wert k l e i n e r ,  a l s  d i e  g e s a m t e  A n z a h l  
d e r  m ö g l i c h e n  P o s i t i o n e n .  

I r i  B e u g  aüf das A r b e i t s b l a t t  wu??en wjir ai;c!; nü& e i r i e  Anmerkung 
m a c h e n ,  Der  GRAPHIK-Modus 3  k a n n ,  wie d i e  m e i s t e n  a n d e r e n  
GRAPHIK-Modi a u c h ,  e n t w e d e r  i n  e i n e m  g e t e i l t e n  o d e r  e i n e m  
k o m p l e t t e n  B i l d s c h i r m f o r m a t  v e r w e n d e t  w e r d e n .  B i s h e r  h a b e n  w i r  
n u r  d a s  g e t e i l t e  F o r m a t  b r n u t z t .  S p ä t e r  i n  d i e s e m  K a p i t e l  w e r d e n  
wir a u c h  d a s  k o m p l e t t e  F o r m a t  anwenden.  
Im g e t e i l t e n  B i l d s c h i r m f o r m a t  ist d e r  B i l d s c h i r m  i n  z w e i  T e i l e  
u n t e r t e i l t .  Im o b e r e n  T e i l  d e s  B i l d s c h i r m e s  k a n n  s i c h  j e d e r  
b e l i e b i g e  GRAPHIK-Modus z w i s c h e n  1 und 8 b e f i n d e n .  Der  u n t e r e  
T e i l  d e s  B i l d s c h i r m e s  b e f i n d e t  s i c h  i m  GRAPHIK-Modus 0 .  I n  d i e s e m  
u n t e r e n  T e i l  , a u c h  T e x t f e n s t e r  g e n a n n t ,  f i n d e n  4 Z e i l e n  GRAPHIK- 
Modcs  0 T e x t  P l a t z ,  Zu e i n e m  s p ä t e r e n  Z e i t p u n k t  werden  wir 
l e r n e n ,  w i e  wir d i e s e s  T e x t f e n s t e r  a n  v e r s c h i e d e n e n  P o s i t i o n e n  
d e s  GRAPHIK B i l d s c h i r m e s  p l a z i e r e n  können .  

I n  Aufgabe #2 s o l l t e n  wir e i n  Q u a d r a t  z e i c h n e n .  Wenn man d i e  
K o o r d i n a t e n  a n p a s s t ,  k a n n  man Q u a d r a t e  v e r s c h i e d e n e r  Größe  a n  
b e l i e b i g e n  P o s i t i o n e n  a u f  dem B i l d s c h i r m  z e i c h n e n .  D i e s  ist I h r e  
n ä c h s t e  Aufgabe .  



Schreiben Sie eine Liste der Anweisungen, 
das eiri Quadrat mit einer Seitenlänge vcn 
sechs Einheiten zeichnet. Seine Position 
sollte sich in der Mitte der oberen Hälfte 
eines geteilten Bildschirrnformats im GRA- 
PHIK-Modus 3 befinden. 

U m  e i n m a l  e i r e  a n d e r e  F i g u r  d a r z u s t e l l e n ,  h i e r  e i n  Prograrr!m zum 
Z e i c h n e n  e i n e s  D r e i e c k s :  

T i p p e n  S i e  NEW, cim e v z n t c i e l l  i m  S p e i c h e r  b e f i n d i l c t : ~  a l t e  
Programme z u  l ö s c h e n .  Geben S i e  dann  d i e  e i n z e l n e n  P r o g r a m m z e i l e n  
e i n .  Wir s e t z e n  v o r a u s ,  d a ß  wir f ü r  d e n  Rest d e s  Buches  n i c h t  
mehr e rwähnen  müssen ,  daD n a c h  d e r  E i n g a b e  j e d e r  P r o g r a m m z e i l e  
d i e  RETURN-Taste g e d r ü c k t  w e r d e ~ i  rriu9. 
S t a r t e n  S i e  d a s  Programm. Der  B i l d s c h i r m  s o l l t e  a u s s e h e n  w i e  
d i e s e r  : 

Haberi S i e  d e n  GRAPHIK-Modus 3 B i l d s c h i r m  v e r s t a n d e i n ?  

2 0 



Welche Programmzeile könnten S ie  ändern, uni d i e  Ce i ten länge des 
D r e i e c k s  zu verändern? 

A n t i ~ o r t  81 

Lassen S ie  uns d i e  Große des Dre iecks  verändern.  Ändern S ie  d i e  
fo lgenden zwei Ze i l en .  

S ta rken  S ie  das Programm e rneu t .  S ieh t  das Dre ieck  anders aus? 
Beantworten S ie  j e t z t  e i n e  w e i t e r e  Frage. 

Idelci ie zwei Anweisungen würden S ie  verwenden, uni von der oberen 
l i n k e n  Ecke des B i l d s c h i r m s  e i n e  Diagonale z i i r  c ~ n t e r e n  r e c h t e n  
Ecke des B i l d s c h i r m s  zü zeichnen? Der B i l d s c h i r m  s o l l t e  s i c h  i m  
GRAPHIK-Modus 3 be f i nden .  

M i t  dem ATARI Computer s tehen Ihnen e i n e  Anzahl versch iedener  
GRAPHIK-Modi zur  Verfügung. 117 diesem K a p i t e l  werden w i r  uns m i t  
den Vodi  3 b i s  8 beschä f t i gen .  D i e  anderen GRAPHIK-Stufen 
besprechen w i r  dann i n  späteren K a p i t e l n .  Der Un te rsch ied  
zwischen den e inze lnen  Modi l i e g t  p r imär  i n  den verschiedenen 
Au f l i i sung rn  und i n  den vom Programmierer verwendeten Farben, 
Lassen Cie uns e i n i g e  e i n i a c h e  Experimente durchführen,  Damit w i r  
anfangen können, löschen ~ i r  den B i ldsch i rm, indem wir d i e  <CYCTEPI 
RLCET> Taste drücken, ILöscher! 5i.e auch a l l e  a l t e n  i m  Speicher 
b e f i n d l i c h e n  Programme m i t  H i l f e  des NEW-Befehls, E r i n n e r n  S ie  
s i c h ,  da@ das immer notwend ig  i s i ,  wenn S ie  e i n  neues Programm 
e ingeben wo l l en .  



Geben S i e  j e t z t  d a s  f o l g e n d e  Programm e i n  

10 GRhPHICS 3 
28 COLOR 1 

S t a r t e n  S i e  d a s  Programm. Das Q u a d r a t ,  d a s  a u f  dem B i l d s c h i r m  
e r s c h e i n t ,  b e z e i c h n e t  man a l s  e i n  P i x e l .  Die  Größe d i e s e s  P i x e l s  
ist  vom verwende ten  GRAPHIK-Modus a b h ä n g i g ,  
Ändern S i e  i n  dem Programm Z e i l e  1 0  i n  GRAPHICS 4 und s t a r t e n  S i e  
e s .  S i e  b rauchen  Z e i l e  1 0  l e d i g l i c h  neu zu s c h r e i b e n .  I h r  
Programm s o l l t e  dann wie u n t e n  g e z e i g t  a u s s e h e n .  L i s t e n  S i e  e s  
m i t  d e r  LIST-Anweisung, um zu ü b e r p r ü f e n ,  ob e s  i d e n t i s c h  i s t .  

S t a r t e n  S i e  d a s  Programm. Die  Größe d e s  P i x e l s  ist k l e i n e r ,  a l s  
i m  GRAPHIK-Modus 3. P r o b i e r e n  S i e  d a s  Programm auch m i t  den 
GRAPHIK-Modi 5 ,  6 ,  7 ,  und B a u s ,  und b e o b a c h t e n  S i e  d i e  Größe d e s  
P i x e l s .  

Welcher  GRAPHIK-Modus h a t  d i e  h ö c h s t e  Auf lösung  ( k l e i n s t e  
P i x e l g r ö ß e ) ?  

Antwor t  #3 

S i e  h a b e n  s i c h e r  b e m e r k t ,  daß  d i e  GRAPHIK-Modi 4 und 5 s o w i e  d i e  
Modi 6 und 7 j e w e i l s  d i e s e l b e  P i x e l g r ö ß e  haben .  Wir werden zu 
einem s p ä t e r e n  Z e i t p u n k t  s e h e n ,  daß  s i e  n i c h t  ganz g l e i c h  s i n d ,  
und s i c h  i n  d e r  Anzahl a n  d a r s t e l l b a r e n  Farben  u n t e r s c h e i d e n ,  I n  
Modus 8 ä n d e r t e  s i c h  d i e  H i n t e r g r u n d f a r b e  und i n  d e r  l i n k e n  
o b e r e n  Ecke d e s  B i l d s c h i r m e s  b e f a n d  s i c h  e i n  s e h r  k l e i n e s  P i x e l .  
Doch j e t z t  w o l l e n  wir uns  wieder  m i t  unserem D r e i e c k  
b e s c h ä f t i g e n .  Was g l a u b e n  S i e ,  wie e s  i m  GRAPHIK-Modus 8 
a u s s i e h t ?  Geben S i e  d a s  f o l g e n d e  Programm e i n :  



Gas Dre ieck  e r s c h e i n t  e r h e b l i c h  k l a r e r  und g e r a d l i n i g e r  a l s  i m  
GRAPHIK-Modus 3. Es h a t  s i c h  a l l e r d i n g s  auch se ine  P o s i t i o n  a u f  
dem 0i ldschir .m qeändert  und es i s t  wesen t l i ch  k l e i n e r  geworden. 
Das kommt daher, daß i m  GRAPHIK-Modus 8 d i e  P i x e l  k l e i n e r  s i nd ,  
und so i s t  das ganze Dre ieck  k l e i n e r  geworden und h a t  se ine  
P o s i k i o n  j e t z t  i n  der oberen l i n k e n  Ecke des B i l dsch i rmes .  

Cut, j e t z t  i s t  es Z e i t  f ü r  e i n  P r o j e k t .  W i r  w o l l e n  e i n  e in faches  
k l e i n e s  Haus d a r s t e l l e n .  Der obere T e i l  des Hauses b e s t e h t  aus 
e i n e r  Dre ieck ,  und der  u n t e r e  T e i l  aus einem Quadra t .  
P r a k t i s c h e r w e i s e  haben w i r  d iese be iden Formen j a  schon 
geze i chne t .  
W i r  wo l l en  GRAPHIK-Modus 5 f ü r  unsere Zeichnunq verwenden. 
Verwerden S ie  e i n  GRAPHIK-Modus 5 A r b e i t s b l a t t  aus Anhanq A .  Es 
wäre üb r i gens  e i n e  gu te  Idee,  wenn S ie  d i e  verschiedenen 
A r b e i t s b l ä t t e r  f o t o k o p i e r e n  würden. Beginnen S ie  m i t  dem En twur f  
i n  d ~ r  M i t t e  des A r b e i t s b l a t t e c ,  Das Ganze s o l l t e  dann i n  etwas 
so a ~ s s e h e n ,  w ie  i n  B i l d  2-2, 
Das Programm zum Zeichnen des Hauses e n t h ä l t  d i e  Anweisunqen zum 
Zeichnen e ines  Dre iecks  und e ines  Quadrates.  



mit Text%enster 

Hauses auf einen2 Modus 5 Arbeit. 

GeDen S i e  d i e s e  Z e i l e n  e i n ,  und s t a r t e n  C i e  d a s  Frogramm. S i e h t  
d a s  Maus ~o  a u s ,  w i e  S i e  es e r w a r t e t  h a b e n ?  

B e v o r  wir f o r t f a h r e n ,  w o l l e n  wir u n s  d o c h  d i e  Z e i t  nehmen, i im  zu 
u n t e r s u c h e n  was wir e i g e n t l i c h  gernacht h a b e n .  
E i n  s e h r  w i c h t i g e r  F a k t o r  i n  d e r  Computerp:.ogr~~nmierur,g i s t  d i e  
O r g a n i s a t i o n  und D o k u m e n t a t i o n  d e r  A r b e i t ,  S i e  können  dann  I h r e  
A r b e i t  s p e i c h e r n  und zu e i n e m  s p ä t e r e n  Z e i t p u n k t  anhand  d e r  
D o k u m e n t a t i o n  prob:.emlos a l l e  S c h r i t t e  und Gedanken nech\ioli-  
z i e h e n .  Auaerdem w i r d  e s  f ü r  a n d e r e  e i n f a c h e r  s e i r i ,  s i c h  ir! I h r z  
A r b e i t  h i n e i n z u d e n k e n .  
Wir k ö n n t e n  d a s  oben  d a r g e s t e l l t e  Programm d o k u m e n t i e r e n ,  i ndem 
wir v i e r  REPb-Anweisungen ( r e m a r k j  e i n f ü q e n  i ~ ü r d e n .  D i e s e  REM- 
Anwei sungen  h a b e n  k e i n e n  E in f l . uß  a u f  den  P rogrammabiauF .  S i e  
k ö n n e n  i n  s e p a r a t e n  Ze i l ennummern ,  a b e r  a u c h  zusammen m i t  a n d e r e n  
Anwei sungen  i n  e i r i e r  Z e i l e  a b g e l e g t  w e r d e n ,  Wenn S i e  s i e  i n  
Z e i l e n  m i t  a n d e r e n  Anweisungen zusammen s c h r e i b e n  w o l l e n ,  



b e d e n k e n  S i e ,  dai3 s i e  n u r  am Ende d e r  Z e i l e n  a l s  l e t z t e  Anwei- 
s u n g e n  g e s c h r i e b e n  werden  können .  Außerdem müssen s i e  d u r c h  e i n e n  
D o p p e l p u n k t  von den  v o r h e r g e h e n d e n  Anweisungen g e t r e n n t  w e r d e n .  
F ü g e n  S i e  d i e  f o l g e n d e n  Z e i l e n  zu u n s e r e m  Programm h i n z u .  Geben 
S i e  s i e  genau  s o  e i n ,  wie w i r  s i e  h i e r  z e i g e n .  

ü u i 3 e i J e v  s o l l t e  j e d e s  Programm e i n e  s o g e n a n n t e  END-Anweisung 
b e i n h a l t e n .  D i e s e  Anweisung s a g t  dem Compute r ,  dai3 d a s  Programm 
j e t z t  f e r t i g  i s t .  Fügen S i e  a l s o  e i n e  END-Anweisung i n  I h r  
P r o g r  amm e i n  o 

S t a r k ~ n  S i e  j e t z t  d a s  Programm noch  e i n m a l ,  E s  w i r d  g e n a u s o  
f u n k t i o n i e r e n ,  w i e  z u v o r .  

Kommen wir w i e d e r  z u  unse rem Haus .  Nehmen wir e i n m a l  a n ,  S i e  
~ ~ L . - , L  ,- 
! i iucri~-n k e i n  g e l b e s  Haus .  Nehmen wir w e i t e r h i n  a n ,  S i e  möch ten  
.. . 
I h r  Haus r o s a  s t r e i c h e n ,  L a s s e n  S i e  e s  u n s  v e r s u c h e n ,  Fügen S i e  
d i e  f 3 7 g e n d e  P rogra rnmze i l e  z u  Ih rem Programm: 

C t a r t m  5 i e  d a s  Programm* J e t z t  haben  S i e  e i n  r o s a  g e s t r i c h e n e s  
I-laus. 
Das  war j e t z t  e t w a s  v e r w i r r e n d ,  d a  S i e  n i c h t  w i s s e n  k o n n t e n ,  d a 6  
d i e  R,iiweisung SETCOLOR 0 : 4 , 1 0  d i e  F a r b e  d e s  H a u s e s  ä n d e r t !  H i e r  
. b i s ~  d i e  E r k l ä r u n g :  D i e  COLOR- und SETGOLOR-Anweisungen a r b e i t e n  
s o z u s a g e n  zusammen, Nenn S i e  e t w a s  a u f  dem B i l d s c h i r m  p l o t t e n  
oder  z e i c h n e n .  D i e  COLOR-Anweisung s p e z i f i z i e r t  e i n  F a r b r e g i s t e r ,  
d a s  dann  beim Z e i c h n e n  v e r w e n d e t  w i r d .  D i e  SETGOLOR-Anweisung 
v ~ i r d  d a n n  v e r w e n d e t ,  um d i e  F a r b e  d i e s e s  R e g i s t e r s  z u  ä n d e r n ,  



Das e r s c h e i n t  doch etwas k o m p l i z i e r t .  Be t rach ten  w i r  e inmal  d i e  
Farben, d i e  w i r  i n  unserem Haus-Programm verwendet haben. Wenn 
w i r  das Programm l i s t e n ,  s o l l t e  es so aussehen: 

US VON DIRK AM 25 MAI 1984 
RAPHIK BILDSCHIRM 

210 GRAPHICS 5 
220 COLOR 1 
230 SETCOLOR @,4,1 

DAS DACH DES HAUSE 

Beachten S ie ,  daß insgesamt d r e i  Z e i l e n  d i e  Farbe des Hauses 
b e e i n f l u s s e n .  Es s i n d  d i e  Ze i l en :  

T a b e l l e  2-1 b e s c h r e i b t  d i e  Verbindungen zwischen den GRAPHIK-, 
COLOR- und SETCOLOR-Anweisungen. 
Schauen S ie  i n  d i e  Tabe l l e  und suchen S ie  GRAPHIK-Modus 5. Da w i r  
d i e  Anweisung COLOR 1 i n  unserem Programm verwendet haben, suchen 
S i e  d i e  Zahl  1 i n  der Spa l te  m i t  dem T i t e l  COLOR und i n  derse lben 
Re ihe wie GRAPHIK-Modus 5. Beachten S ie ,  daß d i e  gesamte Z e i l e  
f ü r  unser B e i s p i e l  i n  Tabe l l e  2-1 s c h a t t i e r t  gedruck t  i s t .  Wenn 
S i e  i n  der entsprechenden Reihe nachlesen,  s o l l t e  Ihnen 
a u f f a l l e n ,  daß f ü r  den GRAPHIK-Modus 5, COLOR 1 zusammen m i t  
SETCOLOR f ü r  Reg is te r  0 zu verwenden i s t .  I n  unserem Haus 
Programm haben w i r  d i e  Farbe m i t  der  Anweisung SETCOLOR 0,4,10 i n  
r o s a  umgewandelt. 
J e t z t  wo l l en  w i r  das Haus b l a u  e in fä rben .  Ändern S i e  Z e i l e  230 
i n :  

S t a r t e n  S ie  das Programm e r n e u t .  I s t  das Haus b l a u ?  Und wieder 
haben w i r  zum Ändern von COLOR 1 i m  GRAPHIK-Modus 5 d i e  Anweisung 
SETCOLOR f ü r  das Reg is te r  0 verwendet. 



TABELLE 2-1. GRAPHIK-MODI, SETC 

0 n i c h t  verwendet 0 - n i c h t  verwendet 
1 Z e i c h e n h e l l i g k e i t  
2 H in te rg rund  
3 - n i c h t  verwendet 
4 Rand 

................................................................. 
1 und 2 n i c h t  verwendet 0 Zeichen 

1 Zeichen ( T e x t f e n s t e r  
Z e i c h e n h e l l i g k e i t  ) 

2 Zeichen (Tex t fens te r  
H in te rg rund)  

3 Zeichen 
4 H in tergrund,  Rand 

3, 5, und 7 1 0 Graphikpunkt 
2 1 Graphikpunkt ( T e x t f .  

Z e i c h e n h e l l i g k e i t )  
3 2 Graphikpunkt ( T e x t f .  

H in te rg rund)  
- 3 - n i c h t  verwendet 
0 4 Graphikpunkt ( H i n t e r -  

grund, Rand) 
................................................................. 

4 und  6 1 0 Graphikpunkt 
- 1 ( T e x t f e n s t e r  Zeichen- 

h e l l i g k e i t )  
- 2 (Text  F, H in te rg rund)  

3 n i c h t  verwendet 
4 Graphikpunkt ( H i n t e r -  

grund, Rand) 

0 - n i c h t  verwendet 
1 Graphikpunkt H e l l i g k e i t  
2 Graphikpunkt ( H i n t e r -  

grund) 
3 - n i c h t  verwendet 
4 Rand 

M i t  senehrnigung der ATARI, I n c .  1980 aus dem BASIC REFERENCE 
MANUAL übernommen. 



Aber warum war das Haiis zu Bcqi i in ornnqe? N L ~ ,  da:; F ; i r l ~ r cq i : ; l r i -  I1 
e n t h ä l t  normalerweise nac+ drm C inscha l  t  r r i  I I P ;  cl i I. 
Farbe orange. Jede F a r h r e i l i s t r r  e r i t t i i i l t  riac-li dcm Eiri:;ctialtrri dc:; 
Computers e inen  Ursprunqswcrt  . D i c s r  ra rber i  s i n d  11-1 der Tnbe i lc  
2-2 a u f g e f ü h r t .  

TABELLE 2-2,  URSPRUNGSWERTE DER FARBREGHCTE 

Ursprungswer$e f ü r  
SETCOLOR 

R e g i s t e r  I ~ E b w e r t  Helligkeit A k t u e l l e  Farbe 

0 2 8 Gralige 
1 12 10  Grün 
2 9 4 DcmKelblau 
3 4 6 Rosa 
4 0 0 Sclhwürz 

Kommen w i r  noch e inmal  zurück zu unserem Haus Programm um zu 
sehen, ob S ie  a l l e s  vers tanden haben. Ändern S ie  Z e i l e  220 wie 
f o l g t .  

S t a r t e n  S ie  das Programm. Das Haus i s t  gr i in,  da dies die 
Ursprungsfarbe i s t ,  wenn w i r  m l t  COLOR 2 i m  GRAPHIK-Modüs 5 
ze ichnen.  
Um j e t z t  d i e  Hausfarbe zu ändern? müssen w i r  F a r b r e g i s t e r  1 
verwenden. Schlagen Cie  i n  Tabe l l e  2-1 nach. Ändern S ie  Z e i l e  210 
wie  f o l g t :  

S t a r t e n  Cle das Programm, I h r  Haus s o l l t e  j e t z t  w e i ß  selr ,  

Wenn w i r  Z e i l e  220 i n  220 COLOR 3 ändern, welche Farbe I i a t  danr: 
das Haus? 

An twor t  #4 



Gleit-ie 5CTCflI_OR-P,iiv~eis1~ng rnuß verwendet werde-i, um das Haus weil3 
7u machen, w n r i  w i r  m i t  COLOR 3 geze ichnet  haben? 

Lassen Sie  uns zwei verschiedene Farben verwenden, um den un te ren  
Tei~l des Hauses i n  e i n e r  anderen Farbe darzc is te l le r ; ,  a l s  den 
oberen.  Änderri S ie  I h r  Prograrnrn entsprechsnd unserem fo lgenden 
B e i s p i e l :  

IGnnm S ie  vorl:ersagen, was pass i2 ren  w i r d ?  S t a r t e n  Sie Gas 
Prcgranirn, crrnd S i e  w r d e n  s&en,  ob S i e  r i c h t . 9  g e t i p p t  haben, 



Welche Anweisunq wijrden Sie verwenden, um d ie  Hintergrundfarbe i n  
b lau  zu  ändern? 

Antwort 86 

Zeic 
dus 

"' auf 

ihnen Sie ein i i a i l s  irn GRAPHIK 
7. Es sollte so ähnlich aussehen, 
unserem Biid. Die Größe könner! 

-Mo- 
wie 
Sie 

selbst besiirnrnen. Machen Sie den Hinter- 
grund schwarz, das Bach rot, und den 
unterer Teii blau. 

-7--- 

Es g i b t  verschiedene Wege, wie man FLächen auf  dem Bi ldschi rm m i t  
e iner  Farbe aus fü l len  kann, E in  Weg i s t ,  k o n t i n u i e r l i c h  L i n i e ~  zu 
zeichnen, b i s  d ie  gewüriscl,te F läche  a u s g e t ü l l t  J.st, Wir kiinnen 
das anhand eines F'rugranrnbeispieds ausprobieren. Löschen Sie a l l e  
a3t.en Programme ~ I J S  dem Speicher des Computers und geben Sie  d ie  
fo lgenden Programmzeilen e in ,  



S t a r t e n  S ie  es. Das schej-nt  doch e i n  wenig v i e l  A f w a n d  zu s e i n ,  
nur  um d r e i  L i n i e n  a u f  den B i l d s c h i r m  zu zeichnen?. 
Verwenden w i r  doch L i e b e r  e i n e  FOR.„TO, NEXT S c h l e i f e .  Wenn Sie 
i r n  Umgang m i t  S c h l e i f e n  ke ine  Er fahrunq haben, so l e s e n  S ie  b i t t e  
in; F,TARI B M l C  Reference Manual den entsprechenden Abschn i t t  
du rch .  Ändern S ie  unser Programm so: dai? es w ie  f o l g t  auss ieh t :  

S t a r k i n  S ie  e s .  Das E r q ~ b n i s  s o l l t e  dasselbe s e i s i  w i e  zuvor,  

X e e ! ~  w i r  u i - rmierg i  dss P r o g r a m  zzr i i ck  z u r  FOR-Anweisung 
iiiid d e ~  Ver?  vcri X ~ i i c d  um 1 aüF  2 1  e rhöh t ,  Di.es wird solenge 
C i o i t + s e k z t j  .--73- b i s  X den Uert 22 e r r e i c h t .  Bann epdet die S c h l e i f e ,  
Bea ih ter i  S ie ,  Oaß der Wert vnri X auch i n  &I? P L O T - -  und DRAMTO- 
Anwekungen verwendet w i r d .  
A ü f  d iese Weise i s t  es sehr e i n f a c h  w i e j e  i i n i e r i  zu zeichnen. 
Ändern S ie  Z e i l e  31iJ i n :  

C%sr ter i  S ie  dzs Pi-oyrnrnm. Ls  werden 4 1  i . in ie i - I  i j r . z~ !~chnet .  Zu 
e i n e r  spä ts ren  Z c i i p ~ m k t  inierckr! wir. noch eil:? ;.i:riere Uöq l i chke l  F 

.. . rum :- u l l e n  von iFl5rheri mit ' a r k  bes~ reche r i ,  



J e t z t  is i  dir 7 ~ i t  qi-kommrr~. daCi w i r '  uns e n d l i c h  des Text Fensters  
c n t  lec i lqer i ,  \ ! S i  C ~ I ?  q-samt en B1 l d s c t i i  r m  f ü r  G R A P H I K  zur  Verfügung 
z u  hnbec.  D ~ e s  i;a:iri ganz e i n f a c h  d i l rcn  Addieren der  Zah l  16 zur 
entsprechenden GlihFtiIK-Modus Nmmer durci.irjefül:rt. werden. 
Verwender1 iwir n r x h  e- r ima i  unser i e t r t e s  Proqrarrin. Zei l .e 210 
k ö n n t e  w ie  folgt geändert  werden: 

oder 

Änderr; Sie d i e  Z e i l e  und s t a r t e n  S ie  das  Programm. Oh! Die 
ZeicIin21:q \ iers ihwinr i  d i r e k i ,  nachdem Cis f e r t i g  war., 
Das I . i e g t  d ~ r a i : ~  da0 Prqrarnrne, werin s i e  f e r t i g  beai7bel.tet s i n d ,  
wj.eder drn CR4FiiTI.(-Modus D au f ru fen .  E i n  Aeg, um d i e s  zu 
ve rh inde r r i  ~ s t  , das Progranin i n  e ine  Endlosscnlei i  fe zci sch icken,  
Menri ll:;?r Zei l c ,  3 / ! i  hir!zufi lgen, Iiaber! wir e i n e  so l che  S c h l e i f e ,  

w iede r  zu Z e i l e  390 zu  gehen (obiliohl e r  da j a  ss5oii  d i e  ganze 
Z e i t  ictj, s t a r t e n  S ie  aas Programm, Und t a i s ä c h l i c h ,  w i r  haben 
e inen  Bi:!dcchlrm ohne ie:.ctfenstei=. Merin Cie das Froqramm beenden 
w o l l e r i :  kijnnen Cie  d i e  <BREAK?-Taste oder d i e  <SYSTEM RESEI> 
Taste  Orürken. 
Ihr! da  ~ y ä r ~ r :  I a ü r h  schoi-1 arp Ei-:& des z w e i t e r ?  i ;apitels 
ange langt  . W i r  haben e i n e  Merige r:ei;ri-; S t o f f  qe iecr i t ,  I lm zii c ~ h n n ~  
ob S i r  auch a l l e s  verstanden haben, wo l l en  w i r  der] I n h a l t  des 
K a p i t ~ l s  2 ! ? x h  eil-iniaj. z~isamrnenfassw. 



-. 

I n  diesem Kap i te l .  haben S ie  m i t  den GRAPHIK-Modi 3 b i s  8 
e x p e r i m e n t i e r t .  H i e r  f 'olgen j e t z t  e i n i g e  Fragen, um zu sehen, wie 
gu t  Sie den e r l e r n t e n  S t o f f  verstanden haben. 

ZEICHNUNGEN - Verg le i chen  S ie  jede der  Zeichnuriqeri m i t  deri 
r i c h t i g e n  Programm. 



FARBEN - Geben S i e  f ü r  j ede  d e r  a u f g e f ü h r t e n  S i t u a t i o n e n  a n ,  
w e l c h e s  F a r b r e g i s t e r  verwendet  werden rnu13. 

Mcidus 5 
Modus 0 
Modus 4 
i'lodcis 1 
llocius 7 
Modus 8 
Yodus 3 
. - 

t i in te rgrundi ' a rbe  
Raridfnrbe 
COLOR 1 7 ~ i c h n u n g e n  
H i n t e r g r u n d f a r b e  
C O L O R  3 Zeichnungen 

Das fo lqe i ide  Programm wi rd  verwendet?  cim d r e i  L i n i e n  auf  den 
B i l d s c h i r m  zu rei-chen,  genai I i ~ i e  a u f  unserem B i l d .  ldvlchc Farbe  
hci: w e k h e  Zei1.e' 



ZEICHNE DREI F& 
206 REM ERSTELLE GW 
246 GRAPHICS 3 
306 REM ZEICHNE ERSTE k 
SI @ COLOR 1 
S2@ PLOT 5 , s  
33a DRAWTQ 3 S 9 5  
4@6 WEM ZEICHNE ZWEIT 
416 SETCOLOR 1,8,4 

f TTE kIbdBE 

Erste Linie 

Zweite Linie 

Dritte Linie 

1 3 .  Farbe der e r s t e n  L i n i e  

14 .  Farbe der zwei ten  L i n i e  

1 5 .  Farbe der d r i t t e n  L i n i e  





S i r  i s ' t  o e r  S o n n e n s c h e i n  u r i s e r e r  l i ' e l t  

117 K a p i t e l  2 l e r n t e n  wir d i e  a u f  dem B i l d s c h i r m  d a r g e s t e l l t e n  
F a r b e n  zu k o n t r o l l i e r e n .  Aber f a r b i g e  V i d e o g r a p h i k e n  s i n d  v i e l  
r n i h r ,  a l s  eirne b l o n e  D a r s t e l l u n g  von F a r b e n b  G e r a d e  so wie der 
K ü n s t l e r  in d e r  L a s e  ist s i c h  a u f  e i n e r  Leinwand a u s  z u d r ü c k e n ,  
rwß c e r  Video  Komponis t  i n  d e r  Lage s e i n ,  s e i n e  G e f ü h l e  m i t  deri 
F a r b m  des i 3 i l d s c h i r r n s  d a r z u i e g e n ,  
I n  Qizseir!  K a p i t e l  werden  wir noch mehr ü b e r  d i e  GRAPHIK-Modi 
e r f a h r e n .  I H a u p t s ä c h l i c h  werden  ir~ir u n s  j e d o c h  m i t  den  F a r b e n  und 
i h r e r  Beziehur ig  zu F e r n s e h g r a p h i k e n  b e s c h ä f t i g e n .  



I r i  d iesem K a p i t e l  werden S ie  l e rnen ,  w ie  Cieo 

- Farben m i t  den passenden Kon t ras ten  wählen 
- Zeichnungen m i t  unterschiedlichen Kon t ras ten  e r s t e l l e n  
- d i e  GRAPHIK-Modi 9, 10 und 11 verwenden 

Z u e r s t  brauchen w i r  jedoch e inmal  e i n  g rundcä tz l i ches  Vers tändn is  
f ü r  Farben. 
D i e  Farben, d i e  w i r  m i t  unserem Auge wahrnehmen, s i n d  das d i r e k t e  
R e s u l t a t  des L i c h t s ,  das uns s t ä n d i g  umgibt .  Ohne L i c h t  ( d u n k l e r  
Raum) e r s c h e i n t  a l l e s  schwarz. B e i  L i c h t  erkennen w i r  e i n e  
V i e l z a h l  von Farben. L i c h t  (besonders weiOes L i c h t )  i s t  e i n e  
Kombinat ion  a l l e r  L i c h t f a r b e n .  E i n  Ob jek t  r e f l e k t i e r t  immer nur  
e i n e n  T e i l  d ieses Spektrums, Diesen T e i l  erkennen w i r  dann a l s  
Farbe.  Co e r s c h e i n t  uns der r o t e  Wagen an einem sonnigen Tag nur  
desha lb  so r o t ,  da d i e  Lack ierung des Wagens nu r  d i e  r o t e n  
L i c h t s t r a h l e n  r e f l e k t i e r t .  Di.e anderen Komponenten des weißen 
L i c h t s  (ge lb ,  b l a u ,  grün) werden a b s o r b i e r t .  
I n  diesem K a p i t e l  werden w i r  m i t  den Farben a r b e i t e n ,  a l s  h ä t t e n  
w i r  P i n s e l  und Farbe zu r  Hand, Der e i n z i g e  Un te rsch ied  b e s t e h t  
d a r i n ,  daO w i r  unseren B i l d s c h i r m  anmalen und k e i n e  Leinwand. B e i  
unseren Experimenten werden w i r  den Un te rsch ied  zwischen p r imären  
und sekundären Farben s t u d i e r e n .  In einem kurzen Exkurs e r f a h r e n  
S ie  a l l e s  Wissenswerte über d iese  Farben. Obwohl w i r  uns dabe i  
h a u p t s ä c h l i c h  a u f  d i e  Pigmente konzen t r i e ren ,  können d i e  
I n f o r m a t i o n e n  auch f ü r  Fernsehgraphiken n ü t z l i c h  se in .  D iese r  
Exku rs  h a t  jedoch n i c h t s  m i t .  den n a t ü r l i c h e n  L i c h t f a r b e n  und 
i h r e r  Verwendung zu tun .  D i e  pr imären und sekundären Farben 
werden i m  B i l d  3-1 d a r g e s t e l l t .  
Das Ergebn is  z e i g t  das R e s u l t a t ,  wenn verschiedene Farben 
mit .e inander gemischt werden. So en tseh t  aus der M i x t u r  der  
p r i m ä r e n  Farben g e l b  und b l a u  d i e  sekundäre Farbe grün.  E ine 
sekundäre Farbe i s t  immer das Ergebn is  der Vermischung mindestens 
r w e i e r  p r imäre r  Farben. 



Primäre Farben 

rot 

gelb 

blau 

Sekundäre Farben 

grün 

violett 

orange 

3-1 : Primäre und sekundäre Farben. 

Schwarz ens teh t  aus der Kombinat ion a l l e r  d r e i  p r imären oder auch 
sekundären Farben. 

Es g i b t  v i e l e  Ar ten von Kont ras ten oder Vergleichen: j u n g - a l t ,  
g roß-k le in ,  schwer - l e i ch t ,  usw. Auch Farben können k o n t r a s t i e r e n .  
S ie  können h e l l  oder dunkel  se in .  Aber Farben können auch dazu 
verwendet werden, um Beziehungen und Gefühle auszudrücken, w ie  z. 
B. Malt-warm, nah- fern  und naß-trocken. E i n  paar Farben verblaßen, 
wenn s i e  i n  Kon t ras t  gese tz t  werden, andere wiederum ersche inen 
k l a r  und d e u t l i c h .  M i t  Farbkont ras ten l assen  s i c h  w i r k l i c h  a l l e  
Gefüh le  ausdrücken. 
S ind  S i e  b e r e i t  e i n  paar Fa rbkon t ras te  zu p rob ie ren?  Lassen S ie  
uns e i n  Programm zur D a r s t e l l u n g  von Farben schre iben,  welches 
w i r  i n  unseren Experimenten verwenden wo l l en .  



W i r  werden d ieses Programm während des ganzen K a p i t e l s  verwenden, 
um da ran  Fa rbkon t ras te  zu t e s t e n .  Geben S ie  e i n :  

218 
228 
23B 
248  
258 

558 
3am 
37% 
38B 
398 
48" 

Dieses  
Sch i rm 

Programm w i r d  d r e i  h o r i z o n t a l e  Farbb löcke a u f  den B i l d -  
zeichnen. Jeder B lock  e n t h ä l t  s ieben GRAPHIK-Modus 3 

Z e i l e n .  Jede der SETCOLOR-Anweisungen der  Z e i l e n  220 b i s  250 l e g t  
e i n e  bestimmte Farbe f e s t .  W i r  werden d iese  d r e i  Z e i l e n  
verändern ,  um m i t  den Farben zu exper iment ie ren.  

Werferi S ie  e inen  B l i c k  a u f  d i e  Tabe l l e  1-1 und versuchen Sie 
vorherzusagen welche Farben d a r g e s t e l l t  werden. Schreiben S ie  d i e  
Farben i n  d i e  L e e r z e i l e n ,  

SETCOLOR 0,4,4 Antwort  # l  

SETCOLOR 191 ,14  Antwort  #2 

SETCOLOR 2,8,4 Antwort  #3 - 

SETCOLOR 4,0,14 Antwort  #4 

Beachten S ie  b i t t e ,  daß das F a r b r e g i s t e r  3 i m  GRAPHIK-Modus 3 
n i c h t  verwendet w i r d ,  



S t a r t e n  S i e  d a s  Programm. D i e  B i l d s c h i r m d a r s t e l l u n g  s o l l t e  
u n g e f ä h r  fo lgendermaOen  a u s e h e n r  

I I 

/ Rot 

Gelb 

, Blau 

Weiß 
/ 

Wenn d i e  F a r b e n  a u f  Ih rem F e r n s e h e r  n i c h t  d e n  h i e r  a u f g e f ü h r t e n  
F a r b e n  e n t s p r e c h e n ,  h a b e n  S i e  j e t z t  d i e  i d e a l e  G e l e g e n h e i t  I h r e n  
F e r n s e h e r  e i n z u s t e l l e n ,  

D i e  u r i m ä r e n  F a r b e n  r o t ,  g e l b  und b l a u  k o n t r a s t i e r e n  am 
s t ä r k s t e n .  D i e  K o n t r a s t e  werden  v e r s t ä r k t ,  wenn d i e  F a r b e n  d u r c h  
e i n e  s c h w a r z e  o d e r  w e i ß e  L i n i e  g e t r e n n t  w e r d e n .  
V e r s u c h e n  wir's. V e r ä n d e r n  S i e  Z e i l e  340 i n  

C t a r t e n  S i e  e s .  S e h e n  C i e  e i n e n  U n t e r s c h i e d  i m  K o n t r a s t ?  
Machen S i e  d e n  H i n t e r g r u n d  s c h w a r z ,  h o e r n  S i e  Z e i l e  250 i n  

C t . a r t e n  S i e  es. K ö n n ~ n  S i e  j e t z t  e i n e n  U n t e r s c h i e d  e r k e n n e n ?  

J e t r i i  kommt 's ,  Acifgabe $15, 



Verändern Sie die SETCOLOR 
Programms dahingehend, daß 
dären Farben woduziert werden. 

Werte des 
die sekun- 

H e l l  und dunke l  s i n d  d i e  grund legensten Kon t ras te ,  Den s t ä r k s t e n  
K o n t r a s t  b i l d e n  dabe i  d i e  Farben weiß und schwarz. He l l - dunke l  
K o n t r a s t e  s i n d  a l l e r d i n g s  r e l a t i v .  Grau kann v e r g l i c h e n  m i t  
schwarz a l s  h e l l  e rsche inen,  v e r g l i c h e n  m i t  weiß aber a l s  dunkel .  
S e l b s t  Farben m i t  der  g l e i c h e n  H e l l i g k e i t  können - h e l l - d u n k e l  
K o n t r a s t e  haben. D i e  Farben ge lb  und v i o l e t t  erzeugen den 
s t ä r k s t e n  h e l l - d u n k e l  K o n t r a s t .  Lassen S i e  uns d i e  SETCOLOR- 
Anweisungen des Farbdars te l lc inqsproqramms so verändern,  daß d i e  
Farben ge lb  und v i o l e t t  au f -den  ~ i l d s c h i r m  gebracht  werden. 
Versuchen S ie  d i e  fo lgenden Änderungen. 

I h r  Programm s o l l t e  j e t z t  folgendermaßen aussehen: 



350 PLDT 2,C+7+X 

370 NEXT X 

480 END 

S t a r t e n  S ie  es. Beachten S ie  den Kon t ras t  zwischen den Farben m i t  
g l e i c h e r  H e l l i g k e i t .  

Kalt-Warm Kontrast 

Farbkon t ras te  können dazu benu tz t  werden, um e i n  Gefüh l  von K ä l t e  
und Wärme zu v e r m i t t e l n .  D iese lben Kon t ras te  können auch Gefühle 
f ü r  andere Verbindungen he rvo r ru fen .  E i n i g e  davon s i n d  h i e r  
au fgezäh l t .  

kalt-warm 
scha t t i g -sonn ig  

durchs ich t ig -mass iv  
beruhigend-anregend 

öde-s t ro tzend 
Luft-Boden 

nah- f e r n  
le ich t -schwer  

--n &---I*-- 
I IdU- LLULKCl l 

D i e s e  Verbindungen werden uns i n  K a p i t e l  6 n ü t z l i c h ,  wenn w i r  an 
der Gesta l tung des B i l d s c h i r m s  a rbe i ten .  
D i e  Farben, d i e  d i e  s t ä r k s t e n  kal t -warm K o n t r a s t e  v e r m i t t e l n ,  
s i n d  blau-grün--rot-orange. A l l e  anderen Farben l i e g e n  da- 
zwischen. 
W i r  wo l l en  unser Programm so ändern, da13 es e inen  kalt-warm 
E f f e k t  erzeugt ,  Ändern S i e  d iese  Ze i l en :  

22Ql SETCOLOR 0,3,8 

S t a r t e n  S ie  das Programm. Beachten S ie  wie warm v i o l e t t  gegen 
b lau-grün w i r k t ,  aber w ie  k a l t  gegen ro t -orange.  Das blau-grün 
w i r k t  f e rn ,  das ro t -orange nah. 



S t e l l e n  S i e  s i c h  vor S i e  würden d i e  F a r b e n  b r a u n  und g r ü n  
d a r s t e l l e n .  W e l r h e  d i e s e r  F a r b e n  e r w e c k t  b e i  e i n e m  K o n t r a s t  
s c h w e r - l e i c h t ,  den  s c h w e r e r e n  E i n d r u c k ?  

A n t w o r t  1 5  

V e r s u c h e n  wir e i n e  a n d e r e  F r a g e .  S t e l l e n  S i e  s i c h  v o r  S i e  w o l l e n  
Näße u n d  T r o c k e n h e i t  d a r s t e l l e n .  Welche F a r b e n  würden  S i e  w ä h l e n ?  

A n t w o r t  #6 - 

Zwei F a r b e n  s i n d  e r g ä n z e n d  ( k o m p l e m e n t ä r ) ,  wenn i h r e  P i g m e n t e  b e i  
e i n e r  Vermischung e i n  n e u t r a l e s  g r a u - s c h w a r z  e r z e u g e n .  
V e r g l e i c h e n  S i e  m i t  B i l d  3-1.  S i e  werden  f e s t s t e l l e n ,  da13 ü b e r a l l  
d o r t  wo e i n e  p r i m ä r e  F a r b e  m i t  e i n e r  g e g e n s ä t z l i c h e n  s e k u n d ä r e n  
F a r b e  g e m i s c h t  w i r d ,  s c h w a r z  e n t s t e h t .  S o l c h e  P a a r e  n e n n t  man 
k o m p l e m e n t ä r .  B e i s p i e l e  h i e r  f ü r  s i n d :  

G e l b / v i o l e t t  s t e l l e n  n i c h t  n u r  e i n e n  k o m p l e m e n t ä r e n - s o n d e r n  a u c h  
e i n e n  e x t r e m e n  h e l l - d u n k e l  K o n t r a s t  d a r .  D i e s  wurde  d u r c h  d a s  
l e t z t e  Programm d o k u m e n t i e r t .  
L a s s e n  S i e  u n s  e i n m a l  s e h e n ,  w i e  d a s  k o m p l e m e n t ä r e  P a a r  b l a u -  
o r a n g e  a u s s i e h t ,  Ändern S i e  d i e  Z e i l e n  220 ,  2 3 0  und  240  u n s e r e s  
Farbdars te l lungsprogramms.  



S t a r t e n  S ie  das Programm. Sehen S ie  d iesen K o n t r a s t ?  

I s t  das menschl iche Auge fü r  l änge re  Z e i t  e i n e r  Farbe ausgesetz t ,  
w i r d  es b l i n d  f ü r  d iese  Farbe.  Wenn S ie  zum B e i s p i e l  f ü r  l änge re  
Z e i t  d i e  Farbe ge lb  ansehen, reag ie ren  I h r e  Augen n i c h t  mehr so 
s t a r k  a u f  ge lb  w ie  anfangs. S ie  würden ge lb  n i c h t  mehr a l s  so 
g r e l l  empfinden. 
S o l l t e n  S i e  dann p l ö t z l i c h  auf e i n  n e u t r a l e s  g rau  sehen, rea- 
g i e r e n  I h r e  Augen s t ä r k e r  a u f  d i e  Komplementärfarbe zu ge lb  
( v i o l e t t ) .  S ie  h ä t t e n  das Gefüh l  d i e  graue Farbe h ä t t e  e inen  
v i o l e t t e n  S t i c h .  Da I h r e  Augen s i c h  an das g e l b  gewöhnt haben, 
sehen S ie  weniger davon, d a f ü r  aber mehr von den anderen Farben 
des Spektrums , d i e  von grau a u s g e s t r a h l t  werden. Diese Farben 
ergeben zusammen v i o l e t t .  Verg le ichen S ie  m i t  B i l d  3-1. 
Glauben S ie  es? Machen w i r  e i nen  Test. Ändern S ie  d iese  Z e i l e n :  

S t a r t e n  S ie  das Programm. B l i c k e n  S ie  f ü r  ungefähr 30 Sekunden 
a u f  d i e  ge lbe F läche des B i l dsch i rms .  Während S ie  w e i t e r h i n  a u f  
den B i l d s c h i r m  sehen, können S ie  f e s t s t e l l e n ,  daß das grau 

ß- langsam v i o l e t t e  Töne annimmt, Sehen h e i  

I n  welche Farbe würde s i c h  g rau  verwandel 
b l a u  wäre? 

t g lauben!  

n ,  wenn der H in te rg rund  

An twor t  117 

Versuchen S i e  es m i t  einem blauen, orangem oder grünem H i n t e r -  
g rund,  



Verbindung zwischen Größen- und Warm-Kalt Kontrast 

Um z. B. e i n  B i l d  zu erzeugen, das weder das Gefüh l  von 
besonderer K ä l t e  noch das von Wärme v e r m i t t e l t ,  müssen neben dem 
Warm-Kalt Kon t ras t  auch d i e  zu verwendenden Flächengrößen der 
j e w e i l i g e n  Farben beach te t  werden. 
Damit d iese  Ausgewogenheit en ts tehen kann , machen w i r  d i e  
Flächengröße von der Farbe abhängig. Warme Töne w i r k e n  k r ä f t i g e r  
a l s  k a l t e  Farben. Um e i n e  ausgegl ichene Wirkung zu e r z i e l e n ,  
b e n ö t i g e n  w i r  daher mehr F läche m i t  k a l t e r  Farbe, a l s  m i t  warmen 
Tönen. 
Den E ind ruck  von Wärme, den d i e  e inze lnen  Farben erzeugen, kann 
man i n  Zahlenwerten ausdrücken. z. B.: 

E i n  ausgewogener B i l d s c h i r m  m i t  den Farben g e l b  und v i o l e t t ,  
h ä t t e  demnach d r e i m a l  s o v i e l  v i o l e t t e  F läche a l s  ge lbe.  Es l i e g t  
dann an dem "Küns t l e r " ,  se ine  Gefühle und Empfindungen auszu- 
drücken,  indem e r  unausgewogene B i l d e r  e n t w i r f t .  Wenn der B i l d -  
s c h i r m  zum B e i s p i e l  Wärme ausdrücken s o l l ,  dann w i r d  e i n  Überge- 
w i c h t  an warmen Farben gewähl t  werden. Das bedeute t  aber t r o t zdem 
n i c h t ,  daß d iese  warmen Farben dann e i n e  größere F läche einnehmen 
müssen, a l s  d i e  k a l t e n .  
Versuchen S ie  e i n  B e i s p i e l ,  Ändern S ie  d iese  Ze i l en :  

S t a r t e n  S ie  das Programm. Wie S ie  sehen f ü l l e n  b l a u  und orange i n  
etwa d i e  se lbe  F läche aus, wodurch e i n  Gefüh l  der Wärme 
v e r m i t t e l t  w i rd .  

Gut, e s  i s t  Z e i t  f ü r  Aufgabe # 6 .  



Aufgabe 

Dies ist eine zweifache 
Sie die Farben in unserem 
Programm, so daß: 

Aufgabe. Setzen 
Farbdarstellungs- 

1 .  mit den Farben rot und violett ein Gefühl der Wärme erzeugt 
wird. Machen Sie den Hintergrund schwarz. (Rot kann eine 
Färbung und eine Helligkeit von 4 haben; violett eine Färbung 
von 6 und eine Helligkeit von 4.) 

2. mit den Farben rot und violett ein Gefühl der Kälte erzeugt 
wird. Gestalten Sie dabei den Hintergrund entweder in violett 
oder rot. 

TI P: Sie werden sich mit den von den Farben beanspruchten FIä- 
chen beschäftigen müssen. 

D i e  graphischen Fäh igke i ten  des A T A R I  Computers hängen von einem 
s p e z i e l l e n  V ideodars te l l ungsch ip  i n n e r h a l b  des Computers ab. D i e  
e r s t e n  Ausführungen der A T A R I  Computer haben e i n  Chip namens C T I A  
verwendet. D i e  neueren a k t u e l l e n  Maschinen verwenden e i n  Chip 
namens G T I A .  Das O r i g i n a l c h i p  a r b e i t e t e  m i t  den BASIC GRAPHIK- 
Modi 0 b i s  8. Das neue Chip b i e t e t  z u s ä t z l i c h  d i e  Modi 9, 10 und 
11. M i t  d iesen z u s ä t z l i c h e n  Modi können noch mehr Farben erzeugt  
werden. 
D i e  nun fo lgenden Programme f u n k t i o n i e r e n  nur ,  wenn I h r  Computer 
über e i n  G T I A  Chip v e r f ü q t .  Wenn S i e  n i c h t  wissen, ob I h r  
Computer e i n  s o l c h e s  Chip eingebaut h a t ,  p r o b i e r e n  S i e  es e i n f a c h  
aus. 



B e g i n n e n  wir mit e i n e m  B l i c k  a u f  d i e  1 6  F a r b e n  d e s  GRAPHIK-Modus 
11. H i e r  ist e i n  Tes tp rogramm.  V e r g e s s e n  S i e  n i c h t  d i e  ä l t e r e n  
Programme a u s  dem Computer  z u  l ö s c h e n .  

L a s s e n  S i e  d a s  Programm l a u f e n .  Die 1 6  F a r b e n  ( F ä r b u n g e n )  s i n d  
d i e s e l b e n ,  d i e  b e r e i t s  i n  d e r  T a b e l l e  1-1 a u f g e f ü h r t  wurden .  Der  
H i n t e r g r u n d  ist s c h w a r z  und d i e  H e l l i g k e i t  d e r  F a r b e n  wurde  i n  
Z e i l e  220 f e s t g e l e g t  ( h i e r  d e r  Wert 6 ) .  Der  Wert d e r  COLOR- 
Anwei sung  i n  Z e i l e  320  r e i c h t  von 0  b i s  1 5 ,  
S i e  k ö n n e n  a u c h  s e h e n ,  d a ß  d i e  L i n i e n  v e r t i k a l  g e z e i c h n e t  wurden .  
D i e  h o r i z o n t a l e  A u f l ö s u n g  d e s  GRAPHIK-Modus 11 ist  d j e s e l b e ,  w i e  
i n  GRAPHIK-Modus 5  ( 8 0  S p a l t e n ) ,  a b e r  d i e  v e r t i k a l e  A u f l ö s u n g  ist 
d i e  d e s  Modus 8 ( 1 9 2  R e i h e n ) .  J e d e s  P i x e l  ist d a m i t  v i e r m a l  s o  
b r e i t  wie hoch .  

Modus 9 ä h n e l t  i n  s e i n e r  Anwendung dem Modus 11. Der  U n t e r s c h i e d  
b e s t e h t  d a r i n ,  d a Q  a n s t a t t  1 6  v e r s c h i e d e n e r  F a r b e n ,  1 6  v e r s c h i e -  
d e n e  H e l l i g k e i t e n  d a r g e s t e l l t  werden  können .  
Wir w o l l e n  d a s  v o r i g e  Progranim d e r a r t  v e r ä n d e r n ,  d a ß  nun 1 6  
H e l i i g k e i t e n  d a r g e s t e l l t  w e r d e n .  Die Z e i l e n  1 0 0 ,  210 und 220 
w e r d e n  g e ä n d e r t ,  d a m i t  I h r  Programm f o l g e n d e r m a ß e n  a u s s i e h t :  



S t a r t e n  S ie  es. S ie  können f e s t s t e l l e n ,  daß d i e  Ze i l en fa rben  
andere H e l l i g k e i t e n  haben, a l s  der H in te rg rund .  D i e  H in te rg rund -  
f a r b e  wurde i n  diesem B e i s p i e l  i n  Z e i l e  220 ( zu  8-b lau)  f es tqe -  
l e g t ,  

W i r  haben uns Modus 10 f ü r  den Schluß aufgehoben. M i t  diesem 
Modus können 9 verschiedene Farben i n  16 u n t e r s c h i e d l i c h e n  
H e l l i g k e i t e n  d a r g e s t e l l t  werden. W i r  behandeln i h n  e r s t  j e t z t  am 
Ende, da e r  s i c h  i n  der Programmierung u n t e r s c h e i d e t .  
B i s  j e t z t  haben w i r  d i e  f ü n f  F a r b r e g i s t e r  0  b i s  4  zusammen m i t  
der  CETCOLOR-Anweisung verwendet. I n  Wahrhei t  v e r f ü g t  der ATARI 
Computer aber über neun F a r b r e g i s t e r .  D i e  verb le ibenden v i e r  
F a r b r e g i s t e r  können jedoc,h n i c h t  zusammen m i t  dem SETCOLOR-Befehl 
verwendet werden, Nur m i t  der  POKE-Anweisung können s i e  Farben 
zuordnen. POKE i s t  e i n e  a l lgemeine BASIC-Anweisung, d i e  es auch 
dem Anfänger ermögl ichen s o l l  Reg i s te r ,  d i e  e r  a u f  dem ü b l i c h e n  
Programmierweg noch n i c h t  e r r e i c h e n  kann, zu verändern.  E i n  Be i -  
s p i e l  i s t  der B e f e h l  POKE 704,70. Der Computer w i r d  angewiesen 
d i e  F a r b r e g i s t e r  Pos iL ion  704 m i t  der Farbe 70 zu f ü l l e n .  
D i e  v i e r  z u s ä t z l i c h e n  F a r b r e g i s t e r  Pos i t i onen ,  d i e  n i c h t  m i t  der 
SETCOLOR-Anweisung angs teue r t  werden können, s i n d  704, 705, 706 
und 707. D i e  f ü n f  m i t  der  SETCOLOR-Anweisung zu verwendenden 
R e g i s t e r  s i n d  708 b i s  712. Farbwerte können auch i n  d iese 
P o s i t i o n e n  gePOKEt werden. 
D i e  Farbwer te  können von 0  b i s  255 re i chen .  Um e inen  Farbwer t  zu 
berechnen, nehmen S ie  d i e  gewünschte Fa rbzah l  aus der Tabe l l e  1-1, 
und ~ u l t i p l i z i e r e n  s i e  m i t  16.  Dazu müssen S i e  noch den gewünsch- 
t e n  H e l l i g k e i t s w e r t  add ieren.  



So zum Beisp ie l .  r o s a  m i t  einem Farbwer t  von 4 und e i n e r  
H e l l i g k e i t  von 6, h ä t t e  den Wert 70. 

Sehen wir uns e i n  Programmbeispie l  an. 

16)0 REM 9 FARBEN UND 1& HELL1 
280 REM SETZE GRBPHIKBILBSCHI 
2 1 0  GRAPHIGS 1 8  
220 FBR C=784 TO 712 

2 4 0  NEXT 6 
300 REM ZEICHN 

330 PLOT 5*6,l6) 

390 GQTQ 396) 
4 0 0  END 

Geben S i e  d iese  Z e i l e n  e i n  und s t a r t e n  S ie  das Programm. I n  
d iesem B e i s p i e l  wurden z u f ä l l i g e  Farbwerte ( Z e i l e  230-RND) i n  d i e  
F a r b r e g i s t e r  gePOKEt. Da d i e  Farben z u f ä l l i g  gewähl t  werden, 
b i e t e t  der B i l d s c h i r m  b e i  jedem neuen Programmdurchlauf e inen  
neuen Anb l i ck .  Sehen S i e  i n  einem BASIC Programmier lehrbuch f ü r  
w e i t e r e  D e t a i l s  über d i e  BASIC RND Anweisung nach. I n  diesem 
Modus s teue rn  w i r  d i e  neun F o r b r e g i s t e r  an, indem w i r  f ü r  d i e  
COLOR-Anweisung Werte wählen, d i e  von D b i s  8 re i chen .  

Beantwor ten S ie  d i e  fo lgenden Fragen. 

1. Welche Farben b e s i t z e n  den größten K o n t r a s t  i n  der Färbung: 
r o t - b l a u  oder grün-blau? 

2. I m  Ve rg le i ch  zu rosa.  Welche Farben ersche inen wärmer: b l a u ,  
g e l b ,  v i o l e t t ,  weiß oder orange? 



3. M i t  w e l c h e n  F a r b e n  l ä ß t  s i c h  am b e s t e n  e i n  G e f ü h l  d e r  D i s t a n z  
e r z e u g e n ,  b l a u  o d e r  g e l b ?  

4. E i n  B i l d s c h i r m  i s t  z u  g l e i c h e n  T e i l e n  b l a u  und o r a n g e .  
V e r m i t t e l t  d e r  B i l d s c h i r m  e i n  G e f ü h l  d e r  Wärme o d e r  d e r  K ä l t e ?  

5. W e l c h e r  d e r  Modi 9 , 1 0  o d e r  11 s o l l t e  v e r w e n d e t  w e r d e n ,  um 
m ö g l i c h s t  v i e l e  V a r i a t i o n e n  e i n e r  F a r b e  zu e r z e u g e n ?  

6. Welchen  F a r b w e r t  wurden S i e  ve rwenden ,  um e i n e  o r a n g e  F ä r b u n g  
m i t  d e r  H e l l i g k e i t  6 z u  p r o d u z i e r e n ?  

7. A .  Welche d e r  b e i d e n  F a r b e n  
e r s c h e i n t  i n  g r ö ß e r e r  
E n t f e r n u n g ?  

B. Was s t e i l t  d i e s e s  B i l d  
e h e r  d a r ?  Zwei G e s i c h t e r  
o d e r  e i n e  Vase?  

8. A .  Würde d i e s e r  B i l d s c h i r m  
Wärme o d e r  K ä i t e  v e r -  
m i t t e l n ?  

B. Welches  d e r  b e i d e n  
Q u a d r a t e  ( b l a u  o d e r  o r a n g e )  
macht  d e n  g e w i c h t i g e r e n  
E i n d r u c k ?  

Grau 

M i t  dem f o l g e n d e n  Programm werden  d r e i  L i n i e n  a u f  dem B i l d s c h i r m  
g e z e i c h n e t :  
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Oranger Hintergrund 

9. Welche beiden Farben haben den s t ä r k s t e n  k J l - d u n k e l  Kon t ras t?  

10. Welche beiden Farben haben den s t ä r k s t e n  Fa rbkon t ras t?  

11. Welche Farbe i s t  d i e  wSrrnste? 



Ist es nah oder fern? 

M i t  vileichen graphischen Techniken können S ie  e i n  Ge füh l  der  T i e f e  
h e r v c r r u f e n ?  

i n  diesem K a p i t e i  werden S ie  l e rnen ,  wie S ie :  

- F i g u r e n  von e i n e r  Punktperspekt ive  zeichnen können 
- Sc i ra t t ie rungen anzuwenden um T i e f e  zu zeigen 
- F i g u r e n  von e i n e r  Zweipunktperspekt ive  zeichnen können 



D i e  B i l d s c h i r m e  von Fernsehern können n i c h t  von a l l e i n e  T i e f e  
d a r s t e l l e n .  S i e  s i n d  zweidimensional .  Trotzdem kann man den T V -  
F i r g u r e n  e inen  d re id imens iona len  Charakter  v e r l e i h e n .  Um e i n e  
d r e i d i m e n s i o n a l  wirkende F i g u r  zu erzeugen, müssen w i r  unseren 
Sehs inn täuschen. Sehen S i e  s i c h  d i e  Zeichnung zu Beginn des 
K a p i t e l s  e inmal genau an. Obwohl s i e  a u f  e i n e r  zweidimensionalen 
Ebene erzeugt  wurde, w i r d  durch d i e  L i n i e n  und d i e  un te rsch ied -  
l i c h e n  Wortgrößen e i n  Gefüh l  der T i e f e  erzeugt .  

E r f a h r u n g  h a t  uns g e l e h r t ,  daß nahe Objek te  größer w i rken,  a l s  
f e r n e  Objekte der g l e i c h e n  Größe. Objekte,  d i e  s i c h  s e h r - w e i t  weg 
b e f i n d e n ,  e rsche inen n i c h t  größer,  a l s  e i n  k l e i n e r  Punkt am 
H o r i z o n t .  Es i s t  a l s  wenn S ie  beinahe außer S i c h t  gera ten s ind .  
D i e s  i s t  der F luch tpunk t .  W i r  werden das P r i n z i p  des F luch tpunk te  
verwenden, um unseren Zeichnungen T i e f e  zu geben. 
Lassen S i e  uns m i t  einem e inze lnen  F luch tpunk t  oder e i n e r  Punkt- 
p e r s p e k t i v e  beginnen. S t e l l e n  S ie  s i c h  e inen,  i n  g le ichmäßige 
quad ra te  u n t e r t e i l t e n ,  Gehweg vo r .  E i n  Gehweg w i r d  j e  nach B l i c k -  
punk t  u n t e r s c h i e d l i c h  ersche inen.  B i l d  4-1  s t e l l t  zwe i  Ans ich ten 
e i n e s  Gehwegs da r .  Ans i ch t  A i s t  von oben, v i e l l e i c h t  von einem 
F lugzeug.  Ans i ch t  B i s t  von vorn,  v i e l l e i c h t  aus e i n e r  Standper- 
s p e k t i v e .  
D i e  von Ans i ch t  B a n g e f e r t i g t e  Zeichnung v e r m i t t e l t  e i n  Gefüh l  
der T i e f e .  W i r  werden d i e  i n  B i l d  4-1 (B) g e z e i g t e  Zeichnung a u f  
den B i l d s c h i r m  b r i ngen ,  doch werfen w i r  z u e r s t  e i n e n  B l i c k  a u f  
den Aufbau e i n e r  Zeichnung aus der  Punktperspekt ive .  
A l s  e r s t e s  wählen S i e  e inen  F luch tpunk t .  Dann z iehen S ie  zwei  
d iagona le  L i n i e n  von dem Punkt ( B i l d  4-2 (B) ) .  D i e  Länge der 
L i n i e n  r i c h t e t  s i c h  nach der  Zeichnung i n  B i l d  4-2 ( B ) .  Verbinden 
S i e  d i e  be iden Enden des e r s t e n  Gehwegsquadranten. 
S k i z z i e r e n  S i e  dann e i n e  w e i t e r e  K o n s t r u k t i o n s l i n i e  p a r a l l e l  dazu 
( B i l d  4-2 ( C ) ) .  



-1 : Zwei Ansichten eines Gehwe 

Ziehen Sie eine horizontale Linie, um das nächste Quadrat des 
Gehwegs darzustellen. Fügen Sie so weitere Konstruktionslinien 
hinzu, bis Sie die gewünschte Anzahl Quadrate haben (Bild 4-2 
(D)). Sie können das Aussehen des Gehwegs auf unterschiedliche 
Art und Weise verändern, 

1, Si? können die Breite des Gehwegs verändern und den Flucht- 
punkt näher am Horizont erscheinen lassen, indem Sie die Basis 
des Gehwegs verbreitern. 



2. I h r  Gehweg Kann k u r z  vor  dem Fl i~chtpuinkt enden. 



Lassen S ie  [ins d i e  Zeichnung des Gehwegs a u f  den B i l d s c h i r m  
b r i n g e n .  Zuerst  w i r d  der Gehweg a u f  einem B i l d s c h i r m a r b e i t s b l a t t  
s k i z z i e r t .  W l r  wo l l en  dazu GRAPHIK-Modus 7 benutzen.  Es könnte 
dann aussehen, wie i n  B i l d  4-3. 

Feachtcn S ie ,  daß w i r  d i e  L i n i e n  n i c h t  b i s  ganz zum F luch tpunk t  
geze i c lme t  haben. T a t s ä c h l i c h  s o l l  der F luch tpunk t  a u f  dem 
2ilciscl-iirrn gar n i c h t  zu erkennen se in .  
h i r  s i n d  j e t z t  b e r e i t  e i n  Programm zu schre iben m i t  dem unsere 
S k i z z e  e r s t e l l t  w i r d .  E ine e in fache  M ö g l i c h k e i t  i s t  es, d i e  
Endpunkte j ede r  L i n i e  

zu B e f i n i e r e r ~ ,  dann e inen  der Endpunkte zu PLOTten urid m i t t e l s  
3RALIiITC m i i  dem andereri zu verbinden, Beachten S ie ,  da13 d i e  
Endpijnkte in dem vorsteheridem Diagramm gekennzeichnet s i nd .  I h r  
Prngremm könnte  folgenderrnaflen aiissehen: 



Geben 

END 

Sie  d i e  Z e i l e n  e i n  und s t a r t e n  S ie  das Proqramm. 
D i e  Werte der Endpunkte s i n d  i n  den ~ ~ ~ ~ - ~ n w e i s ; n g e n  der Z e i l e n  
370, 380, 390 e n t h a l t e n .  Wenn d i e  READ-Anweisung der Z e i l e  330 
ausge füh r t  w i r d ,  werden v i e r  Datenwerte (zwei  Graphikpunkte)  
ge lesen.  Diese Werte werden dann i n  Z e i l e  340 verwendet, um d i e  
L i n i e  zu z iehen. Der Arbe i tsgang w i r d  entsprechend der i n  der 
Z e i l e  360 gegebenen DATA-Anweisung f ü r  d i e  f e s t g e l e g t e  Anzahl 
L i n i e n  w iede rho l t .  Wenn S ie  m i t  den READ und DATA Anweisungen 
noch n i c h t  v e r t r a u t  s i n d ,  s o l l t e n  S i e  e i n  BASIC-Programmier- 
l e h r b u c h  oder das A T A R I  BASIC Handbuch zu H i l f e  nehmen. 

Je näher e i n  Objek t  i s t ,  des to  besser können w i r  es sehen. 
Verschiedene H e l l i g k e i t e n  der se lben Farbe können verwendet 
werden, um den E indruck  von T i e f e  zu wecken. D i e  näheren T e i l e  
e i n e s  Objektes ersche inen h e l l e r ,  a l s  d i e  e n t f e r n t e r e n  Abschn i t t e  
desse lben Objektes.  
W i r  wo l l en  d i e  Gehwegzeichnung aus dem vo rhe r i gen  Programm 
verwenden und d i e  e inze lnen  Rechtecke w ie  i n  B i l d  4-4 i l l u s t r i e r t  
s c h a t t i e r e n .  



Zeichnen Sie einen Gehweg im GRAPHIK- 
Modus 7, der dem hier abgebildeten gleicht. 
(TIP: Skizzieren Sie die Zeichnung auf einem 
Arbeitsblatt. Definieren Sie die einzelnen 
Endpunkte jeder Linie und ändern Sie ent- 
sprechend die Werte in den DATA-Anwei- 
sungen des vorherigen Programms.) 

Wir k ö n n t e n ,  w i e  wir d a s  i n  K a p i t e l  3 g e m a c h t  h a b e n ,  a n g r e n z e n d e  
L i n i e n  z e i c h n e n ,  um d i e  g e w ü n s c h t e n  A b s c h n i t t e  z u  f ä r b e n .  V i e l -  
l e i c h t  w ä r e  es a b e r  i n  d i e s e m  F a l l ,  d i e  e i n f a c h e r e  Methode den  
F a r b b e f e h l  a u s z u n u t z e n .  Bevor  wir d e n  Gehweg s c h a t t i e r e n ,  s o l l t e n  
wir u n s  g e n a u  a n s e h e n ,  wie d e r  F a r b b e f e h l  f u n k t i o n i e r t ,  D i e  
f o l g e n d e n  S c h r i t t e  werden  I h n e n  h e l f e n  d i e  F a r b b e f e h l e  z u  
v e r s t e h e n .  P r o b i e r e n  S i e  s i e  a u s ,  

1. Z e i c h n e n  S i e  e i n e  v e r t i k a l e  L i n i e ,  um d e n  r e c h t e n  Rand d e r  z u  
f ä r b e n d e n  F l ä c h e  z u  m a r k i e r e n .  Es muß k e i n e  g e r a d e  L i n i e  s e i n .  
T i p p e n  S i e  d i e s e  d r e i  Z e i l e n .  

J e t z t  m ü s s t e n  S i e  s e h e n ,  w i e  e i n e  L i n i e  a u f  dem B i l d s c h i r m  
g e z e i c h n e t  w i r d .  



2.  Verwenden S ie  d i e  POKE-Anweisung, um den Fa rb ton  fes tzc ise t ren.  
T ippen S ie  

D i e  Farbe des Abschn i t t s  w i r d  COLOR 1 s e i n ,  

3 .  Verwenden S ie  d i e  PLOT-Anweisung, um d i e  obere l i n k e  Ecke des 
A b s c h n i t t s  f es t zu legen .  Verg le ichen S ie  m i t  B i l d  4-5. Tippen S i e  

J e t z t  s o l l t e  e i n  e i n z e l n e s  P i x e l  g e p l o t t e t  werden, 

4. Verwenden S ie  d i e  POSITION-Anweisung, um d i e  u n t e r e  l i n k e  Ecke 
des  A b s c h n i t t t s  f es t zu legen .  Tippen S ie  

5 .  Ausführen des Fa rbbe feh l s .  Tippen S ie  

D e r  B i l d s c h i r m  s o l l t e  w ie  B i l d  4-.5 aussehen. 



PLOT 
Koordinate - 
POSITION , 
Koordinate 

Gut, s c h a t t i e r e n  wir den u'ehweg. Fügen S ie  d iese  Z e i l e n  zu dem 
Gehwegprogramm h inzu :  

S t a r t e n  S ie  es. 
D i e  Punkte d i e  g e p l o t t e t  und p o s i t i o n i e r t  werden s o l l e n ,  s i n d  i n  
der DATA-Zeile 690 e n t h a l t e n .  Diese Punkte werden i n  Z e i l e  640 
ge lesen  und i n  Z e i l e  660 a u f  den B i l d s c h i r m  gebracht .  
Nur d i e  Farbbegrenzung des GRAPHIK-Modus 7 beschränkt  d i e  
K l a r h e i t  m i t  der S ie  d i e  Zeichnung a n f e r t i g e n  können. Wenn S ie  
e i n e n  GTIA-Chip i n  Ihrem Computer haben, können S i e  d i e  Zeichnung 
i m  GRAPHIK-Modus 9 e r s t e l l e n .  I m  Modus 9 können S ie  b i s  zu 16 
versch iedene Schat t ie rungen wählen. 



Wenn S ie  e inen  GTIA-Chip i n  Ihrem Computer haben, s o l l t e n  S ie  
f o lgendes  B e i s p i e l  ausprob ieren:  

B i s  j e t z t  wurden unsere Zeichnungen anhand e ines  e inze lnen  
F luch tpunk tes  e r s t e l l t .  Durch Zeichnen nach e i n e r  Zweipunktper- 
s p e k t i v e ,  kann e i n e  w e i t e r e  Dimension h i n z u g e f ü g t  werden. Lassen 
S i e  u n s  e inen  Kasten zeichnen. Wie w i r  es schon b e i  der Zeichnung 
aus d e r  Punktperspekt ive  getan haben, w o l l e n  w i r  uns auch h i e r  
e r s t  e inma l  m i t  dem Aufbau beschä f t i gen .  
Zu Beg inn wählen S ie  zwei  F luch tpunk te  und z iehen  e i n e  v e r t i k a l e  
L i n i e ,  um d i e  vordere E c k s e i t e  des Kastens d a r z u s t e l l e n  ( B i l d  4-6 
( A ) ) .  A l s  nächstes verb inden S ie  d i e  F luch tpunk te  j e w e i l s  m i t  dem 
Anfang und Ende der L i n i e  ( B i l d  4-6 ( B ) ) .  J e t z t  z iehen Sie zwei  
w e i t e r e  v e r t i k a l e  L i n i e n ,  um d i e  be iden F r o n t s e i t e n  des Kastens 
zu mark ie ren  ( B i l d  4-6 ( C ) ) .  Val lenden S ie  den Deckel  des Kastens 
m i t  z w e i  we i te ren  K o n s t r u k t i o n s l i n i e n  ( B i l d  4-6 ( D ) ) ,  
J e t z t  wissen Sie,  w ie  S i e  e i n e  K i s t e  d a r s t e l l e n  können. W i r  s i n d  
b e r e i t  unser Programm zu s t a r t e n .  A l s  e r s t e s  müssen w i r  unseren 
Kas ten  a u f  einem A r b e i t s b l a t t  s k i z z i e r e n .  Dazu wählen w i r  den 
GRAPHIK-Modus 7. I h r e  Zeichnung auf dem B i l d s c h i r m  kann der F i g u r  
i n  B i l d  4-7 ä h n l i c h  sehen, Beachten S ie ,  daß d i e  Enden j ede r  
L i n i e  gekennzeichnet wurden. Das Programm m i t  dem der  asten 
geze i chne t  w i rd ,  u n t e r s c h e i d e t  s i c h  n i c h t  besonders van dem Pro- 
gramm m i t  dem der Gehweg e r s t e l l t  wurde. D i e  e i n z i g e  D i f f e r e n z  
l i e g t  i n  den DATA-Anweisungen. 
Das Programm s i e h t  folgendermaßen aus. Geben S i e  es e i n  und 
t e s t e n  S ie  es. 



'Cl 

onstauktion mit einer Zwei- 

Lassen S i e  uns m i t t e l s  des Fa rbbe feh l s  e i n e  S e i t e  färben,  Füqeri 
S i e  diese  Z e i l e n  h inzu :  



mit Textfencter 

Da d e r  F a r b b e f e h l  nur  h o r j z o n t a l  f ä r b t ,  mußten wir i h n  zweimal 
d u r c h f ü h r e n  l a s s e n .  B i l d  4-8 z e i g t  d i e  b e i d e n  A b s c h n i t t e ,  d i e  
j e w e i l s  g e t r e n n t  g e f ä r b t  werden mußten. 



nregelrnäßige Formen. 

Zeichnen Sie die folgende Figur auf den 
Bildschirm. Der Kintergrund soll schvvarz 
und die Randlinien in einem mittleren Grau 
sein. 

-. Schattieren Sie diese 
Seite in einem mitt- 
leren Grau. 



von Kapite 

Verwenden  S i e  d i e  f o l g e n d e n  Diagramme f ü r  d i e  F r a g e n  1, 2 und 3 

1. L o k a l i s i e r e n  S l e  d e n / d i e  F l u c h t p u n k t ( e )  von  j e d e r  S k i z z e .  

2 .  W e l c h e  d i e s e r  S k i z z e n  wurden  m i t  d e r  E i n - P u n k t p e r s p e k t i v e  
g e z e i c h n e t ?  

3. W e l c h e  d e r  S k i z z e n  m i t  d e r  Z w e i - P u n k t p e r s p e k t i v e ?  



V e r v o l l s t ä n d i g e n  S i e  d i e  fo lgenden Kas tenkons t ruk t i onen  i n  den 
F ragen  4,5 und 6. 

4. 



7 .  Wie l a u t e n  d i e  E n d p u n k t e  f ü r  j e d e  d e r  L i n i e n  i n  d e r  f o l g e n d e n  
S k i z z e ?  Die S k i z z e  wurde  a u f  e i n e m  A r b e i t s b l a t t  i r n  Modus 3 
g e z e i c h n e t .  

8 .  S k i z z i e r e n  S i e  d i e  F i g u r  d i e  durci: cias f o l g e r d e  f a r b g e b e n d e  
Programm e r s t e l l t  werden  würde .  







L a s s e n  S i e  u n s  e i n e n  B l i c k  a u f  e i n  p a a r  Z e i c h e n  w e r f e n .  

Manchmal können  I n f o r m a t i o n e n  n i c h t  e i n f a c h  n u r  b i l d h a f t  d a r g e -  
s t e l l t  w e r d e n ,  wie d i e s  i n  den  K a p i t e l n  2 ,  3 und 4 d e r  F a l l  war .  
D u r c h  d i e  g e s c h i c k t e  Verwendung von Z e i c h e n  und T e x t  kann  e inem 
B i l d s c h i r m  o f t  mehr K l a r h e i t  und I n f o r m a t i o n s g e h a l t  v e r l i e h e n  
w e r d e n ,  a l s  d i e s  m i t  B i l d e r n  m ö g l i c h  w ä r e .  
I n  d i e s e m  K a p i t e l  werden  S i e  l e r n e n ,  w i e  S i e :  

- d i e  GRAPHIK-Modi 0, 1 und 2 ve rwenden  
- d i e  F a r b e  e i n z e l n e r  Z e i c h e n  v e r ä n d e r n  
- n u r  a u s  Z e i c h e n  b e s t e h e n d e  G r a p h i k e n  e r z e u g e n  



Was i s t  e i n  Zelchen? I m  a l lgemeinen v e r s t e h t  man u n t e r  Zeichen 
Buchstaben und Zahlen. Aber es können auch I n t e r p u n k t a t i o n s -  
ze i chen  oder Graph ikze ichen s e i n .  W i r  werden spä te r  i n  diesem 
Buch unsere eigenen Zeichen entwer fen,  aber b i s  dah in  w o l l e n  w i r  
d i e  b e r e i t s  l m  Computer gespe icher ten  Zeichen verwenden. D ie  
T a b e l l e  5-1 z e i g t  den vom A T A R I  Computer normalerweise verwen- 
de ten  Zeichensatz.  Jedem der Zeichen i s t  e i n  e igene r  Dezimalwert  
zugeordnet .  Auf die N ü t z l i c h k e i t  der Werte kommen w i r  spä te r  noch 
zu rück .  
D i e  d r e i  Text-Modi d i e  i m  ATARI-BASIC verwendet werden können 
s i n d  d i e  GRAPHIK-Modi 0, 1 und 2. E i n  GRAPHIK-Modus 0 T e x t f e n s t e r  
kann auch i n  den Modi 1 b i s  8 verwendet werden. Genere l l  können 
a l l e  der i n  Tabe l l e  5-1 geze ig ten  Zeichen i n  jedem GRAPHIK-Modus 
a u f  dem B i l d s c h i r m  d a r g e s t e l l t  werden. 
Um d i e  a u f  der Tas ta tu r  abgeb i l de ten  Zeichen zu e r h a l t e n ,  
b rauchen S ie  j e w e i l s  nu r  d i e  gewünschte Taste zu drücken. 
S p e z i e l l e  Tasten und Tastenkombinat ionen werden b e n ö t i g t  um 
K le inbuchstaben und Graph ikze ichen zu p roduz ie ren .  I n  B i l d  5-1 
w i r d  das Diagramm e i n e r  Tas ta tu r  d a r g e s t e l l t ,  
E ine  qenaue Beschreibung der A T A R I  Tas ta tu r  f i n d e n  S ie  i n  Ihrem 
ATARI-Bedienungshandbuch. H i e r  nu r  e i n  k u r z e r  Überblick. 

W i r  w o l l e n  e i n  paar Zeichen ausprob ieren.  Beachten S ie  d i e  Pos i -  
t i o n  der <CTRL>-Taste a u f  der l i n k e n  S e i t e  der T a s t a t u r ,  Walten 
S i e  d i e  <CTRL>-Taste gedrück t  während S ie  e i n  paar Buchstaben von 
A b i s  P drücken, D i e  Zeichen, d i e  S ie  a u f  dem B i l d s c h i r m  sehen, 
werden Graphikzeichen genannt, 

Mit Genehmigung der Atari, Inc. 1980 abgedruckt aus dem Atari 400/800 
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Für  K le inbuchstaben drücken S ie  d i e  m i t  <CAPS LOWR> beze ichnete  
Tas te .  S ie  brauchen S i e  n i c h t  gedrück t  zu h a l t e n  w ie  d i e  <CTRL>- 
Tas te .  P rob ie ren  S i e  verschiedene Tasten von A b i s  Z .  
Um wieder  Großbuchstaben sch re iben  zu können, drücken S i e  d i e  
<SHIFT>-Taste und g l e i c h z e i t i g  d i e  KAPS LOWR> Taste. Auch m i t  
<SYSTEM RESET> können S ie  wieder i n  d i e  gewohnte Schreibweise 
zurückkehren.  

A l l e  vom ATARI Computer verwendeten Zeichen können auch i n  
inversem Video d a r g e s t e l l t  werden. D ies  i s t  e i n e  Umkehr zwischen 
H in te rg rund -  und Zeichenunter legung. B i l d  5-2 g i b t  den Buchstaben 
H e i n m a l  i n  normalen und e inmal  i n  inversem Video wieder.  

Normal Invers 

Um i n v e r s e s  Video zu p roduz ie ren ,  drücken S i e  d i e  ( A t a r i ) - T a s t e .  
Versuchen S i e  es und drücken S ie  dann e i n i g -  der Zeichen von A 
b i s  Z, Um wieder i n  d i e  normale Sch re ibwr i sz  zu gelangen drücken 
S i e  e i n f a c h  e rneu t  d i e  ( A t a r i ) - T a s t e .  

Lassen S ie  uns e i n  Programm schre iben m i t  dem e i n  paar Zeichen 
a u f  dem B i l d s c h i r m  d a r g e s t e l l t  werden. Geben S i e  d i e  fo lgenden 
Z e i l e n  e i n .  Vergessen S i e  n i c h t  das Semikolon ( ; )  i n  Z e i l e  30. 



S t a r t e n  S i e  es. S i e  s o l l t e n  j e t z t  20 Reihen v o l l e r  A's sehen. 
Jede Reihe e n t h ä l t  38 Zeichen. 20 Reihen a  38 Zeichen macht 
insgesamt 760 Zeichen. Beachten Sie,  daß d i e  Z e i l e  20 unseres 
Programms d i e  FOR ... TO, NEXT S c h l e i f e  760 Mal  a u s f ü h r t .  Wei te r  
können S ie  f e s t s t e l l e n ,  daß d i e  beiden Ze i chenpos i t i onen  a u f  der 
l i n k e n  S e i t e  n i c h t  verwendet wurden. S i e  werden g e n e r e l l  n i c h t  
verwendet,  da S i e  a u f  e i n i g e n  Mon i to ren  n i c h t  besonders gut  
d a r g e s t e l l t  werden. W i r  werden Ihnen g l e i c h  zeigen,  w ie  S i e  auch 
d i e s e  be iden P o s i t i o n e n  verwenden können, aber l assen  S i e  uns 
v o r h e r  noch e inmal  zu unserem Programm zurückkehren und e i n  
anderes Zeichen a l s  den Buchstaben A produz ieren.  
Verändern S ie  Z e i l e  30 i n  

(Drücken Sie die <CTRL;-Taste 
und gleichzeitig die S-Taste, um 

ieses Zeichen zu erhalten.) 

Lassen S i e  es l a u f e n .  Der B i l d s c h i r m  s o l l t e  nun wie  e i n  Stück 
Graph ikpap ier  aussehen. S i e  können auch andere Graph ikze ichen 
ausprob ieren,  um verschiedene Designs zu entwer fen.  

S i e  können d i e  Zeichen auch i n d i r e k t  p roduz ie ren ,  ohne daß S ie  
d i e  Tasten drücken müssen, d i e  d i e  gewünschten Zeichen 
r e p r ä s e n t i e r e n .  Jedes Zeichen w i r d  i m  Computer durch e i n e  Zah l  
i n i t i a l i s i e r t .  Für d iese  I n i t i a l i s i e r u n g  g i b t  es e i n e  Norm. S ie  
w i r d  der ASCII Code (American Standard Code f o r  I n f o r m a t i o n  
In te rchange)  genannt. D i e  Dezimalwerte (ASCIP Werte) f ü r  jedes 
ATARI Zeichen wurden b e r e i t s  i n  Tabe l l e  5-1 wiedergegeben, Da d i e  
Graph ikze ichen k e i n e r  Norm u n t e r l i e g e n ,  wurden d i e  Werte i n  d i e -  
se r  T a b e l l e  ATART A S C I I  Code (ATASCIP) genannt. 
Lassen S ie  uns e i n  B e i s p i e l  p rob ie ren .  Der ATASCII Code f ü r  den 
Buchstaben A i s t  65 ( s i e h e  Tabe l l e  5-1) .  Um den ATASCII Code der 
A T A R I  BASIC zu verwenden, können w i r  d i e  CHR$-Funktion verwenden, 
T ippen  S ie  d i e  fo lgende Z e i l e .  

Wurde der Buchstabe A d a r g e s t e l l t ?  E r  s o l l t e .  M i t t e l s  der CHR$- 
F u n k t i o n  können r n i i r  jeden Buchstaben m i t  e i n e r  Dezimaiwert  
wiedergeben, 



W e l c h e r  ATASCII Cude w i r d  v e r w e n d e t ,  um d e n  B u c h s t a b e n  Z z u  
p r o d u z i e r e n ?  S e h e n  Sie i n  T a b e l l e  5-1 n a c h .  

Wir w o l l e n  d a s  v o r h e r i g e  Programm d e r a r t  ä n d e r n ,  d a ß  wir den  
B i l d s c h i r m  v o l l e r  A 7 s  s c h r e i b e n ,  d a b e i  a b e r  n u r  d i e  CHR$-Funktion 
v e r w e n d e n .  I h r  Programm s o l 1 t . e  f o l g e n d e r m a ß e n  a u s s e h e n :  

T e s t e n  S l e  es. S i e  s o l l t e n  w i e  z u v o r  2 0  Z e i l e n  v o l l e r  A r s  s e h e n .  
Indem S i e  z u  dem j e w e i l i g e n  D e z i m a l w e r t  d e r  T a b e l l e  5-l  1 2 8  
h i n z u a d d i e r e n ,  s i n d  S i e  i n  d e r  Lage j e d e s  d e r  d o r t  a u f g e f ü h r t e n  
Z e i c h e n  i.n i n v e r s e m  V i d e o  d a r z u s t e l l e n .  So würde  e i n  i n v e r s e s  A 
d e n  D e z i m a l w e r t  65 p l u s  1 2 8  o d e r  1 9 3  h a b e n .  P r o b i e r e n  wir d a s  mal 
a u s ,  V e r ä n d e r n  S i e  Z e i l e  30 i n  

S t a r t e n  S i e  e s .  Z e i g t  d e r  B i l d s c h i r m  j e t z t  l a u t e r  i n v e r s e  A? 
L a s s e n  S i e  u n s  v e r s c h i e d e n e  Z e i c h e n  p r o d u z i e r e n .  Machen S i e  
f o l g e n d e  Änderungen a n  dem Programm: 

S t a r t e n  S i e  e s .  S i e  s o l l t e n  d a s  g a n z e  A l p h a b e t  i n  G r o ß b u c h s t a b e n  
a u f  d e r  o b e r e n  H ä l f t e  d e s  B i l d s c h i r m s  w i e d e r f i n d e n .  E r k e n n e n  S i e  
d i e  M ö g l i c h k e i t e n ,  d i e  S i e  d u r c h  d i e  W i e d e r g a b e  von Z e i c h e n  i n  
D e z i m a l w e r t e n ,  o d e r  wie i n  dj.esem F a l l  d u r c h  e i n e  V a r i a b l e ,  
e r h a l t e n ?  
Nun zür Aufgabe  {D. 



Schreiben Sie ein Progra 
Bildschirmdarstellung mit 
dus 0 zu produzieren. 

# 

m m ,  um 
Zeichen 

folgende 
des Mo- 

D i e  P o s i t i o n  d e r  Z e i c h e n  a u f  dem B i l d s c h i r m  kann  a u f  v e r s c h i e d e n e  
W e i s e n  k o r i t r o P l i e r t  w e r d e n .  Wir w o l l e n  e i n  p a a r  M ö g l i c h k e i t e n  
a u s p ~ o b i e r e n ,  K l ä r e n  S i e  den  B i l d s c h i r m .  H a l t e n  S i e  d i e  SHIFT 
T a s t e  g e d r ü c k t  und d r ü c k e n  S i e  d i e  CLEAR T a s t e .  J e t z t  t i p p e n  S i e  

Wurden d i e  b e i d e n  Wörter n e b e n e i n a n d e r  und o h n e  e i n e  L e e r s t e l l e  
d a z w i s c h e n  a b g e b i l d e t ?  S i e  s o l l t e n .  V e r s u c h e n  S i e  j e t z t  d i e s e  
Ariinieisung r 

D u r c h  d i e  Verwendung d e s  Kommas wurde d a s  z w e i t e  Wort n a c h  r e c h t s  
g e r ü c k t ,  T a t s ä c h l i c h  v e r a n l a ß t  d a s  Komma d a s  e i n e  D r u c k p o s i t i o n  
ü b e r s p r u n g e n  w i r d .  



D i e  Druckzonen s i n d  j e w e i l s  um 10 Zeichen g e t r e n n t  
Das Komma und das Semikolon k o n t r o l l i e r e n  j e w e i l s  nur  d i e  
h o r i z o n t a l e  P o s i t i o n i e r u n g .  M i t  der POSITION-Anweisung können w i r  
sowohl  d i e  h o r i z o n t a l e  P o s i t i o n i e r u n g ,  a l s  auch d i e  v e r t i k a l e  
P o s i t i o n i e r u n g  von Zeichen k o n t r o l l i e r e n .  W i r  w o l l e n  das 
ausprob ieren.  Löschen S i e  a l l e  ä l t e r e n  Programme aus dem Computer 
und programmieren S ie  d ieses  e i n :  

1 0  GRAPHICS 0 
20 FOR P=20 T 0  1 0  STEP - 1  
30 POSIT ION B,P 
40 PRINT "TEST" 
50 NEXT P 

S t a r t e n  S ie  es. Der Druck wurde an der Koo rd ina te  20,20 begonnen. 
Für  j e d e  neue Z e i l e  wurde d i e  D r u c k p o s i t i o n  um e i n s  nach oben und 
e i n s  nach l i n k s  verschoben, b i s  d i e  P o s i t i o n  10, lO e r r e i c h t  war. 
M i t  der  POSITION-Anweisung können w i r  ü b e r a l l  a u f  dem B i l d s c h i r m  
sch re iben ,  auch i n  den e r s t e n  be iden Spa l ten ,  W i r  wo l l en  es 
p r o b i e r e n .  K l ä r e n  S i e  den B i l d s c h i r m  und t i p p e n  S ie  

P O S I T I O N  0,S:PRINT "BEST" <RETURN> 

W i r  können auch d i e  l i n k e  Randbegrenzung verändern,  um d i e  be iden  
S p a l t e n  a u f  der l i n k e n  S e i t e  zu verwenden. Tippen S ie  

POKE 82,@ <RETURN> 

D i e  l i n k e  Randbegrenzung f ü r  a l l e  Druckvorgänge 1 s t  nun i n  Spa l te  
0, D i e  Nummer 82 i n  der POKE-Anweisung i s t  d i e  S t e l l e ,  i n  der der  
Computer d i e  Spaltennummer f ü r  d i e  l i n k e  Randbegrenzung f e s t l e g t .  
Wenn w i r  d iese  Zah l  m i t  der  POKE-Anweisung au f  0 ändern, b e g i n n t  
der  Text  i n  Spa l te  0 des B i l dsch i rms ,  W i r  können so an j e d e r  
b e l i e b i g e n  Spaltennummer beginnen, W i r  können auch d i e  r e c h t e  
Randbegrenzunq verändern, Versuchen S ie  es  

Drücken S ie  j e t z t  e ine  Taste und h a l t e n  S ie  s i e  gedrück t ,  b i s  e i -  
ne ganze Reihe Zeichen d a r g e s t e l l t  s i n d .  S ind d i e  Grenzen be? 0 
und 67 S ie  können a l l e s  w ieder  no rma l i s i e ren ,  wenn S ie  d i e  Taste 
<SYSTEM RESET> drücken. 



M i t  we lcher  Anweisung können S ie  d i e  r e c h t e  Randbegrenzung i n  d i e  
S p a l t e  3 setzen? 

An twor t  112 

Wie Sie s i c h  v i e l l e i c h t  aus K a p i t e l  1 e r i n n e r n  werden, b e n u t z t  
man d i e  GRAPHIK-Modi 1 und 2 ,  um f a r b i g e  Zeichen zu produz ieren,  
d i e  größer  s i n d  a l s  d i e  i n  GRAPHIK-Modus 0 erzeugten Zeichen. 
Lassen S ie  uns e i n  paar Graphikzeichen i m  Modus 2 a u f  den 
B i l d s c h i r m  produz ieren.  S t a r t e n  Sie d ieses  Programm: 

418 NEXT X 

W i e v i e l e  Z e i l e n  und Spa l ten  haben S ie  i m  V e r g l e i c h  zu GRAPHIK- 
Modus O? Da jedes Zeichen doppe l t  so hoch und d o p p e l t  so b r e i t  
i s t ,  w ie  i n  GRAPHIK-Modus 0 haben S ie  auch nu r  h a l b  s o v i e l e  
Z e i l e n  und Spa l ten .  Versuchen S ie  den GRAPHIK-Modus 1. Verändern 
S i e  Z e i l e  10  i n  

S t a r t e n  S i e  das Programm e rneu t .  Wie v e r h a l t e n  s i c h  d i e  
Zeichengrößen von Modus 1 und Modus 2 zueinander? 
B i s  j e t z t  waren a l l e  Zeichen d i e  w i r  i n  den Modi 1 und 2 
p r o d u z i e r t  haben orange. Diese be iden GRAPHIK-Modi s i n d  aber 
f ü n f f a r b i g .  Das h e i ß t ,  daß S ie  b i s  zu f ü n f  Farben a u f  dem B i l d -  
s c h i x  d a r s t e l l e n  können, Der H in te rg rund  b e s t e h t  aus e i n e r  d i e -  
s e r  f ü n f  Farben. Es b l e i b e n  a l s o  v i e r  Farben f ü r  d i e  Zelchen 
ü b r i g .  Das fo lgende Programm w i r d  das Wort "FARBE" i n  v i e r  ver -  
schizdenen Farben drucken. Geben S ie  d i e  Z e i l e n  e i n  und s t a r t e n  
S ie  2s: 



Beachten Sie,  das nur  Großbuchstaben p r o d u z i e r t  wurden. W i r  
werden b a l d  auch K le inbuchstaben d a r s t e l l e n .  
D i e  Farben der Zeichen werden durch d i e  F a r b r e g i s t e r  O b i s  3 
f e s t g e l e g t .  D i e  Tabe l l e  5-2 z e i g t  d i e  verschiedenen Zeicher iar ten 
und i h r e  dazugehörigen F a r b r e g i s t e r .  

SETCOLOR 
Ze ichenaa t  Register# ursprüngliche Farbe 

----- 
Groflbuchstaben 0 Orange 
K le inbuchstaben 1 H e l l g r ü n  
I n v e r s e  Großbuchstaben 2 Dunke lb lau  
I n v e r s e  K le inbuchstaben 3 Rot 
Zah len 0 Orange 
I n v e r s e  Zahlen 2 Dunke lb lau  

M i t  Genehmigung der A t a r i ,  I n c .  1980 aus dem A T A R I  400/800 B A S I C  
REFERENCE MANUAL übernommen. 

S i e  können d i e  Farben der Zeichen wechseln, indern S ie  d i e  
SETCOLOR-Anweisung verwenden, um d i e  Werte der F a r b r e g i s t e r  aus 
T a b e l l e  5-2 zu verändern.  Versuchen S ie  es. Tippen S i e :  

Das F a r b r e g i s t e r  O e n t h ä l t  den Farbwert  f i j r  d i e  Farben der Groß- 
buchstaben. D i e  ehemals Orangen Zeichen s i n d  j e t z t  dunke lb lau .  



M i t  welcher Anweisung würden S i e  K le inbuchstaben i n  dunke lb lau  
da rs  t e l l e n ?  

An twor t  1/3 

B i s  j e t z t  s i n d  immer nur  GroOhuchstaben a u f  dem B i l d s c h i r m  
erscn ienen,  Normalerweise kbnnen Groß- ünd K le inbuchstaben n i c h t  
g l e i - h z e i t i g  a u f  dem B i l d s c h i r m  d a r g e s t e l l t  werden. W i r  können 
aber d i e  POKE-Anweisung verwenden, um a l l e  Großbuchstaben i n  
K le inbuchstaben zu verwandeln, Versuchen S i e  es und t i p p e n  S ie  

A l l e  Buchstaben au f  dem B i l d s c h i r m  s o l l t e n  nun k l e i n q e s c h r i e b e n  
 sei^. C je  haben v i e l l e i c h t  schon a i l  d iese Herze!-! en tdeck t ,  d i e  
L e e r s t e l l e n  a u s g e f ü l l t  haben. Momentan können w i r  s i e  nur  
loswerden, wenn w i r  e i n  anderes Zeichen darüberschre iben.  I n  T e i l  
2 werden S ie  sehen, w ie  S ie  d i e  Herzen i n  L e e r s t e l l e n  umwandeln 
kbnnen, indem S ie  den Zeichensatz ändern, 

- -~A---"-- 

Lassen Cie  uns e i n  k l e i n e s  Prc i jek t  v e r s ~ x h e n .  S t e l l e n  S ie  s i c h  
vor  wir w o l l e n  e i n  hübsches T i t e l b i l d  f ü r  e i n  von uns ge- 
schr iebenes Programm entwer fen,  Es könnte ungefähr so aussehen: 



W i r  werden e inen  g e t e i l t e n  B i l d s c h i r m  i m  GRAPHIK-Modus 2 
benutzen.  Den H in te rg rund  und das Tex t fens te r  w o l l e n  w i r  schwarz 
g e s t a l t e n .  D i e  Wörter "DAS" und "DECKBLATT" s o l l e n  h e l l b l a u  s e i n .  
Tippen Sie I h r e n  Namen i n  das Tex t fens te r .  B e a n t i ~ o r t e n  S ie  b i t t e  
d i e  fo lgenden Fragen, um zu übe rp rü fen  ob S ie  a l l e s  b e g r i f f e n  
haben. 

Welche GRAPHIK-Anweisung werden S ie  i n  diesem Programm 
verwenden? 

An twor t  114 

Welche SETCOLOR-Anweisung l ~ e r d e n  S ie  verwenden, um das 
T e x t f e n s t e r  schwarz zu g e s t a l t e n ?  

Das Programm könnte folgendermaßen aussehen: 

Versuchen S i e  es. E r f ü l l t  das T i t e l b i l d  d i e  Erwartungen? 
Lassen S ie  uns nun noch e i n e  k l e i n e  Veränderung an dem Programm 
vornehmen. Fügen S ie  d iese  Z e i l e  h inzu:  

S t a r t e n  S ie  es j e t z t .  Haben S i e  f e s t g e s t e l l t ,  daß der Cursor 
u n s i c h t b a r  wurde und n i c h t  inehr a u f  dem B i l d c r t i l r m  zu sehen i s t .  
Gut, j e t z t  Aufgabe 1/10. 



Schreiben Sie ein Programm, um die folgen- 
de Bildschirmdarstellung im GRAPHIK-Mo- 
dus 2 zu realisieren. Das 5 ist blau, das G ist 
grün und das R ist rot. Alle anderen Buch- 
staben sollen orange und der Hintergrund 
schwarz sein. 



Erstellen Sie die folgenden Bilddarstellungen mit den ent- 
sprechenden Programmen. 



I@ GRAPHICS 2 
20 F O R  X-49 T 0  54 
50 PRHNT äß;CHR%(X) 
40 NEXT X 

5.  Welche Zeichen würden durch d i e  fo lgenden Anweisungen 
p r o d u z i e r t  werden? 

Wenn d i e  fo lgenden Zeichen i m  GRAPHIK-Mcdus l geschr ieben werden 
würden, i n  welcher Farbe würden S i e  dann ersche inen und m i t  
welchem SETCOLOR Reg is te r  könnte d i e  Farbe geändert  werden? 

6. C a )  ( I n v e r s e s  Video) 

0 3 )  b ( I n v e r s e s  Video) 

7. M i t  welcher Anweisung w i r d  d i e  r e c h t e  Randbegrenzung irn 
GRAPHIK-Modus 8 au f  Spa l te  22 gese tz t?  



8. M i t  w e l c h e r  Anwe i sung  w i r d  d e r  C u r s o r  a b g e s c h a l t e t ?  

9 .  Was f ü r  e i n  B i l d  w i r d  d a s  f o l g e n d e  Programm p r o d u z i e r e n ?  

10 PRINT "DIES"; " IST" 
20 PRINT "EIN"; 
30 PRINT " TEST" 



Es wird Zeit die einzelnen Teile zusammenzusetzen 



I n  diesem K a p i t e l  werden S i e  l e rnen ,  w ie  Sie:  

- e i n e  Geschichte i n  e i n  B i l d  übe r t ragen  
- vetsch iedcne o p t i s c h e  E f f e k t e  erzeugen 
- e i n  \ l ideokunstwerk en twer fen  

I n  den e r s t e n  f ü n f  K a p i t e l n  haben w i r  uns m i t  dem En twur f  und der 
BASIC Programmierung von Graphiken a u f  dem ATARI b e s c h ä f t i g t .  S i e  
s o l l t e n  j e t z t  e i n  Gefüh l  f ü r  d i e  Anwendung von Farben und 
Zeichen, sowie den En twur f  von d re id imens iona len  F i g u r e n  e n t -  
w i c k e l t  haben. I n  diesem K a p i t e l  werden w i r  versuchen, a l l e  i n  
den K a p i t e l n  1 b i s  5 p r ä s e n t i e r t e n  Ideen zu einem e i n z i g e n  
f e r t i g e n  V i d e o b i l d  zu kombin ieren.  Beginnen w i r  m i t  e i n e r  
Gesch ich te .  

S i e  f ü h l e n  s i c h  vollkommen entspannt ,  während S ie  s i c h  i n  I h r e n  
bequemen Sessel  zurücklehnen. Während I h r e  Gedanken so umher- 
i r r e n ,  s i n d  S i e  a u f  e inma l  w e i t ,  w e i t  weg von zu Hause. S ie  
s p a z i e r e n  a u f  einem o f fenen  Fe ld .  Es i s t  e i n  spä te r  Herbstnach- 
m i t t a g  und d i e  f r i s c h e  B r i s e  e r i n n e r t  S i e  daran, daß der Sommer 
schon lange v o r b e i  i s t .  Der Boden s i e h t  k a r g  aus nach der E r n t e .  
I n  e i n i g e r  Ent fe rnung sehen S i e  et-was, daß S i e  an e i n  Gebäude 
e r i n n e r t .  Während S i e  da rau f  zugeheq, nimmt der  Umriß des 
Gebäudes langsam Konturen an. Es s c h e i n t  e i n  Haus zu se in ,  D i e  
V o r d e r s e i t e  i s t  p l a n  und b e s i t z t  k e i n e  Fens te r ,  D i e  e i n z i g e  
E i n t r i t t s m ö g i c h k e i t  s c h e i n t  d i e  große Tür i m  M i t t e l p u n k t  zu 
b i e t e n .  
Das Haus s c h e i n t  schon vor  Jahren ve r l assen  worden zu  s e i n .  
S o l l t e n  S ie  zu der Tür gehen? Etwas s c h e i n t  n i c h t  zu stimmen. Der 
b r e i t e  Gehweg, der zu dem Haus f ü h r t ,  i s t  i n  u n g l a u b l i c h  p e r f e k t e  
Rechtecke u n t e r t e i l t .  Aber der Zaun zwischen Ihnen und diesem Weg 
h a t  & i n  Tor,  Es i s t ,  a l s  wenn e i n e  E in ladung ausgesprochen 
wurde,  S ie  aber Angst haben s i e  anzunehmen, 

Gut, kehren w i r  zur  R e a l i t ä t  zurück.  D i e s  war nur  e i n e  Geschich- 
t e ,  aber es war g l e i c h z e i t i g  e i n e  Beschreibung des V ideob i l des ,  
das w i r  nun gemeinsam e r s t e l l e n  wo l len ,  
D i e  V o r s t e l l u n g  i s t  das e r s t e  und w i c h t i g s t e  G l i e d  e i n e r  
Videokomposi t ion.  Diese Geschichte s o l l  Ihnen h e l f e n ,  s i c h  e i n  
einsames Haus a u f  einem F e l d  an einem Hebstnachmit tag 
v o r z u s t e l l e n .  
Es w i r d  Z e i t ,  daß w i r  unsere Gedanken i n  R ich tung B i l d  drehen. Es 
f o l g t  e i n e  v i s u e l l e  I n t e r p r e t a t i o n  der kurzen Geschichte,  



Es m u ß  n i c h t  d i e s e l b e  I n t e r p r e t a t i o n  s e i n ,  d i e  S i e  v i e l l e i c h t  
g e z e i c h n e t  h ä t t e n ,  a b e r  l a s s e n  S i e  u n s  d i e s e  Z e i c h n u n g  v e r w e n d e n ,  
um u n s  b e i  d e r  E r s t e l l u n g  d e s  Programmes z u  i n s p i r i e r e n .  
Wir müssen den  e i n z e l n e n  T e i l e n  d e r  Z e i c h n u n g  F a r b e n  z u o r d n e n ,  
Wir w o l l e n  annehmen,  d a ß  u n s  k e i n  GTIA-Chip z u r  Ver fügung  s t e h t  
u n d ,  doß  w i r  d e s h a l b  immer n u r  v i e r  F a r b e n  z u r  Verfügui ig  h a b e n .  
Der  Himmel ist k l a r  und w i r k t  s e h r  f e r n .  L a s s e n  S i e  u n s  d a f ü r  
e i n e  k a l t e  F a r b e ,  w i e  h e l l b l a u ,  w ä h l e n .  Da e s  H e r b s t  und S p ä t -  
n a c h r n f t t a g s  ist w o l l e n  w i r  f ü r  d e n  Boden e i n  h e l l e s  b r a u n  o d e r  
o r a n g e  nehmen. Wir h a b e n  j e t z t  z w e i  F a r b e n  v e r w e n d e t ,  es b l e i b e n  
a l s o  noch z w e i  w e i t e r e ,  Wir  k ö n n t e n  d a s  Haus und den  Zaun i n  
d e r s e l b e n  F a r b e  d a r s t e l l e n  ( v i e l l e i c h t  w e i ß )  und den  Gehweg und 
d a s  Dach m i t  d e r  l e t z t e n  F a r b e  ( v i e l l e i c h t  g r a u )  f ä r b e n .  Nun 
h a b e n  wir genug  I n f o r m a t i o n e n ,  um m i t  u n s e r e m  Programm zu 
b e g i n n e n .  Wir werden  s p ä t e r  z u r ü c k k e h r e n ,  um d i e  F a r b e n  zu 
v e r ä n d e r n  und d i e  E r g e b n i s s e  z u  b e o b a c h t e n .  

Bevor  w i r  m i t  dem P r o g r a m m i e r e n  b e g i n n e n ,  w o l l e n  wir u n s e r e  
Z e i c h n u n g  a u f  e inem A r b e i t s b l a t t  s k i z z i e r e n .  Welchen GRAPHIK- 
Modus s o l l e n  wir ve rwenden?  



Graphik-Modus 6 oder 7 

BILD 6-1: Entwurf einer Hausszene auf einem Arbeitsblatt irn Modus 7. 

Da wir v i e r  F a r b e n  ve rwenden  w o l l e n ,  müssen wir e i n e n  
v i e r f a r b i g e n  GRAPHIK-Modus w i e  3 ,  5 o d e r  7 ve rwenden .  Modus 7 
b i e t e t  d i e  n ö c h s t e  A u f l 6 s ü n g .  D i e  a u f  e i n e m  A r b e i t s h l a t t  i m  Modus 
7 a n g e f e r t i g t e  S k i z z e  k o n n t e ,  wie i n  B i l d  6 -1  a u s s e h e n .  
L a s s e n  S i e  u n s  d a s  Programm s t ü c k c h e n a e i s e  z u s a m m e n s e t z e n ,  und 
d a b e i  immer d e r a r t i g e  D l n g e  w i e  F a r b e ,  GröOe und Ausgewogenhe i t  
i m  B l i c k  b e h a l t e n .  Damit d a s  Gesamtwerk l e i c h t e r  zu  v e r s t e h e n  
is t ,  werden wir e s  i n  e i n z e l n e  A b s c h n i t t e  u n t e r t e i l e n .  So w i r d  
zum B e i s p i e l  d i e  R o u t i n e ,  m i t  d e r  d a s  Haus  g e z e i c h n e t  w i r d ,  e i n  
A b s c h n i t t  s e i n ,  d i e  R o u t i n e  f ü r  d e n  H i n t e r g r u n d  e i n  a n d e r e r ,  
D i e s e  A b s c h n i t t e  werden  u n t e r e i n a n d e r  s o  u n a b h ä n g i g  w i e  m ö g l i c h  
s e i n ,  und unse rem Programm e i n e  Art G l i e d e r u n g  v e r l e i h e n .  
B e v o r  wir nun m i t  u n s e r e m  B i l d  b e g i n n e n ,  w o l l e n  w i r  d a s  g a n z e  
Programm g l i e d e r n .  Wir können d a z u  d a s  Forma t  e i n e s  Programms 
v e r w e n d e n .  



Z e i l e n  Anmerkungen 
................................................................. 

100-190 T i t e l  und Kommentare 
200-290 Setze GRAPHIK-Modi, i n i t i a l i s i e r e  Farben 

1000-1900 Zeichne H in te rg rund  
2000-2900 Zeichne Haus 
3000-3900 Zeichne Gehweg 
4000-4900 Zeichne Zaun 

Jeder Programmabschnitt  w i r d  i n  d iesen entsprechenden Z e i l e n  
geschr ieben werden. 

Wir w o l l e n  das Programm m i t  e i n  paar REM-Anweisungen 
dokumentieren. Geben S ie  d iese  Z e i l e n  e i n :  

100 REM DAS HAUS - EINE VIDEO KOMPOSITION 
1 1 0  REM GESCHRIEBEN AM VON 

Setzen von Modus und Farbe 

I m  GRAPHIK-Modus 7 werden d i e  F a r b r e g i s t e r  0, 1, 2 u n d  4 
verwendet. W i r  können den Himmel m i t  dem F a r b r e g i s t e r  4, f ü r  d i e  
H in te rg rund fa rbe ,  d a r s t e l l e n .  Es macht ke inen  Untersch ied,  we lche 
Farben den anderen R e g i s t e r n  zugeordnet werden. Fügen S i e  d i e s e  
Z e i l e n  zu unserem Programm h inzu :  

200 REM SETZE GRAPHIKSCHIRM 
210 GRAPHIKCS 7+16 
220 SETCOLOR 0.1.10 
230 SETCOLOR 1.0.14 
240 SETCOLOR 2.0.6 
250 SETCOLOR 4.9.10 

Das F a r b r e g i s t e r  0 w i r d  f ü r  den Boden verwendet, Reg is te r  1 f ü r  
das Haus und den Zaun, R e g i s t e r  2 f ü r  das Dach und den Gehweg und 
R e g i s t e r  4 f ü r  den Himmel. 



ner Hintergrund 

Wlr können m i t  dem Ze ichnen  b e g i n n e n .  Unsere e r s t e  Aufgabe w i r d  
e s  s e i n  den  H i n t e r g r u n d  d a r z u s t e l l e n .  Die  F a r b e  d e s  Himmels wurde 
i n  Z e i l e  250 f e s t g e l e g t .  Die G r u n d f a r b e  w i r d  d u r c h  d a s  R e g i s t e r  0  
b e s t i m m t ,  s o  ciaß d i e  L i n i e n ,  d i e  w i r  f ü r  den H i n t e r g r u n d  z i e h e n ,  
d i e  COLOR 1-Anweisung verwenden müssen. Wir können d i e  F l ä c h e  
a u s f ü l l e n ,  indem wir a n e i n a n d e r l i e g e n d e  h o r i z o n t a l e  L i n i e n  
z i e h e n ,  wie  w i r  d a s  b e r e i t s  i n  K a p i t e l  3 g e t a n  h a b e n .  D e r  Ab- 
s c h n i t t  k ö n n t e  s o  a u s s e h e n .  Geben S i e  d i e  Z e i l e n  e i n :  

1000 REM HINTERGRUNDABSCHNITT 
1010 COLOR 1 
1020 FOR Y=65 T0  95 
1030 PLOT 0,Y:DRAWTO 159,Y 
1040 NEXT Y 

Fügen S i e  d i e s e  Z e i l e  a n s  Ende d e s  Programms, s o  d a ß  w i r  e s  
l a u f e n  l a s s e n  können,  a h n e  d a s  d i e  ~ a t s t e l l u n g  w i e d e r  i n  den  
GRAPHIK-Modiis 0  z u r ü c k f ä l l t .  

9000 GOTO 9000 

S t a r t e n  S i e  d a s  Programm. Haben S i e  e i n e n  b l a u e n  H i m m e l  und e i n e n  
Orangen Boden? 

Das Haus 

Wir können j e t z t  d a s  Haus z e i c h n e n .  A l s  e r s t e s  d a s  Dach. Wir 
können da7u den  F a r b b e f e h l ,  wie i n  K a p i t e l  4 verwenden.  Geben S i e  
d i e s e  Z e i l e n  e i n :  

2000 REM HAUSABSCHNITT 
2100 REM HAUSDACH 
2110 COLOR 3 
2115 POKE 765,3 
2120 PLOT 95,5%DRAWTO 70,45 
2130 POSITION 45,55 
2140 X I 0  18,#6,0,0,"S:" 



W i r  können das Haus m i t  derse lben Technik zeichnen, d i e  w i r  schon 
f ü r  den Boden verwendet haben. Geben S ie  d iese Z e i l e n  e i n :  

2200 REM HAUS 
2210 COLOR 2 
2220 FOR Y=S6 T0 70 
2230 PLOT 50,Y:DRAWTO 90,Y 
2240 NEXT Y 

S t a r t e n  S ie  das Programm. Hat I h r  Haus nun e i n  graues Dach und 
e i n  weißes Fundament? Nimmt I h r e  Zeichnung langsam Form an? 

Der Gehweg 

W i r  wissen b e r e i t s  a l l e s  über das Zeichnen von Gehwegen. W i r  
können d i e  Endpunkte jeder  Gehwegl in ie i n  DATA-Anweisungen 
angeben, w ie  w i r  das b e r e i t s  i n  K a p i t e l  4 getan haben.Der 
Gehwegabschnitt s i e h t  folgendermaßen aus. 

3000 REM GEHWEGABSCHNITT 
3010 COLOR 3 
3020 READ LINES 
3030 FOR L=l T0 LINES 
3040 READ Pl,P2,Dl,D2 
3050 PLOT Pl,P2:DRAWTO Dl,D2 
3060 NEXT L 
3090 DATA 5 
3100 DATA 65,71,25,93,75,71,115,93,61,73,79,73 
3110 DATA 53,78,86,78,41,85,99,85 

Fügen S ie  d i e  Z e i l e n  zu Ihrem Programm h i n z u  und s t a r t e n  S i e  es. 
E r f ü l l t  es I h r e  Erwartungen? 

Der Zaun 
Der Zaun bes teh t  aus zwei  h o r i z o n t a l e n  und mehreren v e r t i k a l e n  
L i n i e n .  Lassen S ie  uns zue rs t  d i e  be iden h o r i z o n t a l e n  L i n i e n  
zeichnen und dann d i e  v e r t i k a l e n  L i n i e n  dazwischenfügen, indem 
w i r  e i n e  S c h l e i f e  verwenden. H i e r  i s t  der  Programmabschnitt.  



4000 REM ZAUNABSCHNITT 
4010 COLOR 2 
4015 REM HORIZONTALE ZAUNLINIEN 
4020 PLOT 0.89:DRAWTD 159.89 
4030 PLOT 0.91:DRAWTO 159.91 
4035 REM VERTIKALE ZAUNLINIEN 
4040 FOR X=5 T0 155 STEP 15 
4050 PLOT X.87:DRAWTO X.93 
4060 NEXT X 

Fügen S i e  d i e s e  Z e i l e n  zu Ihrem Programm. S t a r t e n  S i e  e s .  S i e h t  
d e r  B i l d s c h i r m  j e t z t  genauso  a u s ,  wie d e r  Entwurf  a u f  dem 
A r b e i t s b l a t t  i m  Modus 7? 

Einige Extras 

D i e  Zeichnung ist v o l l s t ä n d i g ,  a b e r  i r g e n d e t w a s  s c h e i n t  zu 
f e h l e n .  Ach, wir haben d i e  Tür v e r g e s s e n .  Lassen  S i e  uns  w i e d e r  
i n  den H a u s a b s c h n i t t  d e s  Programmes gehen und d i e  f o l g e n d e n  
Z e i l e n  e i n g e b e n .  

2300 REM HAUSTUER 
2310 COLOR 3 
2320 PLOT 65.70sDRAWTD 65.60:DRAWTO 75.60:DRAWTO 75.70 

S t a r t e n  S i e  es. Macht e s  j e t z t  e i n e n  b e s s e r e n  Eindruck?  

Ein Vogel 

Der Himmel s i e h t  s o  l e e r  a u s .  Lassen  S i e  uns  e i n e n  Vogel i n  d e n  
Himmel s e t z e n .  Fügen S i e  d i e s e  Z e i l e n  h i n z u :  

5000 REM VOEGEL 
5010 COLOR 2 
5020 PLOT 110.30:DRAWTO 114,27:DRAWTO 118,31 
5025 DRAWTO 122.27:DRAWTO 126.30 

P r o b i e r e n  S i e  d a s  Programm e r n e u t .  E r s c h e i n t  e s  j e t z t  e t w a s  
ausgewogener? 



D i e  Z e i c h n u n g  s i e h t  h ü b s c h  genug  a u s ,  um s i e  e inz i i r ahmen .  Fügen  
S i e  d i e s e  Z e i l e n  h i n z u :  

6000 REM EIN RAHMEN 
6005 COLOR 3 
6010 FOR X=O T0 1 
6020 PLOT X,X:DRAWTO 159-X,X:DRAWTO 159-X,95-X 
6025 DRAWTO X,95:DRAWTO X,X 
6030 NEXT X 

S t a r t e n  S i e  e s .  S i n d  S i e  z u f r i e d e n ?  Wenn j a ,  G r a t u l a t i o n .  
S i e  h a b e n  s o e b e n  I h r  erstes V i d e o k u n s t w e r k  v o l l e n d e t .  Hier ist 
e i n  L i s t i n g  d e s  v o l l s t ä n d i g e n  Programmes:  

100 REM DAS HAUS - EINE VIDEOKOMPOSITION 
1 1 0  REM GESCHRIEBEN AM VON 
200 REM SETZE GRAPHIKSCHIRM 
210 GRAPHICS 7+16 
220 SETCOLOR 0,1,10 
230 SETCOLOR 1,0,14 
240 SETCOLOR 2.0.6 
250 SETCOLOR 4,9,10 
1000 REM HINTERGRUNDABSCHNITT 
1010 COLOR1 
1020 FOR Y=65 T0 95 
1030 PLOT 0,Y:DRAWTO 159,Y 
1040 NEXT Y 
2000 REM HAUSABSCHNITT 
2100 REM HAUSDACH 
2110 COLOR 3 
2115 POKE 765,3 
2120 PLOT 95,55:DRAWTO 70.45 
2130 POSITION 45,55 
2140 X I 0  18,#6,0,0,"S:" 
2200 REM HAUS 
2210 COLOR 2 
2220 FOR Y-56 T0 70 
2230 PLOT 50,Y:DRAWTO 90,Y 
2240 NEXT Y 
2300 REM HAUSTUER 
2318 COLOR 9 



2320 PLOT 65.70:DRAWTO 65,60:DRAWTO 75,60:DRAWTO 75.70 
3000 REM GEHWEGABSCHNITT 
3010 COLOR 3 
3020 READ LINES 
3030 FOR L=l T 0  L I N E S  
3040 READ P1,P2.D19D2 
3050 PLOT Pl,P2:DRAWTO D l ,D2  
3060 NEXT L 
3090 DFITFI 5 
3100 DATA 65,71,25,93,75,71.115,93,61,73,79,73 
3110 DATA 53,78,86,78,41,85,99,85 
4000 REM ZAUNABSCHNITT 
4010 COLOR 2 
4015 REM HORIZONTALE ZAUNLINIEN 
4020 PLOT 0.89:DRAWTO 159.89 
4030 PLOT 0.91:DRAWTO 159.91 
4035 REM VERTIKFILE ZAUNLINIEN 
4040 FOR X = 5  T 0  155 STEP 15 
4050 PLOT X.87:DRAWTO X . 9 3  
4060 NEXT X 
5000 REM VOEGEL 
5010 COLOR 2 
5020 PLOT 110,30:DRAWTO 114,27:DRAWTO 118,31 
5025 DRAWTO 122.27:DRAWTO 126,30 
6000 REM E IN  RAHMEN 
6005 COLOR 3 
6010 FOR X=O T 0  1 
6020 PLOT X,X:DRAWTO 159-X,X:DRAWTO 159-X.95-X 
6025 DRAWTO X.95-X:DRAWTO X,X 
6030 NEXT X 
9000 GOTO 9000 

Experiment 

V i e l l e i c h t  möch ten  S i e  j e t z t  b e g i n n e n  e i n  b i ß c h e n  m i t  den F a r b e n  
h e r u m z u e x p e r i m e n t i e r e n .  Mir werden e i n  B e i s p i e l   eigen und den 
R e s t  d e r  E x p e r i m e n t e  I h n e n  ü b e r l a s s e n .  Verändern  S i e  d i e s e  Z e i l e n :  

220 SETCOLOR 0,0,10 
250 SETCOLOR 4.0.0 

B e a c h t e n  S i e  d a s  a l l e  F a r b e n  n e u t r a l  s i n d .  E i n  i n t e r e s s a n t e r  
E f f e k t ,  f i n d e n  S i e  n i c h t  a u c h ?  



Aufgabe # I 1  

Schreiben Sie eine Routine mit der Sie eine 
Wolke auf den oberen linken Teil Ihrer Vi- 
deokomposition zaubern. Zeile 7000 wäre 
der ideale Platz für diesen Programmab- 
schnitt. 

Eine Zusammenfassung 

D i e  K a p i t e l  1 b i s  6 waren eyne e i n f a c h e  E i n f ü h r u n g  i n  d i e  
E r s t e l l u n g  und Programmierung  von G r a p h i k e n  i n  d e r  BASIC S p r a c h e .  
S i e  waren f ü r  den A n f ä n g e r  m i t  n u r  g e r i n g e r  P r o g r a m m i e r e r f a h r u n g  
q e d a c h t .  Schon m i t  s e h r  e i n f a c h e n  BASIC Programmen l a s s e n  s i c h  
viele g r a p h i s c h e  D a r s t e l l u n g e n  e r s t e l l e n .  
D i e  F ä h i g k e i t  d i e  Programme zu s c h r e i b e n  ist n u r  e i n  T e i l ,  d e r  
d e n  g u t e n  V i d e o k ü n s t l e r  a u s m a c h t .  Auch d a s  G e f ü h l  f ü r  F a r b e n ,  
Formen ,  Ausgewogenhe i t  und Stimmungen s p i e l t  e i n e  g r o ß e  R o l l e .  
Obwohl s c h o n  s e h r  s c h ö n e  G r a p h i k e n  m i t  g r u n d l e g e n d e n  BASIC 
Programmen e r s t e l l t  werden  können ,  werden d i e  w i r k l i c h  t o l l e n  
G r a p h i k e n  a u f  dem ATARI Computer e r s t  d u r c h  a u f w e n d i g e  Program-  
m i e r u n g  m ö g l i c h .  I n  Teil Zwei werden  S i e  d i e  G r a p h i k  H a r d w a r e  
d e s  ATARI Compute r s  k e n n e n l e r n e n .  D i e  I d e e n  s i n d  a l l e r d i n g s  
w e s e n t l i c h  s c h w e r e r  zu v e r s t e h e n ,  a l s  d i e  i n  T e i l  E i n s .  Und wenn 
S i e  n i c h t  e i n i g e r m a ß e n  m i t  d e r  P rogrammierung  v e r t r a u t  s i n d ,  
k ö n n t e n  V e r s t ä n d n i s p r o b l e m e  a u f t a u c h e n .  Aber d a s  s o l l e n  S i e  
s e l b s t  b e u r t e i l e n .  Wenn S i e  s i c h  n i c h t  s i c h e r  s i n d ,  ob Sie es 
s c h a f f e n  können ,  p r o b i e r e n  S i e  es e i n f a c h  a u s .  Wir wünschen I h n e n  
v i e l  G l ü c k !  





TEIL ZWEI 

7. Bilder und Worte 
- verknüpfen von Modi 
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KAPITEL 7 

- verknüpfen 
Worte 
von Modi 

B e r e i t e n  S i e  s i c h  d a r a u f  vor B i l d e r  m i t  Worten zu verb inden,  
indem S ie  verschiedene GRAPHIK-Modi mi te inander  verknüpfen. 



I n  d iesem K a p i t e l  werden S i e  l e r n e n ,  wie  S i e :  

- d i e  F u n k t i o n s w e i s e  e i n e s  F e r n s e h e r s  e r l ä u t e r n  
- v e r s c h i e d e n e  Modi m i t e i n a n d e r  verknüpfen  
- e i n  D i s p l a y  List e r s t e l l e n  
- v e r s c h i e d e n e  D a r s t e l l u n g s t e c h n i k e n  m i t  g e m i s c h t e n  Modi verwenden .  

Worum g e h t  e s  b e i  d e r  Verknüpfung von Modi? H i e r  ist d i e  Antwor t .  
Verknüpfen d e r  Modi b e d e u t e t ,  d a 8  mehr a l s  e i n  GRAPHIK-Modus a u f  
einem B i l d s c h i r m  d a r g e s t e l l t  w i r d .  In  den  K a p i t e l n  1 b i s  6 haben  
wir e i n e  Anzahl v e r s c h i e d e n e r  GRAPHIK-Modi verwende t .  Aber immer 
n u r  e i n e n  Modus z u r  g l e i c h e n  Z e i t .  D i e  e i n z i g e  Ausnahme h i e r b e i  
war ,  a l s  wir m i t  g e t e i l t e n  Bildschirm-Modi a r b e i t e t e n .  I n  d i e s e n  
F ä l l e n  b e n u t z t e n  wir e i n  T e x t f e n s t e r  i m  GRAPHIK-Modus 0 zusammen 
m i t  e inem a n d e r e n  GRAPHIK-Modus. 
Aber s t e l l e n  S i e  s i c h  v o r ,  S i e  w o l l e n  a u f  d e r  o b e r e n  H ä l f t e  d e s  
B i l d s c h i r m s  e t w a s  i m  GRAPHIK-Modus 2 s c h r e i b e n ,  a u f  dem u n t e r e n  
T e i l  d e s s e l b e n  B i l d e s  a b e r  e i n e  Zeichnung i m  GRAPHIK-Modus 7 
a n f e r t i g e n .  Das würde d i e  Verknüpfung d e r  GRAPHIK-Modi 2 und  7 
e r f o r d e r n .  
L a s s e n  S i e  u n s  d i e s  a n  einem k l e i n e n  Programm a u s p r o b i e r e n .  Geben 
S i e  d i e  Z e i l e n  i n  den Computer e i n  und s t a r t e n  S i e  d a s  Programm: 

10 REM DEMONSTRATION VERKNUEPFTER MODI 
20 GRAPHIGS 7+16 
30 DLIST=PEEK (560) +PEEK (561 ) *2S6 
40 POKE DLIST+3,71:POKE DLIST+6,7 
60 POKE DLIST+92,65 
70 POKE DLIST+93, PEEK (560) 
80 POKE DLIST+94,PEEK(561) 
90 POKE 87,2:POSITION 8,B:PRINT #6;"TESTU 
100 POKE 87,7:COLOR 2 
110 FOR Y=l0 T0 60 STEP 3:PLOT 5,Y:DRAWTO 155,Y:NEXT Y 
200 GOTO 200 

S i e  s o l l t e n  j e t z t  d a s  Wort "TEST" i m  GRAPHIK-Modus 2 a u f  dem 
o b e r e n  T e i l  d e s  B i l d s c h i r m s  s e h e n .  Der R e s t  d e s  B i l d s c h i r m s  ist 
m i t  h o r i z o n t a l e n  S t r e i f e n  i m  GRAPHIK-Modus 7 g e f ü l l t .  E in  B l i c k  
a u f  d i e  Technik  w i r d  Ihnen d i e  Vorgänge e r l ä u t e r n .  



Entstehung eines Fernsehbildes 

Damit S i e  d ieses  K a p i t e l  w i r k l i c h  vers tehen können, i s t  es  
notwend ig  e inen  kurzen B l i c k  au f  d i e  Funkt ionsweise  I h r e s  Fern- 
sehers  und I h r e s  ATARI Computers zu werfen.  A l s  e r s t e s  müssen w i r  
vers tehen,  w ie  e i n  Fernseher d i e  F i g u r e n  a u f  dem B i l d s c h i r m  
d a r s t e l l t .  Das fo lgende i s t  e i n e  v e r e i n f a c h t e  E rk lä rung .  

D i e  B i l d r ö h r e  I h r e s  Fernsehers s e t z t  s i c h  aus verschiedenen Kom- 
ponenten zusammen. Am Ende d iese r  Röhre b e f i n d e t  s i c h  e i n  Katho-  
d e n s t r a h l e r .  D iese r  S t r a h l e r  " sch ieß t t1  e inen  f e i n e n  
E l e k t r o n e n s t r a h l  a u f  d i e  Vo rde rse i t e  der B i l d r ö h r e .  I m  w e i t e r e n  
w o l l e n  w i r  d i ese  Vo rde rse i t e  B i l d s c h i r m  nennen. Der B i l d s c h i r m  
b e s i t z t  e i n e  Phosphorummantelung. Diese H ü l l e  l e u c h t e t  an den 
S t e l l e n  au f  an denen s i e  der Kathodenst rah l  t r i f f t .  B i l d  7 -1  g i b t  
e i n e  e i n f a c h e  Sk i zze  e i n e r  t yp i schen  B i l d r ö h r e  w ieder .  
Da der  Ka thodens t rah l  nu r  e inen  w inz igen  Durchmesser b e s i t z t ,  
würde nur  e i n  k l e i n e r  Punkt au f  dem B i l d s c h i r m  auf leuchten.  Aber 
durch Magnetspulen d i e  an der S e i t e  der Röhre angebracht s i nd ,  
w i r d  der S t r a h l  so abge lenkt ,  daß e r  den ganzen B i l d s c h i r m  
s t r e i f e n  kann. 

Magnetspulen s I / 

Kathodenstrahler 1 

BILD 7-1: Typische Fernsehbildröhre. 



Bildschirrnzeile 

BILD 7-2: Scan Line (Bildschirmzeile). 

Der K a t h o d e n s t r a h l  s t r e i f t  den  B i l d s c h i r m  i n  e i n e r  s e h r  s y s t e -  
m a t i s c h e n  A r t  und Weise. E r  b e g i n n t  i n  d e r  o b e r e n  l i n k e n  Ecke  d e s  
B i l d s c h i r m s  und f ä h r t  dann  r a s e n d  s c h n e l l  i n  d i e  r e c h t e  o b e r e  
Ecke  d e s  B i l d s c h i r m s .  Durch d i e s e n  Vorgang e n t s t e h t  e i n e  
s o g e n a n n t e  S c a n  L i n e  ( B i l d s c h i r m z e i l e ,  s i e h e  a u c h  B i l d  7 - 1 ) .  Der  
S t r a h l  w i r d  dann  a b g e s c h a l t e t  und k e h r t  a u f  d i e  l i n k e  S e i t e  d e s  
B i l d s c h i r m s  z u r ü c k ,  a l l e r d i n g s  e i n e  Zeile t i e f e r .  Der  
K a t h o d e n s t r a h l  w i r d  w i e d e r  e i n g e s c h a l t e t  und r a s t  nun i n  d e r  
z w e i t e n  Zeile nach  r e c h t s .  D i e s e r  P r o z e s s  w i r d  s o l a n g e  
w i e d e r h o l t ,  b i s  d e r  g a n z e  B i l d s c h i r m  b e s t r a h l t  worden i s t ,  F ü r  
u n s e r e  Zwecke g i b t  e s  262 5can  L i n e s .  Nachdem d e r  S t r a h l  d i e  
u n t e r e  r e c h t e  Ecke  d e s  B i l d s c h i r m s  e r r e i c h t  h a t ,  w i r d  er w i e d e r  
a b g e s c h a l t e t  und k e h r t  i n  d i e  o b e r e  l i n k e  Ecke  d e s  B i l d s c h i r m s  
z u r ü c k .  Der  g a n z e  P r o z e s s  w i e d e r h o l t  s i c h  6 0  Mal i n  e i n e r  
Sekunde .  Auf Grund d i e s e r  u n g e h e u r e n  G e s c h w i n d i g k e i t ,  kann  u n s e r  
Auge k e i n e  V e r ä n d e r u n g  i n  d e r  L e u c h t i n t e n s i t ä t  d e s  
P h o s p h o r m a n t e l s  f e s t s t e l l e n .  F ü r  u n s  s i e h t  es a u s ,  a l s  wenn d e r  
K a t h o d e n s t r a h l  immer den  g a n z e n  B i l d s c h i r m  g l e i c h z e i t g  
b e s t r a h l t .  D i e s e  T e c h n i k  d e r  B i l d d a r s t e l l u n d  a u f  e i n e m  
F e r n s e h s c h i r m  w i r d  R a s t e r t e c h n i k  g e n a n n t .  

E s  ist w i e d e r  Zeit f ü r  e i n e  F r a g e .  Wie l a n g e  b r a u c h t  d e r  
K a t h o d e n s t r a h l ,  um e i n m a l  den  g a n z e n  B i l d s c h i r m  z u  b e s t r a h l e n ?  

Antwor t  # 1  



Nur durch das Bes t rah len  würden a l l e r d i n g s  noch k e i n e  F i g u r e n  a u f  
dem B i l d s c h i r m  ents tehen.  D i e  F igu ren  werden e rzeug t ,  indem d i e  
I n t e n s i t ä t  des S t r a h l s  ve rände r t  w i rd ,  während e r  über d i e  Z e i l e n  
huscht .  Der Buchstabe A  würde zum B e i s p i e l  dadurch Ze i l enwe ise  
erzeugt ,  daß der  S t r a h l  immer nu r  an bestimmten S t e l l e n  i n  e i n e r  
Z e i l e  a u f f l a c k e r t .  

Bildschirrnzeile 

So können umfassende F igu ren  m i t  verschiedenen H e l l i g k e i t e n  
geformt  werden. Bedenken S ie  b i t t e ,  daß der Prozess i n  
W i r k l i c h k e i t  etwas k o m p l i z i e r t e r  i s t ,  a l s  h i e r  beschr ieben. D i e s  
g i l t  besonders f ü r  F a r b b i l d e r .  

ATARI Video Chip 

D i e  a u f  dem B i l d s c h i r m  d a r g e s t e l l t e n  In fo rma t ionen  müssen v o r h e r  
aber a u f  i r g e n d e i n e  Weise erzeugt  werden. Lassen S ie  uns e i n e n  
B l i c k  a u f  den ATARI V ideoch ip  und s e i n e  A rbe i t swe ise  werfen. 



Video Hardware 
Für  d i e  D a r s t e l l u n g  e i n e s  vom Computer erzeugten V ideob i l des  s i n d  
versch iedene Hardwarekomponenten des ATARI Computers entweder 
d i r e k t  oder i n d i r e k t  zus tänd ig .  E ine  d i e s e r  Komponenten i s t  der  
b e r e i t s  i n  K a p i t e l  1 erwähnte CTIA oder GTIA Chip. D i e  Hauptauf -  
gabe d i e s e s  Chips i s t  es, d i e  D i g i t a l i m p u l s e  des Computers d e r a r t  
au fzubere i ten ,  daß s i e  a l s  S i g n a l e  zum Fernseher gesendet werden 
können. 
E i n  anderes Chip namens ANTIC wiederum i s t  zus tänd ig  f ü r  d i e  
I n f o r m a t i o n e n  d i e  dem C T I A  oder GTIA zugesendet werden. ANTIC i s t  
e i g e n t l i c h  e i n  Mikroprozessor .  Es kann dazu programmiert  werden, 
d i e  a u f  dem B i l d s c h i r m  verwendeten GRAPHIK-Modi zu  wechseln. Um 
d ieses  Chip geht  es i n  diesem K a p i t e l .  

Video Software (Display List) 

Rufen S i e  s i c h  i n s  Gedächtnis zurück,  daß Fe rnsehb i l de r  du rch  d i e  
Verwendung von Scan L i n e s  ents tehen und e i n  ganzer B i l d s c h i r m  
normalerweise aus 262 so l che r  Z e i l e n  bes teh t .  D i e  Scan L i n e s  
beginnen über dem oberen Ende des B i l d s c h i r m s  und enden u n t e r h a l b  
des u n t e r e n  Endes. D ies  w i r d  Overscan (Überschreiben) genannt.  
D ies  i s t  normal  f ü r  Fernseher und v e r h i n d e r t  das d i e  h ä ß l i c h e n  
B i l d r ä n d e r  gesehen werden. Wenn S i e  e inen  Fernseher m i t  Ih rem 
Computer verwenden, i s t  es w i c h t i g ,  daß k e i n e  In fo rma t ionen  b e i  
der D a r s t e l l u n g  v e r l o r e n  gehen. Daher verwendet das ANTIC n u r  192 
der  262 zu r  Verfügung stehenden Z e i l e n  und deshalb e r s c h e i n t  auch 
der  Rand a u f  dem B i l d s c h i r m .  Trotzdem können S ie  mehr Z e i l e n  
verwenden, w ie  w i r  spä te r  noch f e s t s t e l l e n  werden. I m  GRAPHIK- 
Modus 0  werden 192 Z e i l e n  benu tz t .  D i e  Ränder über und u n t e r  des 
D a r s t e l l u n g s r e c h t e c k s  beherbergen d i e  feh lenden 70 Ze i l en .  

E s  können immer mehrere Scan L ines  verwendet werden, um e i n  P i x e l  
bzw. e i n  Zeichen a u f  dem B i l d s c h i r m  zu produz ieren.  So b e n ö t i g t  
e i n  P i x e l  i m  GRAPHIK-Modus 7 zum B e i s p i e l  2  Scan L ines ,  dasse lbe 
P i x e l  irn GRAPHIK-Modus 3 a l l e r d i n g s  8. E ine  Gruppe Scan L i n e s  
w i r d  e i n e  Mode L i n e  genannt.  E i n e  GRAPHIK 3 Mode L i n e  b e s t e h t  
daher aus 8 Scan L ines .  
Wie b e r e i t s  erwähnt kann ANTIC programmiert  werden. Das Programm 
m i t  dem ANTIC programmier t  w i rd ,  nennt  man D i s p l a y  L i s t .  D i e  
D i s p l a y  L i s t  bes teh t  aus e i n e r  Reihe von Anweisungen, d i e  
bestimmen welche GRAPHIK-Modi a u f  dem B i l d s c h i r m  d a r g e s t e l l t  
werden. 



D i e  D i s p l a y  L i s t  i s t  i m  RAM des Computers gespe i che r t  und kann 
ve rände r t  werden. 
D i e  ATARI BASIC Sprache i s t  so k o n z i p i e r t ,  daß s i e  au tomat i sch  
e i n e  D i s p l a y  L i s t  e rzeugt .  D ies  w i r d  durch d i e  Ausführung e i n e r  
Graphikanweisung, w ie  GRAPHICS 0, e r r e i c h t .  Bevor w i r  nun aber 
verschiedene Modi m i te inande r  verknüpfen können, müssen w i r  e i n e  
e igene D i s p l a y  L i s t  e r s t e l l e n  oder aber e i n e  b e r e i t s  e x i s t i e r e n d e  
BASIC D i s p l a y  L i s t  entsprechend ändern. 
Bevor w i r  e i n  d e r a r t i g e s  Programm angehen, w o l l e n  w i r  e r s t  noch 
e inen  B l i c k  a u f  e i n  Programm werfen,  das von dem Computer a u f  d i e  
BASIC Anweisung GRAPHICS 0 h i n  e r s t e l l t  wurde. Programmieren und 
s t a r t e n  S i e  das fo lgende Programm: 

10 REM BLICK AUF GRAPHICS 0 DISPLhY LIST 
15 GRAPHICS 0 
20 DLIST=PEEK(560)+PEEK(561)*256 
30 FOR M=DLIST T0 DLIST+31 
40 PRINT PEEK (M) 
50 NEXT M 

I c h  weiß, es g i n g  a l l e s  so s c h n e l l ,  daß der g röß te  T e i l  w iede r  
nach oben aus dem B i l d s c h i r m  gewandert i s t .  Da d i e  L i s t e  l e i c h t e r  
v e r s t ä n d l i c h  w i r d ,  wenn s i e  v e r t i k a l  gedruck t  i s t ,  wo l l en  w i r  uns 
das un ten  a u f g e f ü h r t e  L i s t i n g  e inmal  näher be t rach ten .  Das 
L i s t i n g  a u f  dem B i l d s c h i r m  s i e h t  ungefähr g l e i c h  aus, d i e  Kornmen- 
t a r e  wurden a l l e r d i n g s  e r s t  spä te r  a l s  V e r s t ä n d n i s h i l f e n  b e i g e -  
f ü g t .  

i iz F A c h t  Leerzeilmn (dreimal 1 
112 
44 - LMS-Anwei rung 

44 I- Adresse der Bi lddarstel lungs RAM 
154 (Diese Werte werden allerdings anders sein, wenn Sie 

keine 4 8 K  RAM i n  Ihrem Computer haben) 

2 
2 Modus Bytes für  BRAPHICS 0 
2 



Modus Bytes f ü r  GRAPHICS 0 

2 
2 
2 
2 Y 2 65 -Sprunganwei sung 

Adresse das Display L i s t  R6M 
15 (Dieso Werte werden anders sein, wenn 

Ihrem Computer haben.) 
Sie keine 48K ReM i n  

L a s s e n  S i e  u n s  e i n m a l  e r f o r s c h e n ,  was d a s  a l  1 
J e d e r  d e r  h i e r  a u f g e f ü h r t e n  W e r t e ,  r e p r ä s e n t  L 

i n  d e r  M a s c h i n e n s p r a c h e  o d e r  e i n e  S p e i c h e r a d r e s s e .  ANTIC e r z e u g t  

e s  z u  b e d e u t e n  h a t .  
i e r t  e i n e  Anweisunu 

d a s  B i l d s c h i r m f o r m a t ,  indem e r  d i e s e  Werte v e r w e n d e t ,  um d i e  
e n t s p r e c h e n d e n  Mode L i n e s  z u  e r z e u g e n .  B e a c h t e n  S i e ,  d a ß  d i e  
g e z e i g t e n  W e r t e  D e z i m a l d a r s t e l l u n g e n  s i n d .  B e a c h t e n  S i e  a u c h ,  daß  
ANTIC, a l s  M i k r o p r o z e s s o r ,  s e i n e n  e i g e n e n  B e f e h l s s a t z  h a t .  
J e d e  d e r  e r s t e n  d r e i  Anweisungen,  v e r a n l a s s e n  ANTIC a c h t  l e e r e  
Scan  L i n e s  z u  s c h r e i b e n .  S i e  werden Leeranweisungen  g e n a n n t .  
Damit w i r d  dem O v e r s c a n  v o r g e b e u g t  und d a s  C o m p u t e r b i l d  kommt i n  
l e s b a r e  B e r e i c h e .  
D i e  n ä c h s t e  Anweisung ist d i e  LMS (Load Memory S c a n )  Anweisung.  
E s  v e r a n l a ß t  ANTIC d i e  n ä c h s t e n  b e i d e n  Wer te  ( B y t e s )  e i n z u l a d e n .  
D i e  f o l g e n d e n  z w e i  Wer te  s i n d  dann  d i e  A d r e s s e ,  a n  denen  d a s  
B i l d d a r s t e l l u n g s - R A M  b e g i n n t .  D i e  LMS-Anweisung t e i l t  ANTIC a u c h  
m i t ,  w e l c h e r  Modus f ü r  d i e  e r s t e  Mode L i n e  ve rwende t  werden s o l l .  
M i t  d i e s e r  Anweisung haben  w i r  noch  w e i t e r e  M ö g l i c h k e i t e n ,  d i e  
wir s p ä t e r  e r l ä u t e r n  werden .  
Nach den  W e r t e n ,  d i e  d i e  B i l d s c h i r m  RAM P o s i t i o n  a n g a b e n ,  f o l g e n  
d i e  Werte, d i e  den  j e w e i l s  a u f  dem B i l d s c h i r m  d a r z u s t e l l e n d e n  
Mode L i n e s  e n t s p r e c h e n .  Hier v e r t r i t t  d e r  Wert 2 d i e  GRAPHICS 0 
Mode L i n e s .  Da es i m  GRAPHIK-Modus 0 genau  24 Mode L i n e s  g i b t ,  
werden z u s ä t z l i c h  z u  d e r  LMS-Anweisung, d i e  d i e  erste Mode L i n e  
s p e z i f i z i e r t ,  w e i t e r e  23 d i e s e r  Wer te  g e b r a u c h t .  

D i e  l e t z t e  Anweisung s c h l i e ß l i c h ,  j a g t  u n s e r  D i s p l a y  List P r o -  
gramm i n  e i n e  E n d l o s s c h l e i f e .  S i e  w i r d  d i e  Sprunganweisung  (JMP) 
g e n a n n t .  S i e  v e r a n l a ß t  ANTIC a n  d e n  Beg inn  d e r  D i s p l a y  L i s t  
z u r ü c k z u k e h r e n .  



Dieser  l e t z t e  S c h r i t t  s c h l i e ß t  das D isp lay  L i s t  Programm ab. Da 
e i n  B i l d s c h i r m  60 Mal i n  der Sekunde b e s t r a h l t  w i rd ,  w i r d  d ieses  
Programm auch 60 Mal i n  der Sekunde ausgeführ t .  ANTIC w i r d  
f o r t f a h r e n ,  d i e  i n  diesem Programm gegebenen Werte zu verwenden 
b i s  s i e  veränder t  werden. D i e  Werte können veränder t  werden, 
indem man entweder e i n e  Graphikanweisung i n  BASIC ausführen l ä ß t  
oder aber e i n z e l n e  T e i l e  der D isp lay  L i s t  entweder durch BASIC 
oder aber durch Maschinenrout inen änder t .  

Erstellen einer eigenen Display List 

Bevor S i e  I h r e  eigene D i s p l a y  L i s t  e r s t e l l e n ,  müssen S ie  s i c h  
e r s t  e inmal darüber i m  k l a r e n  se in ,  wie der B i l d s c h i r m  aussehen 
s o l l .  Das D i s p l a y  L i s t  A r b e i t s b l a t t  i n  Anhang A s o l l t e  h i e r b e i  
verwendet werden. 
Lassen S ie  uns a l s  B e i s p i e l  e inen B i l d s c h i r m  entwerfen,  dessen 
obers te  Z e i l e n  i m  GRAPHIK-Modus 2 s ind,  worauf dann v i e r -  Z e i l e n  
i m  GRAPHIK-Modus 0 f o l g e n  ( s iehe  B i l d  7-3). Der Rest des 
B i l d s c h i r m s  s o l l  i m  GRAPHIK-Modus 3 se in .  W i r  werden d ieses  
B e i s p i e l  während der gesamten E r s t e l l u n g  der D isp lay  L i s t  
verwenden. 
D i e  i n  der  Tabe l l e  7-1 en tha l tenen  In fo rma t ionen  werden b e n ö t i g t ,  
soba ld  d i e  D isp lay  L i s t  e r s t e l l t  w i r d .  D i e  Tabe l l e  w i r d  h i e r  
n i c h t  näher e r l ä u t e r t  werden, w i r d  aber f ü r  den Rest des K a p i t e l s  
a l s  Referenz verwendet. 
W i r  werden d i e  D i s p l a y  L i s t  i n  der BASIC Sprache programmieren. 

1. Unsere e r s t e  Aufgabe bes teh t  da r in ,  d i e  gewünschte Anzahl  der 
Mode L ines  m i t  der  e r f o r d e r l i c h e n  Anzahl der Scan L i n e s  zu 
koo rd in ie ren .  Sehen S i e  i n  Tabe l l e  7-1 nach. D ies  wurde i n  un- 
serem B e i s p i e l  b e r e i t s  getan. B e i  diesem Arbei tsgang s o l l t e n  
S i e  da rau f  achten, daß d i e  Anzahl der Mode L ines  genau 192 
Scan L i n e s  e r f o r d e r n  s o l l t e .  D i e  fo lgende Tabe l l e  g i b t  d i e  i n  
unserem B e i s p i e l  benö t ig ten  Mode L ines  und Scan L ines  an.  



Display List Arbeitsblatt 

BILD 7-3: Entwurf der Mode Lines. 

TABELLE 7-1 : ANTlC Mode Lines Erfordernisse 
ANTlC BASIC No. of Scan Lines/ Pixels/ Byies/ Byies/ 
Mode Mode Colors Mode Line Mode Line Line Screen 

0 
o h n e  
o h n e  
o h n e  

1 

2 
3 
4 
5 
6 

o h n e  
7 

o h n e  
8 

M i t  Genehmigung der Atar i ,  I n c .  nachgedruckt aus dem De Re A t a r i  
Guide 

110 



ZAHL DER SCAN SUMME 
BASIC ZAHL DER MODE LINES PRO MODE DER SCAN 
MODE LINES L INE L INES 

Testen S ie  ob S i e  den Untersch ied zwischen Mode L i n e  und Scan 
L i n e  verstanden haben. 

W iev ie le  Scan L i n e s  würden f ü r  d r e i  GRAPHICS % Mode L i n e s  
b e n ö t i g t  werden? 

Antwort  112 

2 .  Der nächste S c h r i t t  bes teh t  d a r i n ,  f ü r  jeden der  gewünschten 
BASIC Modi, das entsprechenden ANTIC Mode By te  zu bestimmen. 
Sehen S i e  i n  Tabe l l e  7-1 nach. Achten S i e  da rau f  n i c h t  den 
ANTIC Modus m i t  dem BASIC Modus durcheinander zu b r i ngen .  

BASIC Mode ANTIC Mode B y t e  

Wie l a u t e t  das ANTIC Mode Byte  f ü r  den BASIC Mode 7? 

Antwort  113 



5 .  Legen S ie  d i e  LMS-Anweisung f e s t .  Diese Anweisung w i r d  ge- 
wäh l t ,  indem B i t  6 des Modus Anweisungsbytes gese tz t  w i r d .  Da 
B i t  6  i n  e inen Dezimalwert  von 64 v e r s e t z t  w i rd ,  nehmen w i r  
den ANTIC- Modus-Byte-Wert fiir d i e  obe rs te  Mode L i n e  des 
B i l d s c h i r m s  und add ieren 64 h inzu .  Das Byte  f ü r  unsere e r s t e  
BASIC Modus 2 Z e i l e ,  das d i e  LMS-Anweisung b e i n h a l t e t  i s t  
daher 

LMS o p t i o n ( 6 4 )  + ANTIC Modus Byte  ( 7 )  = 71  

Welchen Wert h ä t t e  das LMS Byte,  wenn d i e  e r s t e  Mode L i n e  des 
B i l d s c h i r m s  den GRAPHIK-Modus 7  h ä t t e ?  

Antwor t  84 

Werfen w i r  e i nen  B l i c k  darauf, wie unsere Cpeicherkar te  der 
D i s p l a y  L i s t  aussehen s o l l t e .  

CODE 
112 
112  
112  
7 1 

ANMERKUNGEN 
8 L e w z e i  l e n  
8 L e w z e i l e n  
8 L e e r z e i l e n  
Setzt LNS-Opt ion und s t e l l t  ANTIC Modus 7 (BASIC ModusZ) 

4 Z e i l e n  i m  BASIC Modus 0 

d a r .  ) 

lb Z e i l e n  i m  BASIC Modus 3 

PEEK (88 )  
PEEK (89)  

S p e i c h e r a d r e s s e  
d ~ s  B i  1 d s c h i  r m  RAM 

ANTIC Modus 7 (BASIC Modus 2 )  

S p r i n g e  zum CInf ang  der D i s p l a y  L i s t  
PEEK(560) 
PEEKi561) 

S p e i c h e r a d r e s s e  d e s  
A n f a n g s  d e r  D i s p l a y  L i s t  



Beachten  S i e ,  d a ß  wir n i c h t  i n  d e r  Lage waren d i e  S p e i c h e r a d r e s -  
s e n  d e s  Bildschirm-RAM und d e r  D i s p l a y  List e i n z u f ü g e n .  Das 
A r b e i t s s y s t e m  w i r d  jedoch  s e l b s t s t ä n d i g  d i e s e  Adressen m i t v e r -  
f o l g e n .  
Die  d e z i m a l e n  S p e i c h e r a d r e s s e n  88 und 89 r e p r ä s e n t i e r e n  d a s  
n i e d e r -  und h ö c h s t w e r t i g s t e  Byte d e r  B i l d s c h i r m  RAM A d r e s s e .  D i e  
d e z i m a l e n  S p e i c h e r p o s i t i o n e n  560 und 561  r e p r ä s e n t i e r e n  d a s  
n i e d e r -  und h ö c h s t w e r t i g e  Byte d e r  D i s p l a y  L i s t - A d r e s s e .  

4. Von j e t z t  an brauchen  S i e  n u r  noch d i e  POKE-Anweisung u n d  e i n  
BASIC-Programm, um I h r e  e i g e n e  D i s p l a y  List z u  e r s t e l l e n .  Die  
R o u t i n e  k ö n n t e  fo lgendermaßen  a u s s e h e n :  

10 REM BEISPIEL VERKNUEPFTER MODI 
15 GRAPHICS 0 
20 DLIST=PEEK(560)+PEEK(561)*256 
30 REM 3*8 LEERZEILEN 
40 POKE DLIST.112 
50 POKE DLIST+l,ll2 
60 POKE DLIST+2,112 
70 REM SETZE LMS-OPTION 
80 POKE DLIST+3,71 
90 REM BILDSCHIRMSPEICHERPOSITION 
100 POKE DLIST+4,PEEK(88) 
11 0  POKE DLIST+S,PEEK(89) 
120 REM EINE WEITERE MODUS 2 ZEILE 
130 POKE DLIST+6,7 
140 REM MODUS 0 ZEILEN 
150 FOR X=7 T0 10:POKE DLIST+X,2:NEXT X 
160 REM MODUS 3 ZEILEN 
170 FOR X=ll T0 28: POKE DLIST+X,8:NEXT X 
180 REM SETZE SPRINGANWEISUNG 
190 POKE DLIST+29,65 
200 REM ANFANG DER DISPLAY LIST 
210 POKE DLIST+30,PEEK(560) 
229 POKE DLIST+31,PEEK(561) 

Beachten  S i e ,  daß  wir e i n e  GRAPHICS 0  Anweisung i n  Z e i l e  1 5  d e s  
Programms verwende t  haben .  D i e s  war notwendig um dem BASIC 
m i t z u t e i l e n ,  d a s  d e r  B i l d s c h i r m  g e ö f f n e t  werden s o l l t e  und e t w a s  
B i l d s c h i r m  RAM z u r  Verfügung s e i n  mußte. GRAPHIK-Modus 0  wurde 
d e s h a l b  v e r w e n d e t ,  da  e s  von a l l e n  Modi den g r ö ß t e n  S p e i c h e r p l a t z  
d e s  RAM r e s e r v i e r t .  
Geben S i e  d i e  Z e i l e n  s c h o n  e i n m a l  e i n ,  s t a r t e n  S i e  d a s  Programm 
a b e r  noch n i c h t .  Warten S i e  b i s  wir e t w a s  a u f  den B i l d s c h i r m  
d r u c k e n  können.  



Schreiben auf einem Bildschirm mit 
verknüpften Modi 

Das Schreiben auf einen Bi ldschi rm m i t  verknüpften Modi (Mixed 
Modi) kann un te r  Umständen Schwier igke i ten bere i ten.  Versuche 
bestimmte Te i l e  des Bi ldschi rms zu PRINTen oder zu PLOTen, werden 
von BASIC f a l s ch  i n t e r p r e t i e r t .  Da das BASIC n i c h t  d i r e k t ,  d i e  
E r s t e l l ung  e i ne r  eigenen Display L i s t  ermögl icht  hat ,  i s t  es auch 
n i c h t  mögl ich d i e  normalen Schreibvorgänge au f  dem Bi ldschi rm zu 
vo l l z iehen .  Es i s t  a l l e r d i n g s  möglich e i n  paar der Speicheradres- 
Sen zu ändern, um dieses Problem zu beheben. Zwei Dinge müssen 
e r l e d i g t  werden, damit ohne Schwier igkei ten auf  einem B i l dsch i rm  
m i t  verknüpften Modi geschrieben werden kann. 

1. Zuerst müssen Sie dem Computer angeben i n  welchem Modus S i e  zu 
schreiben wünschen. Dies kann e r l e d i g t  werden, indem Sie d i e  
Adresse 87 zusammen m i t  dem BASIC GRAPHIK-Modus POKEn. Bevor 
w i r  a l so  au f  den BASIC Modus 0 T e i l  des Bi ldschi rms zu sch re i -  
ben beginnen, verwenden w i r  zuers t  d i e  folgende Anweisung. 

POKE 87,8 

Welche Anweisung würden Sie verwenden, wenn Sie auf  e inen  
B i l d s c h i r m t e i l  m i t  dem GRAPHIK-Modus 3 schreiben wo l l ten?  

Antwort #5 

2. Der nächste S c h r i t t  i s t ,  daß Sie dem Computer m i t t e i l e n  
müssen, wo der Anfang des Bi ldschi rmspeichers i s t ,  f ü r  das 
Text fenster  i n  das S ie  zu schreiben gedenken. A ls  e rs tes  müs- 
sen w i r  d i e  Bi ldsch i rmspe iche rad res se  der oberen l i n k e n  Ecke 
des Bi ldschi rms f inden. Unter Verwendung der B i ldsch i rm RAM 
Punkte, kann das errechnet werden. 

SCREENMEM=PEEK ( 88)  + PEEK (89 *256 

Berechnen Sie j e t z t  den Betrag des Bi ldschi rmspeichers zwischen 
der oberen l i n k e n  Ecke des Bi ldschi rms und der oberen l i n k e n  Ecke 
I h res  Text fensters .  



I n  d i e s e m  B e i s p i e l  e x i s t i e r e n  2  Z e i l e n  i m  BASIC Modus 2  ü b e r  dem 
BASIC Modus 0  F e n s t e r .  Nach d e r  T a b e l l e  7-1,  b e a n s p r u c h t  j e d e  
d i e s e r  Z e i l e n  2 0  B y t e s  R A M .  Unse r  BASIC Modus 0  F e n s t e r  w i r d  a l s o  
b e i  SCREENMEM + 4 0  b e g i n n e n .  
S i e  müssen  j e t z t  d i e s e n  neuen  Wert i n  d i e  A d r e s s e n  88 u n d  89 
zurückPOKEn. Aber  v o r h e r  müssen S i e  i h n  noch  i n  n i e d r i g s t -  und 
h ö c h s t w e r t i g e  B y t e s  u n t e r t e i l e n .  S i e  k ö n n t e n  d i e s e  Anwei sungen  
d a z u  ve rwenden  d i e  n e u e n  n i e d r i g s t -  und h ö c h s t w e r t i g e n  B y t e s  d e r  
Bi ldschirmspeicheradressen z u  b e r e c h n e n  und s ie  d a n n  w i e d e r  z u  
den  S p e i c h e r a d r e s s e n  d e r  B i l d s c h i r m p u n k t e  e i n z u f ü g e n .  

HI=INT(SCREENMEM +40)/256 
LO=(SCREENMEM + 40)-(H1 * 256) 
POKE 89, H1 
POKE 88, L0 

Fügen  S i e  d i e s e  Z e i l e n  z u  Ih rem Programm h i n z u :  

300 REM SCHREIBE AUF DEN BILDSCHIRM 
310 SCREENMEM=PEEK(88)+PEEK(89)+256 
320 HI=INT((SCREENME+40)/256) 
330 LO=(SCREENMEM+40)-(HI+256) 
340 POKE 87,0 
350 POKE 88,L0 
360 POKE 89,HI 
370 PRINT CHRB(l25):REM LOESCHE BILDSCHIRM 
380 POSITION 0,a:PRINT "DIES IST GRAPHICS 0" 

Drücken  S i e  <SYSTEM RESET> um d e n  B i l d s c h i r m  zu  k l ä r e n .  I h r  
B i l d s c h i r m  s o l l t e  s o  a u s s e h e n :  

Machen wir e i n e  P a u s e  und e i n e  n e u e  Aufgabe .  



Aufgabe # 12 

Schreiben Sie ein Programm, das den Bild- 
schirm wie folgt aussehen Iäßt. 

- 2 Zeilen GRAPHIK-Modus 1 

- 38 Zeilen GRAPHIK-Modus 5 
(Der Block ist 18 Zeilen 
hoch und 50 Pixels breit.) 

- 2 Zeilen GRAPHIK-Modus 2 

I 

Beispiele und Vorschläge 

Wann werden  B i l d s c h i r m e  m i t  v e r k n ü p f t e n  Modi v e r w e n d e t ?  D i e  
o f f e n s i c h t l i c h e  Antwor t  l a u t e t ,  daß  d i e s  immer d a n n  d e r  F a l l  ist, 
wenn S i e  e i n e n  B i l d s c h i r m  e r s t e l l e n  w o l l e n ,  d e r  m i t  normalem 
BASIC n i c h t  z u  p r o g r a m m i e r e n  ist. H i e r  s i n d  e i n  p a a r  B e i s p i e l e .  

1. E i n e  T e x t s e i t e  o d e r  e i n  Graph ikd iagramm,  kann  s e h r  g u t  m i t  
e i n e r  T i t e l z e i l e  i m  BASIC Modus 1 o d e r  2 ü b e r s c h r i e b e n  w e r d e n .  

2. BASIC GRAPHIK-Modus 0 F e n s t e r  können  p a s s e n d  a u f  dem Bild- 
s c h i r m  a n g e o r d n e t  w e r d e n .  

3. E i n  e i n z e l n e s  Graph ikd iagramm k a n n  a u s  v e r s c h i e d e n e n  GRAPHIK- 
Modi k o m b i n i e r t  werden .  



4. D i e  ANTIC Modi  3, 4, 5, 12 und 14 können normalerweise n i c h t  
i m  BASIC verwendet werden, aber i n  e igenen D i s p l a y  L i s t s .  
V i e r f a r b i g e  Zeichen können i n  den ANTIC Modi 4  und 5 verwendet 
werden (mehr davon i n  K a p i t e l  10) .  ANTIC Modus 14 verwendet 
auch v i e r  Farben m i t  derse lben v e r t i k a l e n  Auf lösung, wie BASIC 
Modus 8. 

5. D i e  B i l dsch i rmgröße  kann d e r a r t  ve rände r t  werden, daß der 
Schirm mehr a l s  192 Scan L ines  umfasst .  

6. L e e r z e i l e n  können verwendet werden, um B i l d s c h i r m a b s c h n i t t e  zu 
t rennen.  

7. S i e  können v i e l f ä l t i g e  B i l dsch i rme  und D i s p l a y  L i s t s  haben. 

Lassen S i e  uns e i n  paar d i e s e r  B e i s p i e l e  t e s t e n .  H i e r  i s t  e i n  
Programm, das d i e  Anzahl  der L e e r z e i l e n  an der  S p i t z e  e ines  
B i l d s c h i r m s  i m  GRAPHIK-Modus 0  ve rände r t :  

10 GRAPHICS 0 
20 DLIST=PEEK(560)+PEEK(561)+256 
30 POKE DLIST,B:POKE DLIST+1,0:POKE DLIST+2,0 

S t a r t e n  S i e  es. Haben S i e  bemerkt, das der B i l d s c h i r m  nach oben 
ge rück t  i s t ?  D i e  Codes der  L e e r z e i l e n  wurden i n  der  D i s p l a y  L i s t  
ve rände r t .  D i e  Codes s i n d  j e t z t :  0-1 Z e i l e ,  16-2 Ze i l en ,  32-3 
Z e i l e n ,  48-4 Z e i l e n ,  64-5 Ze i l en ,  80-6 Z e i l e n ,  96-7 Ze i l en ,  112-8 
Z e i l e n .  
W i r  w o l l e n  noch etwas anderes ausprob ieren.  Geben S i e  das 
fo lgende Programm e i n  und s t a r t e n  S i e  es: 

10 REM VIELFAELTIGE BILDSCHIRME 
208 REM BILDSCHIRM NR. 1 
210 MEMTOP=PEEK(l06):REM WITZE DES SPEICHERS 
220 GRAPHICS 5 
230 DLISTl=PEEK(560)+PEEK(561)*256:REM DISPLAY LIST 1 
240 REM ZEICHNE ETWAS AUF BILDSCHIRM 1 
250 COLOR 1 
260 FOR X=l T0 79 STEP 2 
270 PLOT X,0:DRAWTO X,39 
280 NEXT X 
290 PRINT "WELCHE DARSTELLUNG (1 ODER 2)" 
300 REM BILDSCHIRM 2 
310 POKE 106, MEMTOP-8:REM BEWEGE SPITZE DES SPEICHERS NACH UNTEN 
320 GRAPHICS 3 
330 DLISTZ=PEEK (560) +PEEK (561 ) *256: REM DISPLAY L IST 2 
J40 REM ZEICHNE ETWAS AUF BILDSCHIRM 2 
350 COLOR 2 
360 FOR Y=l T0 19 STEP 2 
370 PLOT 0,Y:DRAWTO 39,Y 
380 NEXT Y 



400 REM WECHSLE ZWISCHEN BILDSCHIRMEN 
410 PRINT "WELCHE DARSTELLUNG ( 1  ODER 2)":INPUT D 
420 IF D=l THEN DLIST=DLISTI 
430 IF D=2 THEN DLISTzDLISTZ 
500 REM BERECHNE H1 UND L0 BYTES DER DISPLAY LIST 
510 HI=INT(DLIST/256):LO=DLIST-(HI*256) 
520 POKE 561,HI:POKE 560,LO 
530 GOTO 400 

Das Programm h a t  zwei Disp lay  Lists und zwei  Bildschirm-RAM 
F lä chen  e r z e u g t .  Da w i r  d i e  B i l d  1 RAM sozusagen  l a h m g e l e g t  
ha ben ,  können wir u n s e r e  Eingabe e i n e r  1 ode r  2 g a r  n i c h t  i n  dem 
T e x t f e n s t e r  beobach t en ,  wenn d e r  B i l d sch i rm  1 d a r g e s t e l l t  w i r d .  
Das Programm wi rd  t r o t zdem a u f  I h r e  Eingabe  r e a g i e r e n .  
D ie se  Technik g i b t  uns  d i e  Mög l i chke i t  zwischen zusammengefaßten 
Bi ldschi r rndars te l lungen zu wechse ln ,  ohne immer abwar ten  zu müs- 
s e n ,  b i s  d i e  Zeichnung w i e d e r h e r g e s t e l l t  ist .  Die  Anzahl d e r  
ve r fügba ren  B i ld sch i rme  w i rd  nu r  du rch  d i e  vorhandene RAM-Kapazi- 
t ä t  e i n g e s c h r ä n k t .  

Aufgabe # 13 

Schreiben Sie ein Programm für die folgen- 
de Bilddarstellung. 

VERKNUPFTE MODI 

GRAPHIK-Modus 0 - (rote Farbe) 

- GRAPHIK-Modus 2 
(orange Buchstaben) 

- GRAPHIK-Modus 0 
(rote Farbe) 



Zusammenfassung von Kapitel 7 

B e a n t w o r t e n  S i e  b i t t e  d i e  f o l g e n d e n  F r a g e n  

D i e  n a c h f o l g i  d e  A b b i l d u n g  b e z i e h t  s i c h  a u f  d i e  F r a g  n 1, 2 u n d  3 

W i e  v i e l e  B i l d s c h i r m z e i l e n  w e r d e n  b e n ö t i g t ,  um v i e r  GRAPHICS 2 
Mode  L i n e s  z u  e r z e u g e n ?  

E i n  B i l d s c h i r m  m i t  1 9 2  Z e i l e n  w i r d  b e l e g t  v o n  d e n  B A S I C  
G R A F I K - M o d i  2 , 5  u n d  7 .  W i e v i e l e  Mode  L i n e s  v e r b l e i b e n  f ü r  
GRAPHICS 7 ,  w e n n  S i e  v i e r  GRAPHICS 2 Mode  L i n e s  u n d  z e h n  
GRAPHICS 5  Mode  L i n e s  v e r w e n d e n ?  

W i e v i e l e  Mode  L i n e s  w ü r d e n  f ü r  j e d e s  GRAPHIK-Modus F e n s t e r  
b e a n s p r u c h t ,  w e n n  j e d e s  d e r  d r e i  G R A P H I K - F e n s t e r  d e n  s e l b e n  
A n t e i l  d e r  B i l d s c h i r m f l ä c h e  b e l e g t ?  

W e l c h e  S p e i c h e r a d r e s s e  w i r d  v e r w e n d e t ,  um, v o r  d e r  A u s g a b e  a u f  
d e n  B i l d s c h i r m ,  i n  d e n  GRAPHIK-Modus u m z u s c h a l t e n ?  

N e n n e n  S i e  d i e  W e r t e  d e s  n i e d e r -  u n d  h ö c h s t w e r t i g e n  B y t e s ,  
w e n n  d i e  B i l d s c h i r m a d r e s s e  e i n e n  W e r t  v o n  1 4 2 9 6  ( d e z i m a l )  h a t .  

W i e v i e l e  A N T I C  Mode  B y t e s  w e r d e n  i n  d e r  D i s p l a y  L i s t  b e n ö t i g t ,  
um 8 0  B i l d s c h i r m z e i l e n  i m  GRAPHIK-Modus 5 d a r z u s t e l l e n ?  

I n  w e l c h e r  S p e i c h e r z e l l e  s t e h t  d i e  A n f a n g s a d r e s s e  d e r  D i s p l a y  
L i s t ?  

S c h r e i b e n  S i e  e i n e  D i s p l a y  L i s t  m i t  D e z i m a l w e r t e n ,  d i e  e i n  
S c h i r m b i l d  e r z e u g t  m i t  z w e i  GRAPHICS 0  Mode  L i n e s  u n d  dem 
r e s t l i c h e n  B i l d s c h i r m  i n  GRAPHICS 2  M o d u s .  





KAPITEL 8 

und 
mit Playern 
Missiles 

Player - Spieler? Missiles - Raketen? Das klingt gefährlich. 



I n  diesem K a p i t e l  werden S ie  l e rnen :  

- P l a y e r  und M i s s i l e s  zu e r s t e l l e n  
- P l a y e r  und M i s s i l e s  zu bewegen 
- etwas über d i e  Zusammenhänge zwischen P laye rn /M iss i l es /  und 

P l a y  f i e l d s  

Der ATARI Computer h a t  e i n e  s p e z i e l l e  Handhabung f ü r  d i e  
Verwendung von P laye rn  und M i s s i l e s .  Aber was s i n d  P layer  und 
M i s s i l e s ?  Überse tz t  h e i ß t  das j a  S p i e l e r  und Raketen. Da es s i c h  
i n  Verbindung m i t  dem ATARI Computer um fes ts tehende Ausdrücke 
h a n d e l t ,  be lassen w i r  es b e i  P laye rn  und M i s s i l e s .  Zurück zu 
unse re r  Frage. D i e  b e s t e  Antwor t  a u f  d iese  Frage e r h a l t e n  w i r  
durch  e i n  B e i s p i e l .  Geben S ie  das fo lgende Programm e i n  und 
s t a r t e n  S i e  es: 

100 REM PLAYER/HISSILE BEISPIELPROGRAMM 
110 GRAPHICS 0 
200 REM SETZT D I E  BASIS ADRESSE FüR PLAYER 
2 10 PHBASE=PEEK ( 106 ) -8 
220 REM LOESCHT SPEICHERBEREICH UND LEGT DORT OBJEKTDATEN AB 
230 FOR X=0 T0 255:POKE PMBASE*256+X,B:NEXT X 
240 FOR X=40 T0 45:READ D:POKE PMBASE*256+512+X,D:NEXT X 
250 DATA 24,24,60,60,126,126 
300 REM SETZT PLAYER PARAMETER 
310  POKE 559,46 
320 POKE 53248,100 
330 POKE 53256.3 
340 POKE 54279,PMBASE 
350 POKE 53277,3 

Die  F i g u r ,  d i e  S i e  au f  dem B i l d s c h i r m  sehen, i s t  e i n  P l a y e r .  
A l lgemein  gesagt s i n d  P laye r  und M i s s i l e s  F iguren,  d i e  vom 
Programmierer en twor fen  werden und dann e i n f a c h  über den ß i l d -  
Schirm bewegt werden können. Diese F i g u r e n  s i n d  sogar unabhängig 
von den a u f  dem B i l d s c h i r m  b e f i n d l i c h e n  Texten oder Zeichnungen. 
L i s t e n  S ie  e inmal  das Programm, damit S ie  sehen was w i r  meinen. 
D i e  Programmzeilen werden über dem P laye r  d a r g e s t e l l t .  

Um d i e s e  s p e z i e l l e  A r t  von Graphik zu verstehen, müssen wir etwas 
zurückdenken, und wiederho len,  was w i r  über d i e  Graph ikmögl ich-  
k e i t e n  des ATARI wissen. I m  T e i l  E i n s  d ieses Buches haben w i r  
g e l e r n t  a u f  dem B i l d s c h i r m  zu zeichnen. Dabei  haben w i r  d i e  
verschiedenen F a r b r e g i s t e r  verwendet. Jedes mal, wenn w i r  e i n  
bestimmtes R e g i s t e r  verwendeten, haben w i r  e i n  sogenanntes P l a y -  
f i e l d  geze ichnet .  Das Farbdarstellungsprogramm i n  K a p i t e l  3 zum 
B e i s p i e l  verwendet d r e i  P l a y f i e l d s ,  da d r e i  verschiedene Fa rb re -  
g i s t e r  verwendet wurden, um d i e  F igu ren  a u f  dem B i l d s c h i r m  zu 
zeichnen. 



- Playf ield 0 
- Playf ield 1 
- Playf ield 2 

Jedes P i x e l  i n  einem P l a y f i e l d  w i r d  durch Daten r e p r ä s e n t i e r t ,  
d i e  i m  B i l dsch i rmspe iche r  des RAM abge leg t  s i nd .  D i e  Daten f ü r  
d i e  l i n k e  obere Ecke des B i l dsch i rmes  s t a r t e n  an e i n e r  best immten 
Speicheradresse.  D i e  we i te ren  B i l dsch i rmda ten  s i n d  dann i n  
aufe inander fo lgenden Adressen abge legt ,  b i s  d i e  r e c h t e  u n t e r e  
Ecke des B i l dsch i rmes  e r r e i c h t  i s t .  Zwei verschiedene P l a y f i e l d s  
können n i c h t  den se lben Be re i ch  i m  B i l dsch i rmspe iche r  be legen,  
und P l a y f i e l d s  können s i c h  n i c h t  überschneiden. D i e  verschiedenen 
P l a y f i e l d s  werden i m  B i l dsch i rmspe iche r  e i n f a c h  durch u n t e r -  
s c h i e d l i c h e  Datenwerte gekennzeichnet,  entsprechend dem zum 
Zeichnen des P l a y f i e l d s  verwendeten F a r b r e q i s t e r .  
P l a y e r s  und M i s s i l e s  dagegen beanspruchen e inen  sepa ra ten  
Spe icherbere ich  und können unabhängig von den P l a y f i e l d - D a t e n  
d a r g e s t e l l t  werden. 

Erstellen von Playern und Missiles 

Am bes ten l e r n e n  w i r  das E r s t e l l e n  von P laye rn  und M i s s i l e s  m i t  
einem B e i s p i e l .  E i n  P laye r  i s t  e i n e  F i g u r ,  d i e  8 B i t s  ( P i x e l )  
b r e i t  i s t  und b i s  zu 256 Scan L i n e s  ( B i l d s c h i r m z e i l e n )  hoch s e i n  
kann. Zur se lben Z e i t  können b i s  zu v i e r  verschiedene P l a y e r  
g l e i c h z e i t i g  verwendet werden. E i n  M i s s i l e  i s t  e i n e  F i g u r ,  d i e  2  
B i t s  ( P i x e l )  b r e i t  i s t  und e b e n f a l l s  b i s  zu  256 Scan L i n e s  ( B i l d -  
s c h i r m z e i l e n )  hoch s e i n  kann. Genau wie  b e i  den P layern ,  können 
v i e r  M i s s i l e s  zu r  g l e i c h e n  Z e i t  verwendet werden. Lassen S i e  uns 
d i e  Form von zwei  P laye rn  und einem M i s s i l e  entwerfen.  Nennen w i r  
s i e  P laye r  0,  P l a y e r  2,  und M i s s i l e  1. 



Plaver 0 Plaver 2 Missile 1 

J e d e  Z e i l e  j e d e s  P l a y e r s  ist a c h t  B i t  b r e i t  und kann s o  d u r c h  e i n  
Byte  d a r g e s t e l l t  werden.  Da w i r  d i e s e  Daten e v e n t u e l l  m i t  H i l f e  
d e r  BASIC-Anweisung POKE i n  den S p e i c h e r  d e s  Computers b r i n g e n  
w o l l e n ,  r e p r ä s e n t i e r e n  wir j e d e  d i e s e r  Z e i l e n  ( B y t e s )  m i t  e i n e m  
Dezimalwer t .  
B e t r a c h t e n  wir Z e i l e  f ü r  Z e i l e  P l a y e r  0 .  Die  a c h t  B i t s  i n  j e d e r  
Z e i l e  können,  w i e  u n t e n  g e z e i g t ,  j e w e i l s  d u r c h  e i n e n  Dez imalwer t  
d a r g e s t e l l t  werden.  

Wenn d i e  b e i d e n  m i t t l e r e n  B i t s ,  wie es b e i  P l a y e r  0 d e r  F a l l  i s t ,  
E I N g e s c h a l t e t  werden ,  muO u n s e r  Dez imalwer t  l a u t e n :  

Wie l a u t e t  d e r  e n t s p r e c h e n d e  Dezimalwert  f ü r  d i e s e  Z e i l e ?  
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J e d e r  d i e s e r  P l a y e r  kann d u r c h  d i e  f o l g e n d e n  Werte  d a r g e s t e l l t  
werden:  

Player 0 Player 2 

J e t z t  w o l l e n  wir d i e  Wer te  f ü r  M i s s i l e  1 h e r a u s f i n d e n .  J e d e  Z e i l e  
d e s  M i s s i l e s  ist n u r  zwei  B i t s  b r e i t .  Trotzdem werden d i e  Daten  
f ü r  a l l e  v i e r  M i s s i l e s  i n  einem Byte  a b g e l e g t .  D e s h a l b  
u n t e r s c h e i d e t  s i c h  d i e  Berechnung e t w a s  von d e r  b e i  den P l a y e r n  
verwende ten  Methode. 

1 M0 is Missile 0 

Die  e r s t e  Z e i l e  von M i s s i l e  1 wäre dann 

Der gesamte  Missi1.e w i r d  dann wie  f o l g t  d a r g e s t e l l t  



Nehmen wir a n ,  wir würden f ü r  M i s s i l e  0 d i e s e l b e  F i g u r  wie f ü r  
M i s s i l e  1 verwenden ( M i s s i l e  1 n i c h t  v e r w e n d e t ) .  Wie l a u t e t e  d e r  
Wert f ü r  d a s  B y t e ,  d a s  d i e  e r s t e  Z e i l e  v e r t r i t t ?  

Antwort  82 

Nehmen wir a n ,  wir würden d i e s e l b e  F i g u r  von eben  f ü r  Missile 1 
und M i s s i l e  D verwenden.  Wie l a u t e t e  d e r  Wert f ü r  d a s  B y t e ,  d a s  
d i e  erste Z e i l e  r e p r ä s e n t i e r t ?  

Antwort  63 

J e t z t ,  nachdem w i r  d i e  P l a y e r  und d a s  M i s s i l e  e n t w o r f e n  h a b e n ,  
s t e l l t  s i c h  d i e  F r a q e ,  was wir m i t  i h n e n  anfangen  können. L a s s e n  
S i e  s i e  u n s  z u e r s t  e i n m a l  i m  S p e i c h e r  a b l e g e n .  S e l b s t v e r s t ä n d l i c h  
können S i e  n i c h t  i rgendwo a b g e l e g t  werden. J e d e r  P l a y e r  b e n ö t i g t  
e n t w e d e r  1 2 8  o d e r  256 B y t e s ,  j e  nachdem o b  e i n f a c h e  o d e r  d o p p e l t e  
Scan  Line-Auf lösung  gewünscht  w i r d .  Die  v i e r  Missiles b e n ö t i g e n  
e b e n s o  en tweder  1 2 8  o d e r  256 Bytes  S p e i c h e r p l a t z .  



B e t r a c h t e n  wir d i e  P l a y e r / M i s s i l e  S p e i c h e r k a r t e  i n  B i l d  8-1.  
D i e s e  K a r t e  z e i g t  d i e  Z u s a m m e n s t e l l u n g  d e r  P l a y e r  und Missiles 
u n t e r  Bezug a u f  e i n e  b e s t i m m t e  P l a y e r / M i s s i l e  B a s i s  ADRESSE 
(PMBASE). Wir w e r d e n  d i e s e  K a r t e  ve rwenden ,  um d i e  
S p e i c h e r s t e l l e n  f ü r  d i e  von u n s  e n t w o r f e n e n  P l a y e r  und  d a s  
Missile z u  b e s t i m m e n .  

doppelte einfache 
Auflösung Auflösung 

PMBASE 

+ 384 
+512 
+ 640 
+ 768 + 768 
+ 896 

+ 1024 + 1024 

+I280 

+ 1536 

+ 1792 

+ 2048 

BILD 8-1 : Player-Missile Speicherkarte. (Abgedruckt aus dem 
De Re ATARI mit Genehmigung von ATARI, Inc.) 

Wir w o l l e n  j e t z t  g l e i c h z e i t i g  P l a y e r  und Missiles e r s t e l l e n  und 
e i n  Programm s c h r e i b e n .  Wir werden  d i e  P l a y e T  und Missiles u n t e r  
Verwendung von d o p p e l t e r  A u f l ö s u n g  e r s t e l l e n .  Das  b e d e u t e t ,  d a ß  
s i c h  j e d e r  P l a y e r  o d e r  j e d e s  Missile a u f  dem B i l d s c h i r m  ü b e r  z w e i  
S c a n  L i n e s  e r s t r e c k t .  

1. S t a r t e n  wir m i t  d e r  f o l g e n d e n  Zeile: 

100 REM PLAYER 0, 2 UND MISSILE 1 



2. A l s  nächstes müssen w i r  e inen Spe icherbere ich  f i nden ,  den w i r ,  
ohne Schw ie r igke i ten  be fü rch ten  zu müssen, verwenden können. 
Dazu müssen w i r  d i e  höchste Adresse des Speicherbereichs f i n -  
den und dann v i e r  256 By te  Se i ten  (Pages), bzw. 1024 By tes ,  
abziehen. Für  e in fache  Auf lösunq müßten acht  Se i ten  abgezogen 
werden. Geben S ie  d i e  fo lgenden Programmzeilen e i n :  

200  REM SETZE PLAYER/MISSILE BASIS ADRESSE 
210 PMBASE=PEEKt106)-4 

Damit s i c h  der B i l dsch i rmspe iche r ,  der s i c h  normalerweise d i r e k t  
ab der  höchsten Adresse des Spe icherp la tzes b e f i n d e t ,  n i c h t  m i t  
dem P l a y e r / M i s s i l e  Spe icherbere ich  überschne idet ,  müssen w i r  den 
Computer täuschen, indem w i r  den Ze iger  f ü r  d i e  höchste ADRESSE 
des Spe icherbere ichs verändern. Fügen S ie  zwei w e i t e r e  Z e i l e n  zu 
unserem Programm h inzu :  

220  POKE 106,PMBASE-I 
230 GRAPHICS 0 

Z e i l e  220 s e t z t  den Zeiger f ü r  d i e  höchste  Adresse des 
Spe icherbere ichs d i r e k t  e i n e  S e i t e  u n t e r  den P l a y e r / M i s s i l e -  
Spe icherbere ich .  Z e i l e  230 i n i t i a l i s i e r t  d i e  P o s i t i o n  des B i l d -  
sch i rmspeichers  neu. 

3. Um s i c h e r  i u  gehen, daß d iese r  obere Bere i ch  des Spe ichers  
l e e r  i s t ,  können w i r  i h n  m i t  Nu l l en  f ü l l e n .  D ie  fo lgende Rou t ine  
f ü h r t  d iesen Vorgang aus. Geben S i e  d i e  Z e i l e n  e i n :  

300 REM LOESCHT DEN PLAYER/MISSILE SPEICHEREEREICH 
310  FOR X=384 T0 1024 
320  POKE PMBASE*256+X,0 
330  NEXT X 

4. J e t z t  können w i r  unsere P layer  und Miss i le -Daten i n  diesem 
Speicherbere ich  ablegen. D i e  v e r t i k a l e  P o s i t i o n  e ines P l a y e r s  
hängt von s e i n e r  P o s i t i o n  i m  Speicher ab. Jeder P layer  kann 
irgendwo i n n e r h a l b  der  128 v e r t i k a l e n  Pos i t i onen  a u f  dem B i l d -  
sch i rm p l a z i e r t  werden, indem e r  irgendwo i n n e r h a l b  der für  i h n  
r e s e r v i e r t e n  128 Bytes abgelegt  w i rd .  Zum B e i s p i e l  kann P l a y e r  0 
irgendwo i n n e r h a l b  des Bereiches von PMBASE*256+512 und 
PMBASE*256+640 abge legt  werden. Wenn w i r  wo l len ,  daß P layer  0 i n  
einem Abstand von 50 doppel ten Scan L ines  vom oberen Rand des 
B i l dsch i rmes  d a r g e s t e l l t  w i rd ,  w i r d  e r  i m  Speicher ab ADRESSE 
PMBASE*256+512+50 abge legt .  



PMBASE " 256 + 51 2 + 50 
PMBASE '256 + 512 + 55 

Zu diesem Zweck kann d i e  fo lgende Rout ine  verwendet werden. Geben 
S ie  d iese  Programmzeilen e i n :  

400 REM LESE PLAYER MISS ILE  DATEN 
410 FOR TIMES=l  T 0  3 
420 READ ADDRl,ADDR2 
430 FOR X=ADDRl T 0  ADDR2 
440 READ N:POKE PMBASE*256+X,N 
450 NEXT X 
455 NEXT TIMES 
460 REM PLAYER 0 
465 DATA 562,5+57,24,126,231,231,126,24 
470 REM PLAYER 2 
475 DATA 818,823,24,24,255,255,24,24 
480 REM M I S S I L E  1 
485 DATA 434,440,12,4,4,12,8,8,12 

A l s  nächstes müssen w i r  ANTIC m i t  den notwendigen I n f o r m a t i o n e n  
wie Farbe, P o s i t i o n  des P laye rs  usw. versorgen. E ine k o m p l e t t e  
L i s t e  a l l e r  P l a y e r / M i s s i l e  SpeicherADRESSEn i s t  i n  T a b e l l e  8-1 
a u f g e f ü h r t .  S ie  w i r d  b e i  der Bestimmung der s p e z i f i s c h e n  
SpeicherADRESSEn jedes P l a y e r s  h i l f r e i c h  se in .  

5.  Um d i e  Farbe der P laye r  und M i s s i l e s  zu setzen,  müssen w i r  m i t  
dem B e f e h l  POKE den entsprechenden Farbwert  i n  das P layer /Mis-  
s i l e  F a r b r e g i s t e r  legen.  Fügen S ie  d i e  folgenden Z e i l e n  zu  
unserem Programm h inzu :  

500 REM SETZE FARBEN 
505 POKE 704,0 
510 POKE 705,200 
520 POKE 706,30 



u i e  Werte  704,  705,  und 706 s i n d  d i e  F a r b r e g i s t e r  ADRESSEn von 
P l a y e r  0 ,  P l a y e r  1, und P l a y e r  2 .  M i s s i l e  1 e r h ä l t  d i e s e l b e  
F a r b e ,  wie P l a y e r  1. Die F a r b w e r t e  können T a b e l l e  1-1 entnommen 
werden ,  doch müssen s i e  m i t  f o l g e n d e r  Formel umgerechnet  werden:  

Farbe * 1 6  + Hell igkeit  = Farbwert 

I n  d iesem F a l l  e r r e c h n e n  s i c h  d i e  F a r b w e r t e  zu: 

0 * 1 6  + 0 = 0 Eine Farbe m i t  Wert 0 ist schwarz 
1 2  * 1 6  + 8 = 200 Eine Farbe m i t  Wert 1 2  ist grün 
1 * 1 6  + 14 = 30 Eine Farbe m i t  Wert 1 ist orange 

Was wäre  d e r  F a r b w e r t  f ü r  d i e  F a r b e  r o s a  ( 4 )  m i t  e i n e r  H e l l i g k e i t  
von 10? 
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6. D i e  h o r i z o n t a l e n  P o s i t i o n e n  d e r  P l a y e r  und M i s s i l e s  werden m i t  
e inem H o r i z o n t a l - P o s i t i o n s  R e g i s t e r  bes t immt .  Geben S i e  d i e  
f o l g e n d e n  Programmzeilen e i n :  

600 REM SETZE DIE HORIZONTRLE POSITION 
610 POKE 53248,100 
620 POKE 53250,160 
630 POKE 53253,120 

Die  Werte  53248,  53250,  und 53253 s i n d  d i e  H o r C z o n t a l - P o s i t i o n s  
R e g i s t e r  f ü r  P l a y e r  0 ,  P l a y e r  2 ,  und M i s s i l e  1. J e d e s  R e g i s t e r  
kann e i n e n  Wert zwischen  0  und 228 e n t h a l t e n .  E i n i g e  d i e s e r  
P o s i t i o n s w e r t e  b e f i n d e n  s i c h  a l l e r d i n g s  a u ß e r h a l b  d e r  r e c h t e n  und 
l i n k e n  S e i t e  d e s  B i l d s c h i r m e s .  

7 .  D i e  v e r t i k a l e  Auf lösung  w o l l e n  w i r  a u f  d o p p e l t e  Scan L i n e s  
s e t z e n .  Geben S i e  d i e  f o l g e n d e n  Z e i l e n  e i n :  

700 REM SETZE VERTIKRLE AUFLOESUNG 
710 POKE 559.46 

Der Wert 559 ist d a s  S c h a t t e n r e g i s t e r  f ü r  d i e  D i r e k t e  
Speicherzugriffs-Kontrolle (DMA = d i r e c t  memory a c c e s s  c o n t r o l ) .  
B i t  4  ist  f ü r  d i e  v e r t i k a l e  Auflösung z u s t ä n d i g .  F ü r  d o p p e l t e  
Z e i l e n a u f l ö s u n g  w i r d  d e r  Wert 46  und f ü r  e i n f a c h e  Z e i l e n a u f l ö s u n g  
w i r d  d e r  Wert 64 i n  d i e s e m  R e g i s t e r  a b g e l e g t .  



8. Zum S c h l u ß  müssen wir d i e  P l a y e r  a k t i v i e r e n .  Geben S i e  d i e  
f o l g e n d e n  Z e i l e n  e i n :  

800 REM AKTIVIERT D I E  PLAYER 
810 POKE 54279,PMBASE 
820 POKE 53277,3 

Der Wert 4279 ist d a s  R e g i s t e r ,  i n  dem d e r  Wert d e r  B a s i s -  
A d r e s s e  f ü r  d i e  P l a y e r  und M i s s i l e s  a b g e l e g t  w i r d .  A d r e s s e  
53277 ist d a s  Player/Missile-Aktivierungsregister. 

I h r  f e r t i g e s  Programm s o l l t e  j e t z t  s o  a u s s e h e n :  

100 REM PLAYER 0, 2 UND MISS ILE  1 
200 REM SETZE PLAYER/MISSILE BASIS ADRESSE 
210 PMBASE=PEEK(106)-4 
220 POKE 106,PMBASE-1 
230 GRAPHICS 0 
300 REM LOESCHE PLAYER/MISSILE SPEICHEREEREICH 
310 FOR X=384 T 0  1024 
320 POKE PMBASE*256+X,O 
330 NEXT X 
400 REM LESE PLAYER MISS ILE  DATEN 
410 FOR TIMES=l T 0  3 
4 2 0  READ ADDRl,ADDR2 
430 FOR X=ADDR1 T 0  ADDR2 
4 4 0  READ N:POKE PMBASE*256+X,N 
450 NEXT X 
4 5 5  NEXT TIMES 
460 REM PLAYER 0 
465 DATA 562,567,24,126,231,231,126,24 
470 REM PLAYER 2 
475 DATA 818,823,24,24,255,255,24,24 
480 REM MISS ILE  1 
485 DATA 434,440,12,4,4,12,8,8,12 
500 REM SETZE FARBEN 
505 POKE 704.0 
510 POKE 705,200 
520 POKE 706.30 
600 REM SETZE HORIZONTALE POSITION 
610 POKE 53248,100 
620 POKE 53250,160 
630 POKE 53253,120 
700 REM SETZE VERTIKALE AUFLOESUNG 
710 POKE 559,46 
800 REM AKTIVIERE D I E  PLAYER 
810 POKE 54279,PMBASE 
820 POKE 53277.3 



S t a r t e n  S i e  das Programm. Haben S ie  b i t t e  etwas Geduld, da der 
Programmlauf e i n i g e  Sekunden d a u e r t .  S i e h t  I h r  B i l d s c h i r m  
ungefähr so aus, w ie  der fn lqende7 

L I I 
r 

Etwas über Player und Missiles 

Lassen S i e  uns mehr über P laye r  und M i s s i l e s  e r fah ren ,  indem w i r  
e i n i g e  Änderungen an unserem Programm vornehmen. Schlagen S ie  
j e w e i l s  i n  Tabe l l e  8-1 nach, wenn S i e  d i e  fo lgenden Änderungen 
durchführen.  

Vertikale Position 

Werschieben S i e  M i s s i l e  1 a u f  dem B i l d s c h i r m  nach unten, indem 
Sie  se ine  P o s i t i o n  i m  Spe icherbere ich  ändern. S ie  können s e i n e  
P o s i t i o n  verschieben, indem Sie d i e  Werte i n  der DATA-Anweisung 
i n  Z e i l e  485 ändern. Ändern S i e  Z e i l e  485 wie  f o l g t :  

485 DATA 464,470,12,4,4,12,8,8,12 

Drücken S ie  (SYSTEM RESET>, um den Ze iger  f ü r  d i e  höchs te  
SpeicherADRESSE wieder a u f  den Normalwert zu setzen.  S t a r t e n  S ie  
dann das Programm. Hat s i c h  M i s s i l e  1 a u f  dem B i l d s c h i r m  nach 
un ten  bewegt? 
I m  nächsten K a p i t e l  werden w i r  e i nen  P laye r  animieren,  indem w i r  
verschiedene Daten i n n e r h a l b  des Speichers verschieben. 



TABELLE 8-1. PLAYER/MISSILE SPEICHERADRESSEN 
................................................................. 

Besch re ibung  ADRESSE 
................................................................. 

D i r e k t e  S p e i c h e r z u g r i f  f s - K o n t r o l l e  (DMA) 559 

Graphik K o n t r o l l e  53277 
Graphik f ü r  a l l e  Missiles 53265 
Graphik  f ü r  P l a y e r  0 53261 
Graphik f ü r  P l a y e r  1 53262 
Graphik f ü r  P l a y e r  2 53263 
Graphik f ü r  P l a y e r  3 53264 

................................................................. 
H o r i z o n t a l e  P o s i t i o n  von M i s s i l e  0 53252 
H o r i z o n t a l e  P o s i t i o n  von M i s s i l e  1 53253 
H o r i z o n t a l e  P o s i t i o n  von M i s s i l e  2 53254 
H o r i z o n t a l e  P o s i t i o n  von M i s s i l e  3 53255 
H o r i z o n t a l e  P o s i t i o n  von P l a y e r  0 53248 
H o r i z o n t a l e  P o s i t i o n  von P l a y e r  1 53249 
H o r i z o n t a l e  P o s i t i o n  von P l ayez  2 53250 
H o r i z o n t a l e  P o s i t i o n  von P l a y e r  3 53251 

................................................................. 
F a r b h e l l i g k e i t  vom Hin t e rg rund  7 1 2  
F a r b h e l l i g k e i t  von P l a y f i e l d  0 7 0 8  
F a r b h e l l i g k e i t  von P l a y f i e l d  1 7 0 9  
F a r b h e l l o g k e i t  von P l a y f i e l d  2 7 1 0  
F a r b h e l l i g k e i t  von P l a y f i e l d  3 711 
F a r b h e l l i g k e i t  von P l a y e r - M i s s i l e  0 7 0 4  
F a r b h e l l i g k e i t  von P l a y e r - M i s s i l e  1 7 0 5  
F a r b h e l l i g k e i t  von P l a y e r - M i s s i l e  2 706  
F a r b h e l l i g k e i t  von P l a y e r - M i s s i l e  3 707  

................................................................. 
Größe f ü r  a l l e  M i s s i l e s  53260 
Größe von P l a y e r  0 53256 
GröOe von P l a y e r  1 53257 
Größe von P l a y e r  2 53258 
Größe von P l a y e r  3 53259 

................................................................. 
P r i o r i t ä t e n - A u s w a h l  62  3 
P l a y e r  M i s s i l e  B a s i s  Adresse  54279 

................................................................. 



Horizontale Position 

Ändern S i e  d i e  h o r i z o n t a l e  P o s i t i o n  von M i s s i l e  1. D i e s  kann ganz  
e i n f a c h  d u r c h g e f ü h r t  werden ,  indem man den Wert d e s  H o r i z o n t a l -  
P o s i t i o n s  R e g i s t e r s  ä n d e r t .  Das können S i e  s o g a r  i m  Direkt-Modus 
machen. Tippen S i e :  

POKE 53253,160 <RETURN> 

Hat s i c h  M i s s i l e  1 u n t e r  P l a y e r  2 geschoben?  S e l b s t v e r s t ä n d l i c h  
können S i e  d i e s e  P o s i t i o n e n  auch i m  Programm-Modus ä n d e r n .  Der 
Wert d i e s e s  R e g i s t e r s  kann zwischen  0 und 228 l i e g e n .  Dennoch 
l i e g e n  e i n i g e  d i e s e r  P o s i t i o n s w e r t e  a u ß e r h a l b  d e s  B i l d s c h i r m e s .  
Wenn S i e  e i n e n  P l a y e r  o d e r  M i s s i l e  verschwinden  l a s s e n  w o l l e n ,  s o  
b r a u c h e n  S i e  n u r  d a s  e n t s p r e c h e n d e  H o r i z o n t a l - P o s i t i o n s  R e g i s t e r  
a u f  0 zu s e t z e n .  

Welchen Wert würden S i e  verwenden,  um e i n e n  P l a y e r  a u f  d e r  
h o r i z o n t a l e n  M i t t e  d e s  B i l d s c h i r m e s  zu p o s i t i o n i e r e n ?  Dabei g e h e n  
wi r  davon a u s ,  daß d e r  B i l d s c h i r m  228 E i n h e i t e n  b r e i t  ist. 

Antwort  115 

Breite 

Die  B r e i t e  von P l a y e r n  o d e r  M i s s i l e s  kann ganz e i n f a c h  g e ä n d e r t  
werden.  Auch d a s  wol len  wir s o f o r t  e i n m a l  i m  Direkt-Modus 
a u s p r o b i e r e n .  Tippen S i e :  

POKE 5 3 2 6 0 , l  < R E T U R N >  

M i s s i l e  1 s o l l t e  nun d o p p e l t  s o  b r e i t  s e i n ,  wie zuvor .  Lassen  S i e  
uns  d i e  B r e i t e  v e r v i e r f a c h e n .  Tippen S i e :  

POKE 53260 ,3  <RETURN> 

S c h l a g e n  S i e  i n  T a b e l l e  8-1 f ü r  d i e  ADRESSEn d e r  anderen  P l a y e r  
nach .  Wenn w i r  i n  d i e  ADRESSE 53260 den Wert 0  l e g e n ,  s o  
e r h a l t e n  wir w i e d e r  u n s e r e  normale  B r e i t e .  



Welche Anweisung würden S i e  v e r w e n d e n ,  um d i e  B r e i t e  von P l a y e r  0  
z u  v e r v i e r f a c h e n ?  

A n t w o r t  86 

Priorität 

Nehmen wir e i n m a l  a n ,  d i e  h o r i z o n t a l e n  P o s i t i o n e n  von P l a y e r  0  
und P l a y e r  1 h ä t t e n  b e i d e  d e n s e l b e n  Wert. Welche r  d e r  b e i d e n  
P l a y e r  würde  a u f  welchem e r s c h e i n e n ?  P r o b i e r e n  wir es d o c h  
e i n f a c h  a u s .  Dazu s e t z e n  wir z u e r s t  d i e  h o r i z o n t a l e  P o s i t i o n  d e r  
b e i d e n  P l a y e r  a u f  1 6 0 .  T i p p e n  S i e :  

POKE 53248,160 <RETURN> 

Können S i e  P l a y e r  2 d u r c h  d i e  M i t t e  von P l a y e r  0  d u r c h s c h e i n e n  
s e h e n ?  Ändern S i e  j e t z t  d i e  P r i o r i t ä t ,  indem S i e  d i e  f o l g e n d e  
Anweisung e i n g e b e n :  

POKE 623.2 <RETURN> 

B e a c h t e n  S i e ,  d a ß  P l a y e r  2 ve r schwunden  ist .  
Zwischen  P l a y e r n  o d e r  z w i s c h e n  P l a y e r n  und P l a y f i e l d s  können a l s o  
v e r s c h i e d e n e  P r i o r i t ä t e n  ( V o r r ä n g e )  g e s e t z t  w e r d e n .  B i l d  8-2 
z e i g t  d i e  e i n z e l n e n  P r i o r i t ä t e n  und d i e  e n t s p r e c h e n d e n  B i t s  d e s  
P r i o r i t ä t e n r e g i s t e r s  (PRIOR),  d i e  g e s e t z t  werden  müssen .  

PRIOR U 

BILD 8-2: Player/Playfield Prioritäten. 

Bit  4 B i t  3 Bi t  2 B i t  1 B i t  0 

F i f t h  
Player 
Enable 

PFO-PF1 
PO-P3 

PF2-PF3 

PFO-PF3 
PO-P3 
--- 

PO-PI 
PFO-PF3 

P2-P3 

PO-P3 
PFO-PF3 --- 



I n  unserem B e i s p i e l  h a t  d i e  Anweisung POKE 623,2 ( B i t  1 g e s e t z t )  
P laye r  0 und P laye r  1 (PO-P1) P r i o r i t ä t  über a l l e  P l a y f i e l d s  
(PFO-PF3) gegeben. D i e  P l n y f i e l d s  wiederum haben P r i o r i t ä t  über 
P laye r  2 und P laye r  3 (P2-P3). Da der H in te rg rund  e i n e  höhe re  
P r i o r i t ä t  a l s  P laye r  2 h a t ,  verschwindet d i e s e r  h i n t e r  dem 
H in te rg rund .  

Welche Anweisung würden S ie  verwenden, um P laye r  0 (PO) P r i o r i t ä t  
über P l a y f i e l d  3 (PF3) zu geben? 

Antwor t  117 

Die  v i e r  M i s s i l e s  können auch zu einem f ü n f t e n  P l a y e r  
zusammengefasst werden. Wenn i n  PRIOR B i t  4 gese tz t  i s t ,  h a t  der 
f ü n f t e  P laye r  den Farbwer t  des P l a y f i e l d  F a r b r e g i s t e r s  3. D i e  
P o s i t i o n  kann nach wie  vo r  unabhängig bestimmt werden. 

Aufgabe # 14 

Schreiben Sie ein Programm, das Ihren Bild- 
schirm so aussehen Iäßt, wie den unten ab- 

„ gebildeten. Verwenden Sie für den Text 
GRAPHIK-Modus 1.  

Hinweis: Die roten und gelben Balken sind 
Player. 

Rot ' 
Gelb - 

Orange/ 
Buchstaben 

- Rot 

-Gelb 



Kollisionen 

E s  g i b t  auch Hardware R e g i s t e r ,  d i e  das  Überlappen bzw. e i n e  
K o l l i s i o n  (Zusammenstoß) von Playern  m i t  P layern  oder M i s s i l e s  
und Playern  m i t  P l a y f i e l d s  erkennen l a s s e n .  Tabe l l e  8-2 z e i g t  
a l l e  K o l l i s i o n s r e g i s t e r .  

Das wollen wir am bes t en  q l e i c h  einmal ausp rob ie ren .  Drücken S i e  
SYSTEM RESET und s t a r t e n  S i e  e r n e u t  unser  Programm. Um f e s t z u -  
s t e l l e n ,  ob Player  0  m i t  einem anderen P laye r  k o l l i d i e r t e ,  über- 
p rü fen  wir den I n h a l t  s e i n e s  K o l l i s i o n s r e g i s t e r s .  Geben S ie  b i t t e  
e i n :  

PR I NT PEEK (53260 ) <RETURN > 

A l s  Ergebnis  s o l l t e  de r  Wert 0  auf  dem Bildschirm g e z e i g t  werden,  
da ke ine  K o l l i s i o n  s t a t t g e f u n d e n  h a t .  J e t z t  l a s s e n  w i r  ihn  
k o l l i d i e r e n .  Tippen S i e :  

POKE 5 3 2 4 8 , 1 6 0  <RETURN> 

TABELLE 8-2. KOLLISIONS REGISTER 
................................................................. 

Beschreibung ADRESSE 
................................................................. 

M i s s i l e  0  - P l a y f i e l d  K o l l i s i o n  53248 
M i s s i l e  D - Playe r  K o l l i s i o n  53256 
M i s s i l e  1 - P l a y f i e l d  K o l l i s i o n  53249 
M i s s i l e  1 - Playe r  K o l l i s i o n  53257 
M i s s i l e  2  - P l a y f i e l d  K o l l i s i o n  53250 
M i s s i l e  2  - Playe r  K o l l i s i o n  53258 
M i s s i l e  3  - P l a y f i e l d  K o l l i s i o n  53251 
M i s s i l e  3  - Playe r  K o l l i s i o n  53259 
P laye r  0  - P l a y f i e l d  K o l l i s i o n  53252 
P laye r  0  - Playe r  K o l l i s i o n  53260 
P laye r  1 - P l a y f i e l d  K o l l i s i o n  53253 
P laye r  1 - Playe r  K o l l i s i o n  53261 
P laye r  2  - P l a y f i e l d  K o l l i s i o n  53254 
P laye r  2  - Playe r  K o l l i s i o n  53262 
P laye r  3 - P l a y f i e l d  K o l l i s i o n  53255 
P laye r  3  - Player  K o l l i s i o n  53263 
Löschen d e r  K o l l i s i o n s r e g i s t e r  53278 



Überprü fen S i e  j e t z t  noch e inmal  das K o l l i s i o n s r e g i s t e r .  T ippen 
S ie  : 

PR I NT PEEK ( 53260) <RETURN > 

Auf dem B i l d s c h i r m  w i r d  e i n  Wert u n g l e i c h  N u l l  ausgegeben. Jeder  
Wert u n g l e i c h  N u l l  z e i g t  an, daß e i n e  K o l l i s i o n  s t a t t g e f u n d e n  
h a t .  Um das K o l l i s i o n s r e g i s t e r  e i n e r  b e l i e b i g e n  K o l l i s i o n  zu  
löschen,  b rauch t  nu r  e i n  b e l i e b i g e r  Wert i n  das Reg is te r  5 3 2 7 8  
gePOKEt zu werden (Ko l l i s i ons -Lösch -Reg is te r ) .  
Das Erkennen von K o l l i s i o n e n  i s t  besonders b e i  a n i m i e r t e r  Graph ik  
von großer  Bedeutung. I n  K a p i t e l  9 werden w i r  d i e  Technik der 
An imat ion  näher untersuchen. 

Anwendungen 

D i e  Mög l i chke i t en ,  P laye r  und M i s s i l e s  k r e a t i v  e inzusetzen,  s i n d  
nur  du rch  I h r e  Phantas ie  begrenzt .  H i e r  s i n d  e i n i g e  Ideen: 

1. P l a y e r  können gebraucht  werden, um v i e r  z u s ä t z l i c h e  Farben a u f  
einem B i l d  verwenden zu können, und zwar unabhängig vom ange- 
sprochenen GRAPHIK-Modus. 

2 .  S i e  können P laye r  verwenden, um i n  jedem b e l i e b i g e n  GRAPHIK- 
Modus Zeichen v e r t i k a l  a u f  den B i l d s c h i r m  zu schre iben.  

3 .  Playe r  können e i n f a c h  a n i m i e r t  werden ( s i e h e  K a p i t e l  9 ) .  

4. P laye r  können d u r c h s i c h t i g  gemacht werden, dadurch kann man 
s i e  zum Hervorheben best immter Wörter  oder von T e i l e n  e i n e s  
Diagrammes verwenden. 

5. P laye r  können i n  Auswahlmenüs zu r  Kennzeichnung der ausge- 
wäh l ten  M ö g l i c h k e i t  verwendet werden. 

6. Es können d re id imens iona le  E f f e k t e  e rzeug t  werden, indem man 
d i e  entsprechenden P r i o r i t ä t e n  und d i e  B r e i t e  der P l a y e r  
umscha l te t .  

Schauen w i r  uns noch e i n  B e i s p i e l  an. W i r  werden e inen  P laye r  zur  
E r s t e l l u n g  von Buchstaben verwenden, und d iese  dann, w ie  a u f  
unserem B e i s p i e l ,  v e r t i k a l  a u f  den B i l d s c h i r m  schre iben.  



A l s  e r s t e s  müssen w i r  d i e  b e n ö t i g t e n  Zeichen e r s t e l l e n .  Es  s i n d  
d i e  Buchstaben A, T, R, und I .  S i e  können eigene Formen 
entwer fen,  oder e i n f a c h  d i e  fo lgenden verwenden. A l s  H i l f s m i t t e l  
können S ie  das A r b e i t s b l a t t  zum Entwer fen von Zeichen i n  Anhang A 
benutzen. 

Dezimal- 
wert 

24 

60 

126 

102 

102 

126 

102 

195 
Dezims 

wert 



Dezirnal- 
wert 

Dezimal 
wert 

255 

24 

24 

24 

24 

24 

24 

255 

D i e  Werte können aus DATA-Anweisungen gelesen werden und dann i n  
den P l a y e r / M i s s i l e  Spe icherbere ich  gePOKEt werden. 
Für d ieses Programm w i r d  nu r  e i n  e i n z i g e r  P laye r  b e n ö t i g t .  Geben 
Sie das Programm e i n  und p r o b i e r e n  S i e  es aus. 

100 REM VERWENDEN E I N E S  PLAYERS ALS ZEICHEN 
200 REM SETZE P L A Y E R A I I S S I L E  B A S I S  ADRESSE 
210 PMBASE=PEEK(106)-4 
220 POKE 106,PMBASE-1 
230 G R W H I C S  0 
300 REM LOESCHT PLAYER/MISSILE SPEICHERBEREICH 
310 FOR X=384 T 0  1 0 2 4  
320 POKE PMBASE+256+X,0 
330 NEXT X 
4 0 0  REM LESE PLAYER M I S S I L E  DATEN 
4 1 0  FOR X=540 T 0  588 
4 2 0  RE4D N:POKE PMBASE*256+X,N 
4 3 0  NEXT X 
4 5 0  REM DhTEN F ü R  PLAYER 0 
4 5 5  REH BUCHSTQBE A 



460 DATA 24,60,126,102,102,126,102,195,0,0 
465 REM BUCHSTABE T 
470 DATa 255,153,24,24,24,24,24,60,0,0 
475 REM BUCHSTABE A 
480 DATA 24,60,126,102,102,126,102,195,0,0 
485 REM BUCHSTABE R 
490 DATA 254,127,99,99,99,126,102,231,0,0 
495 REM BUCHSTABE I 
497 DATA 255,24,24,24,24,24,24,255,0,0 
500 REM SETZE FARBEN 
510 POKE 704,31 
600 REM SETZE HORIZONTALE P O S I T I O N  
610 POKE 53248,114 
700 REM SETZE VERTIKALE AUFLOESUNG 
710 POKE 559,46 
800 REM A K T I V I E R E  PLAYER 0 
810 POKE 54279,PMBASE 
820 POKE 53277.3 

Aufgabe # 15 

Schreiben Sie ein Programm, um folgende 
Darstellung im GRAPHIK-Modus 0 zu erhal- 
ten. Drei Player (rot, gelb und blau) in vierfa- 
cher Breite sind über dem Text in GRAPHIK- 
Modus 0 plaziert. 



Zusammenfassung von Kapitel 8 

Beantwor ten  S i e  b i t t e  d i e  f o l g e n d e n  F r a g e n .  

Wie l a u t e n  d i e  Dez imalwer te  f ü r  j e d e  Z e i l e  d e s  f o l g e n d e n  
Diagrammes? 

Dezimal- 
wert 

Zeichnen  S i e  d i e  Form d e s  P l a y e r s ,  d i e  
g e f ü h r t e n  B y t e s  r e p r ä s e n t i e r t  w i r d .  

d u r c h  d i e  f ü n f  a u f -  

Welche Anweisung muß verwende t  werden,  um P l a y e r  2 d i e  F a r b e  
b l a u  ( 8 )  m i t  e i n e r  H e l l i g k e i t  von 4 zu geben? 

Welche Anweisung müßte verwende t  werden ,  um d i e  h o r i z o n t a l e  
P o s i t i o n  von P l a y e r  2 a u f  d i e  h o r i z o n t a l e  M i t t e  d e s  B i l d s c h i r -  
mes zu  s e t z e n ?  

Welche Anweisung w i r d  verwende t ,  um d i e  B r e i t e  von P l a y e r  2 zu 
v e r d o p p e l n ?  
W i e v i e l e  S e i t e n  ( P a g e s )  d e s  S p e i c h e r b e r e i c h s  müssen f ü r  P l a y e r  
Missile G r a p h i k  i n  e i n f a c h e r  Auf lösung  r e s e r v i e r t  werden? 

Welches B i t  d e s  PRIOR-Registers  muß g e s e t z t  werden,  d a m i t  
P l a y f i e l d  0 P r i o r i t ä t  ü b e r  P l a y e r  3 h a t ?  



KAPITEL 9 
Animation 

Animation bedeutet ständigen Wechsel, Belebung. 

Wechseln von 
Farben Wechseln der 

Größe 

Wechseln von Positionen 

Wechseln der 
Richtuna 



I n  diesem K a ~ i t e l  werden S ie  l e rnen :  

- Zeichen zu an imieren 
- P l a y f i e l d s  zu an im ie ren  
- P laye r  und M i s s i l e s  zu an imieren 
- a n i m i e r t e  Graphiken zu e r s t e l l e n  

Wenn S ie  e inmal  e inen  Z e i c h e n t r i c k f i l m  gesehen haben, haben S ie  
Animat ion aus e r s t e r  Hand m i t e r l e b t .  Animat ion bedeute t  a l s o  auch 
Bewegung. Für  uns i s t  es jedoch mehr a l s  das. W i r  werden u n t e r  
anderem auch anhand e i n e r  F i g u r  a u f  dem B i l d s c h i r m  a l l e  
Bewegungen durchführen,  d i e  etwas m i t  Animat ion zu t u n  haben. I m  
Zusammenhang m i t  dem Computer zäh len zur  Animat ion b l i n k e n d e  
Zeichen, der  Wechsel von Farben oder d i e  Bewegung von F i g u r e n  
oder Zeichen a u f  dem B i l d s c h i r m .  

Animation mit Farben 

Um d i e  Aufmerksamkeit a u f  den B i l d s c h i r m  oder a u f  F igu ren  a u f  dem 
B i l d s c h i r m  zu lenken,  kann man sehr e f f e k t i v  Farben e i n s e t z e n .  
Wechselnde Farben können den Programmierer a u f  Feh le r  oder  
w i c h t i g e  In fo rma t ionen  aufmerksam machen. Zum B e i s p i e l  kann man 
d i e  Randfarben ändern, um i n  einem Programm a u f  e inen neuen 
Opera t i onsabschn i t t  h inzuweisen.  E i n  b l i n k e n d e r  H in te rg rund  oder  
e i n  b l i nkendes  Zeichen kann a l s  Warnung dienen. D i e  Farben können 
sogar durch verschiedene P l a y f i e l d s  r o t i e r t  werden, um e i n e  
Bewegung zu vorzutäuschen. Lassen S ie  uns e i n i g e  B e i s p i e l e  aus- 
p rob ie ren .  
I n  K a p i t e l  5 haben w i r  g e l e r n t ,  w ie  man d i e  Farbe von Ze ichen 
verändern kann. So kann man auch e i n  Zeichen b l i n k e n  l assen ,  
indem man se ine  Farbe immer wieder umscha l te t .  H i e r  i s t  e i n  
Programmbeispie l .  Geben S ie  d i e  Z e i l e n  e i n  und s t a r t e n  S ie  es :  

1 0  REM BLINKENDER TEXT 
20 GRAPHICS 2+16  
30 POSITION 8,5:PRINT #&.;"ES BLINKT" 
4 0  REM FARBAENDERUNG 
5 0  SETCOLOR 0 , 0 , 1 4  
60 FOR WAIT=l T 0  100:NEXT WAIT 
7 0  SETCOLOR 0,0,0 
80 FOR WAIT=1 T 0  100:NEXT WAIT 
90 GOTO 50 

D i e  Farbe der Zeichen w i r d  immer wieder zwischen weiß und schwarz 
(der  H in te rg rund fa rbe )  umgeschal tet .  



Können S ie  d i e  Farbe der  Zeichen auch rosa  und b l a u  b l i n k e n  
lassen? Welche zwei  Anweisungen würden S ie  ändern? 

Antwort  ß 1  

Antwort  ß2 

Das Wechseln der Farben kann auch verwendet werden, um e i n e  
Bewegung vorzutäuschen. Be t rach ten  S ie  d ieses  Programmbeispie l :  

REM VERSCHIEBEN DER FARBEN 
GRAPHICS 3+16 
REM ZEICHNE DREI  PLAYFIELDS 
FOR X = l  T 0  3 
COLOR X 
FOR J=l T 0  5 
PLOT 5+X+5+J,5:DRAWTO 5+X+5+5,20 
NEXT J 
NEXT X 
REM AENDERE FARBEN I N  SEQUENZEN 
FOR X=708 T 0  710 
POKE X, 1 4  
FOR WAIT=l  T 0  100:NEXT WAIT 
POKE X ,0 
NEXT X 
GOTO 100 

I n  diesem B e i s p i e l  haben w i r  d r e i  P l a y f i e l d s  au f  den B i l d s c h i r m  
geze ichnet .  Zwei d i e s e r  P l a y f i e l d s  haben d i e  Farbe schwarz ( d i e  
H in te rg rund fa rbe )  und e ines  h a t  d i e  Farbe weiß. D i e  Farben der 
P l a y f i e l d s  werden dann zwischen schwarz und weiß umgescha l te t ,  
so daß der  E indruck  e n t s t e h t ,  e i n  weißes Rechteck würde s i c h  über 
den B i l d s c h i r m  bewegen. S e l b s t v e r s t ä n d l i c h  h a t  s i c h  ke ines  der 
P l a y f i e l d s  w i r k l i c h  bewegt. W i r  haben nur  d i e  Farben geänder t .  
Wenn S ie  i n  Ih rem Computer e inen  GTIA Chip haben, kann man das 
Ergebn is  noch verbessern.  Ändern S ie  i n  unserem Programm d i e  
fo lgenden Z e i l e n  und be t rach ten  S ie  s i c h  d i e  Auswirkungen: 

20 GRAPHICS 10 
40 FOR X=O T 0  8 
60 FOR J=l T 0  8 
70 PLOT 8+X+J,S:DRAWTO 8+X+J,170 
110 FOR X=705 T 0  713 



Animation von Zeichen 

B is  j e t z t  haben w i r  e ine Animation nur durch Wechseln von Farben 
erzeugt.  Ebenso kann man aber auch durch das Verschieben e ines 
Zeichens e ine  Animation erreichen. A ls  e rs tes  wol len w i r  e i n  
Zeichen auswählen und über den B i ldsch i rm bewegen. Geben S ie  das 
folgende Programm e i n  und s t a r t en  Sie es: 

10 REM BEWEGE E I N  ZEICHEN 
20 GRAPHICS 0 
30 FOR P=O T 0  37 
4 0  PRINT CHR$ (0) ; 
50 FOR WAIT=l  T 0  100:NEXT WAIT 
60 NEXT P 

Sie s o l l t e n  j e t z t  sehen, wie das Graphikzeichen f ü r  e i n  Herz 
langsam über den B i ldsch i rm geschrieben wi rd .  Aber nehmen w i r  an, 
w i r  wo l len e i n  e inze lnes Zeichen über den B i ldsch i rm bewegen. Zu 
diesem Zweck müßen w i r  j ewe i l s  das vorhergehende Zeichen löschen, 
wenn e i n  neues auf den B i ldsch i rm geschrieben wird.  Bet rachten 
Sie das folgende Programmbeispiel: 

10 REH BEWEGE E I N  ZEICHEN 
20 GRAPHICS 0 
30 FOR P=O T 0  37 
4 0  POSIT ION P+l,B:PRINT C H R I ( 0 )  
50 POSIT ION P,B:PRINT CHR$(32) 
60 FOR WAIT=l T 0  100:NEXT WAIT 
70 NEXT P 

I n  d ieser  Rout ine w i r d  jedesmal, wenn d i e  Druckposi t ion um e ine 
S t e l l e  nach r ech t s  verschoben wi rd ,  an der vorhergehenden 
P o s i t i o n  e i n  Leerzeichen CHR$(32) geschrieben. A ls  Ergebnis sehen 
w i r  e i n  e inze lnes Zeichen, das s i c h  über den B i ldsch i rm bewegt. 

Welche zwei Ze i len  würden Sie ändern, um das Zeichen v e r t i k a l  zu 
verschieben? 

Antwort 84 
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Zeichenanimat ion kann auch durch Verschieben e ines  Zeichen-Codes 
durch den B i l dsch i rmspe iche r  erzeugt  werden. Bet rachten S ie  das 
fo lgende B e i s p i e l  : 

10 REM VERSCHIEBE ZEICHEN IM BILDSCHIRMSPEICHER 
20 GRAPHICS 0 
30 SCREENMEM=PEEK(BB)+PEEK(89)*256 
40 FOR P=O T0 37 
50 POKE SCREENMEM+P+1,64 
60 POKE SCREENMEM+P,0 
70 FOR WAIT=l T0 100:NEXT WAIT 
80 NEXT P 

Zuers t  w i r d  d i e  S ta r tad resse  des B i l dsch i rmspe iche rs  be rechne t  
und dann e i n  Zeichenwert  i n  den Speicher gePOKEt. Jedes mal, wenn 
das Zeichen i m  Speicher um e inen  S c h r i t t  wei tergeschoben w i r d ,  
w i r d  d i e  vorhergehende S p e i c h e r s t e l l e  ge lösch t .  Beachten S i e ,  daß 
i n  diesem F a l l  n i c h t  der  ASCII Code d i e  a u f  dem B i l d s c h i r m  darge-  
s t e l l t e n  Zeichen r e p r ä s e n t i e r t .  I n  den Z e i l e n  50 und 60 unseres  
Programmes w i r d  e i n  i n t e r n e r  Code m i t  den Werten 64 ( f ü r  das 
Herz)  und 0 ( f ü r  d i e  L e e r s t e l l e )  verwendet. I n  K a p i t e l  1 0  werden 
w i r  d iesen i n t e r n e n  Code eingehend e r k l ä r e n .  
E i n  Zeichen kann auch v e r t i k a l  über den B i l d s c h i r m  bewegt werden. 
Der Speicher b e g i n n t  i n  der  oberen l i n k e n  Ecke des B i l d s c h i r m s  
und i s t  so  o r q a n i s i e r t ,  daß d i e  S p e i c h e r s t e l l e n  s i c h  f o r t l a u f e n d  
erhöhen, wenn S ie  etwas Zeichen f ü r  Zeichen über den B i l d s c h i r m  
bewegen. Nach 40 B i l dsch i rmze ichen  (40 Bytes  des B i l d s c h i r m -  
s p e i c h e r s ) ,  werden d i e  Zeichen i n  d i e  nächste  Z e i l e  verschoben. 
Um e i n  Zeichen v e r t i k a l  über den B i l d s c h i r m  zu bewegen, müssen 
w i r  das Zeichen i n  e i n e r  S c h r i t t w e i t e  von 40 Bytes  durch den 
B i l dsch i rmspe iche r  verschieben. Lassen S i e  es uns versuchen. 
Ändern S ie  i n  unserem Programm d i e  fo lgenden Z e i l e n  und s t a r t e n  
S ie  es  e rneu t :  

40 FOR Pr0 T0 960 STEP 40 
50 POKE SCREENMEM+P,128 
60 POKE SCREENMEM+P-40,0 



Aufgabe # 16 

Schreiben Sie ein Programm, das mit Hilfe 
der POSITION-Anweisung die Zahl 0 im 
GRAPHIK-Modus 2 über den Bildschirm be- 
wegt. 

Playfield Animation 

Die Animat ion e i n e s  P l a y f i e l d s  i s t  ä h n l i c h  der e ines  Zeichens. 
Lassen S ie  uns zur  Demonstrat ion i m  GRAPHIK-Modus 3 e i n  e i n z e l n e s  
P i x e l  animierem, genauso, w ie  w i r  das eben i r n  GRAPHIK-Modus 0  
getan haben. Geben S ie  das fo lgende Programm e i n  und s t a r t e n  S i e  
es : 

1 0  REM BEWEGE E I N  P IXEL  I M  MODUS 3 
2 0  GRAPHICS 3 
30 FOR P=O T 0  3 7  
4 0  COLOR 1:PLOT P+1,0 
50 COLOR 0: PLOT P,  0 
60 FOR WAIT=1 T 0  100:NEXT WAIT 
7 0  NEXT P 

Für jedes g e p l o t t e t e  COLOR 1 P i x e l  w i r d  e i n  COLOR 0 (H in te rg rund-  
f a r b e )  - P i x e l  a u f  der vorhergehenden P o s i t i o n  g e p l o t t e t .  

Welche Anweisung unseres Programmbeispiels würden S ie  ändern, um 
d i e  h o r i z o n t a l e  D is tanz,  m i t  der das P i x e l  s i c h  zu bewegen 
s c h e i n t ,  zu verkürzen? 

Antwort  #5 



Lassen S ie  uns e inen  großen P l a y f i e l d b e r e i c h  animieren.  Zu diesem 
Zweck zeichnen w i r  z u e r s t  e inmal  e i n  f a r b i g e s  Quadra t  i m  GRAPHIK- 
Modus 7. Danach werden w i r  es von der rech ten  S e i t e  des B i l d -  
schirmes auf d i e  l i n k e  S e i t e  verschieben. Geben S ie  das fo lgende  
Programm e i n  und s t a r t e n  S ie  es: 

10 REM PLAYFIELD ANIMATION I N  GRAPHIK-MODUS 7 
20 GRAPHICS 7 
30 REM ZEICHNE E I N E  F IGUR 
40 FOR X 1 5  T 0  10 
50 PLOT X.45:DRAWTO X . 5 0  
60 NEXT X 
100 REM BEWEGE D I E  F IGUR 
110 FOR X=5 T 0  154 
120 COLOR 0:PLOT X.45:DRAWTO X . 5 0  
130 COLOR 1:PLOT X+5,45:DRAWTO X+5 ,50  
140 NEXT X 

Um d i e  F i g u r  zu bewegen, haben w i r  d i ese lbe  Technik verwendet, 
w ie  eben f u r  d i e  Bewegung e ines  e inze lnen  P i x e l s .  Für jede v e r t i -  
k a l e  L i n i e ,  d i e  w i r  a u f  der rech ten  S e i t e  der  F i g u r  zeichnen, 
w i r d  d i e  entsprechende L i n i e  a u f  der l i n k e n  S e i t e  der  F i g u r  
ge lösch t .  Auch h i e r  w i r d  d i e s  e rmög l i ch t ,  indem d i e  L i n i e n  a u f  
der rech ten  S e i t e  m i t  COLOR 1, und d i e  a u f  der  l i n k e n  S e i t e  m i t  
COLOR 0 (H in te rg rund fa rbe )  geze ichnet  werden. 
Beachten S ie ,  daß w i r  i n  diesem Programm k e i n e  W a r t e s c h l e i f e  zur  
Ze i tverzögerung e ingebaut  haben. Je höher d i e  Anzahl d e r  zu 
verschiebenden P i x e l ,  des to  langsamer w i r d  d i e  Animat ion.  J e t z t  
w o l l e n  w i r  d i e  F i g u r  e inma l  vergrößern  und beobachten, wie s i c h  
das a u f  d i e  Geschwind igke i t  der Animat ion ausw i r k t .  Ändern S i e  i n  
unserem Programm d i e  fo lgenden Z e i l e n  und s t a r t e n  S ie  es e r n e u t :  

50 PLOT X.5:DRAWTO X .75  
120 COLOR 0:PLOT X.5: DRAWTO X .75  
130 COLOR 1:PLOT X+5,5:DRAWTO X+5,75 

D i e  b i s h e r  du rchge füh r ten  Animationen waren äußers t  e i n f a c h .  D i e  
Verschiebung der P i x e l  e i n e r  k o m p l i z i e r t e r e n  F i g u r  w i r d  e r h e b l i c h  
s c h w i e r i g e r  und b e n ö t i g t  auch mehr Rechenzei t  des Computers. 
Zweidimensionale An imat ion  e r w e i t e r t  auch d i e  Zusammenfassung der  
Programrnroutine. Aufgrund der  e ingeschränkten Geschwind igke i t  von 
BASIC, müssen gu te  P l a y f i e l d  Animationen o f t  i n  Maschinensprache 
geschr ieben werden. 



Player Animation 

Die Animation von F i g u r e n  a u f  dem B i l d s c h i r m  kann durch  d i e  
Verwendung d e r  P l a y e r / M i s s i l e  Graphik e r h e b l i c h  v e r e i n f a c h t  
werden.  Zum B e i s p i e l  kann e i n e  h o r i z o n t a l e  Bewegung ganz e i n f a c h  
durch  Ändern d e s  W e r t e s  i m  e n t s p r e c h e n d e n  H o r i z o n t a l - P o s i t i o n s -  
R e g i s t e r  e r r e i c h t  werden.  Wir w o l l e n  j e t z t  e i n e n  P l a y e r  e r s t e l l e n  
um Ihnen  d a s  e i n m a l  zu  z e i g e n .  Geben S i e  d a s  f o l g e n d e  Programm 
e i n  : 

100 REM PLAYER/MISSILE ANIMATION 
200 REM ERSTELLE PLAYER UND SETZE REGISTER 
210 PMBASE=PEEK(106)-4 
220 POKE 106,PMBASE-1 
230 GRAPHICS 3+16 
2 4 0  FOR X=512 T 0  640 
250 POKE PMBASE+2S6+X,0 
260 NEXT X 
270 FOR X-562 T 0  570 
280 POKE PMBASE+256+X,255 
290 NEXT X 
300 POKE 704,30 
310 POKE 559,46 
320 POKE 54279,PHBASE 
330 POKE 53277.3 

S t a r t e n  S i e  d a s  Programm. I n  d e r  Mitte d e s  B i l d s c h i r m e s  s o l l t e  
e i n  k l e i n e s  g e l b e s  Q u a d r a t  e r s c h e i n e n .  
Der P l a y e r  kann j e t z t  a n i m i e r t  werden,  indem man d i e  Werte  i m  
H o r i z o n t a l - P o s i t i o n s  R e g i s t e r  ä n d e r t .  Fügen S i e  d i e  f o l g e n d e  
R o u t i n e  zu unserem Programm. S i e  b e w i r k t ,  daß  s i c h  d a s  Q u a d r a t  
s t ä n d i g  von e i n e r  S e i t e  z u r  a n d e r e n  bewegt .  

4 0 0  REM ANIMIERE PLAYER 
405 REM BEWEGE I H N  NACH RECHTS 
4 1 0  FOR X140  T 0  208 
420 POKE 53248,X 
4 3 0  NEXT X 
4 3 5  REM BEWEGE I H N  NACH L I N K S  
440 FOR X=208 T 0  40 STEP -1 
450 POKE 53248,X 
460 NEXT X 
470 GOTO 400 



Star ten  Sie das Programm. Die Bewegung i s t  n i c h t  nur f l i eßend ,  
sondern auch noch schne l l .  W i r  können das Tempo der Bewegung 
sogar noch erhöhen, indem w i r  d ie  Werte des Hor izonta l -Pos i t ions-  
Regis ters  i n  e i ne r  Sch r i t twe i t e  von d r e i  ändern. Ändern Sie d i e  
folgenden Zei len:  

410 FOR Xe40 T 0  208 STEP 3 
440 FOR X 1 2 0 8  T 0  40 STEP -3 

Sta r ten  Sie das Programm erneut. Das quadrat bewegt s i c h  
schne l le r ,  aber d i e  Bewegung i s t  n i c h t  mehr ganz so f l ießend.  
J e t z t  wol len w i r  den Player einmal i n  v e r t i k a l e r  Richtung 
bewegen. Zu diesem Zweck müssen w i r  d iese lbe Technik verwenden, 
d ie  w i r  b e i  der Animation der P l a y f i e l d s  b e r e i t s  kennengelernt 
haben. W i r  müssen d i e  Daten der Player i m  Speicher hoch bzw. 
r un te r  schieben. Wenn w i r  jedes Byte des Players, das j a  e ine  
Ze i l e  der Form des Players r ep räsen t i e r t ,  um e ine Adresse i m  
Speicher nach oben verschieben, müssen w i r  das jewe i l s  l e t z t e  
Byte löschen. Das t u n  w i r ,  indem w i r  e ine 0 i n  der entsprechenden 
Adresse ablegen, desgleichen wenn w i r  d i e  Daten des Players nach 
unten verschieben. W i r  wol len das anhand e ines B e i s p i e l s  
verdeut l ichen.  Fügen Sie d i e  folgenden Ze i len  zu unserem Programm 
hinzu.  Beachten Sie, daß nur e in ige  Ze i len  geändert werden müssen. 

400 REM ANIMIERE PLAYER 
405 REM BEWEGE I H N  NACH UNTEN 
410 POKE 53248,114 
420 FOR Y-503 T 0  631 
430 POKE PMBASE+256+Y,0 
435 POKE PMBASE*256+Y+9,255 
440 NEXT Y 
450 REM BEWEGE I H N  NACH OBEN 
460 FOR Y=631 T 0  503 STEP -1 
470 POKE PMBASE*256+Y+9,0 
480 POKE PMBASE+256+Y,25S 
490 NEXT Y 
500 GOTO 400 

Sta r ten  Sie das Programm. Bewegt s i c h  der Player s tänd ig  vom 
oberen Rand des Bi ldschirmes zum unteren und umgekehrt? 



Aufgabe # 17 

Schreiben Sie ein Programm, das zwei 
Player (sie sollten die Form eines Quadrates 
haben) in unterschiedlicher Geschwindigkeit 
horizontal zwischen den beiden Seiten des 
Bildschirms hin und her bewegt. 

Anwendunqen 

Die Mögl ichkei ten der Animation e rö f fnen  uns v ö l l i g  neue 
Dimensionen i n  der Gestaltung. Dynamische Darstel lungen erregen 
d i e  Aufmerksamkeit des Beobachters. Es g i b t  v i e l e  Wege, wie man 
Animation verwenden kann. Hier  haben w i r  e i n i ge  aufgeführ t :  

1. Bl inkende Farben fesseln d i e  Aufmerksamkeit des Programmierers 
und können so auf  w ich t ige  Punkte auf  dem B i ldsch i rm hinweisen. 

2. Das Bewegen von Figuren hat  e ine große Bedeutung b e i  Spielen. 
Die Bewegung d ieser  Figuren kann zum B e i s p i e l  m i t  einem 
Steuerknüppel oder m i t  Drehreglern k o n t r o l l i e r t  werden. 

3.  D ie  Animation kann verwendet werden, um innerhalb e i n e r  
Dars te l lung  zusä tz l i che  Informationen zu vermi t te ln .  Wenn man 
zum B e i s p i e l  e inen B a l l  au f  dem B i ldsch i rm ze i g t ,  kann man 
diesen r o l l e n ,  hüpfen, oder r u h i g  l i egen  lassen. 

4. Die Animation kann verwendet werden, um einen Vorgang zu 
verdeut l ichen.  Zum Be i sp i e l  kann man einen Behäl ter  m i t  e i ne r  
F l ü s s i g k e i t  f ü l l e n .  

Die Anwendungen der Animation s i nd  zahl los.  Jedesmal, wenn Sie 
e ine  B i ldsch i rmdars te l lung  entwerfen, s o l l t e n  Sie s i c h  fragen, ob 
n i c h t  even tue l l  m i t  e ine r  Animation zusä tz l i che  w i ch t i ge  
Informationen gegeben werden könnten. 



Betrachten w i r  uns zum Schluß noch e i n  wei teres Programmbeispiel. 
W i r  haben es "Sich schließende Gardinen" genannt. Geben S i e  das 
folgende Programm e i n  und s t a r t en  Sie es: 

100 REM SICH SCHLIESSENDE GARDINEN 
200 REM ERSTELLE GRAPHIK BILDSCHIRM 
210 GRAPHICS 7+16 
220 SETCOLOR 0,0,14 
230 COLOR 1 
300 REM ZEICHNE VERTIKALE LINIEN BIS ZUR MITTE 
310 FOR X=O T0 79 
320 PLOT X,0:DRAWTO X,91:PLOT 159-X,B:DRAWTO 159-X,91 
330 SETCOLOR 0,0,(90-X)/6 
350 NEXT X 
400 GOTO 400 

V i e l l e i c h t  könnten m i t  etwas mehr Aufwand d i e  Gardinen etwas 
echter  da rges te l l t  werden. 





KAPITEL 10 
Neuer Zeichensatz 

Würden S i e  g e r n e  I h r e n  e i g e n e n  Z e i c h e n s a t z  e r s t e l l e n  und a u f  dem 
B i l d s c h i r m  d a r s t e l l e n ?  



I n  d iesem K a p i t e l  werden S i e  l e r n e n :  

- neue  Z e i c h e n s ä t z e  z u  e r s t e l l e n  
- M e h r f a r b e n z e i c h e n  z u  e r s t e l l e n  
- i n  jedem GRAPHIK-Modus Ze ichen  d a r z u s t e l l e n  
- mehrere  Z e i c h e n s ä t z e  a u f  e i n m a l  z u  verwenden 

D i e  g r a p h i s c h e n  M ö g l i c h k e i t e n  e i n e s  j e d e n  Computers werden  
w e s e n t l i c h  d u r c h  d i e  F ä h i g k e i t ,  e i n e  Anzahl v e r s c h i e d e n e r  Z e i c h e n  
d a r s t e l l e n  z u  können,  e r w e i t e r t .  D i e s  können s p e z i e l l e  G r a p h i k -  
Z e i c h e n ,  S o n d e r z e i c h e n  e i n e r  Fremdsprache  o d e r  s o n s t i g e  v ä l l i g  
neue  Ze ichen  s e i n .  
Der ATARI Computer e n t h ä l t  e i n e n  v o r g e f e r t i g t e n  S a t z  von Z e i c h e n ,  
d e r  s i c h  i n  einem ROM, dem s o g e n a n n t e n  Z e i c h e n - G e n e r a t o r ,  
b e f i n d e t .  Diese Zeichen  s i n d  e i n  f e s t e r  B e s t a n d t e i l  d e r  Hardware 
und können n i c h t  g e ä n d e r t  werden. Trotzdem ist es n i c h t  u n b e d i n g t  
no twendig ,  n u r  d i e s e  Ze ichen  z u  verwenden. S t a t t d e s s e n  können  
neue  Ze ichen  b e s t i m m t ,  und i m  S p e i c h e r  a b g e l e g t  werden. An- 
s c h l i e ß e n d  muO dem Computer g e s a g t  werden,  daß  e r  den n e u e n  
Z e i c h e n s a t z  verwenden s o l l .  

Bestimmen neuer Zeichen 

Wir w o l l e n  m i t  H i l f e  d e s  A r b e i t s b l a t t e s  f ü r  d i e  Z e i c h e n e r s t e l l u n g  
a u s  Anhang A e i n  n e u e s  Ze ichen  e n t w e r f e n .  Wir werden d e n  
Buchs taben  L verwenden,  j edoch  s e i n e  Form e t w a s  ä n d e r n ,  s o  d a ß  e r  
n i c h t  w i e  e i n  n o r m a l e s  L d e s  ATARI-Zeichensatzes a u s s i e h t .  
J e d e s  Ze ichen  s e t z t  s i c h  a u s  e i n e r  8 x 8  M a t r i x  zusammen. J e d e  
Zeile d e s  Z e i c h e n s  kann d u r c h  e i n e n  Dezimalwert  v e r t r e t e n  werden.  
E r i n n e r n  S i e  s i c h  a n  d i e  P l a y e r  i n  K a p i t e l  8 ?  R i c h t i g ,  da  war e s  
genauso .  Da e i n  Ze ichen  a u s  a c h t  Z e i l e n  b e s t e h t ,  b e n ö t i g t  man 
a c h t  B y t e s  z u r  D e f i n i t i o n .  Unser n e u e r  Buchs tabe  L würde d u r c h  
d i e  f o l g e n d e n  Werte  bes t immt .  



Zeichen- 
form 

Binär- 
code 

Dezimal- 
wert 

Beachten S i e  i n  diesem B e i s p i e l ,  daß d i e  Ränder der M a t r i x  n i c h t  
verwendet werden. Würde man s i e  doch benutzen, so würden s i c h  
zwei nebeneinander d a r g e s t e l l t e  Zeichen berühren. Das kann von 
Nutzen se in ,  aber auch n i c h t ,  j e  nachdem, wofür man den 
Zeichensatz verwenden w i l l .  

Der s c h a t t i e r t e  T e i l  s o l l t e  n i c h t  verwendet werden, wenn man 
n i c h t  w i l l ,  daß s i c h  d i e  e inze lnen  Zeichen berühren. 

Zeichensätze 

E i n  komp le t te r  Zeichensatz umfasst 128 Zeichen. Jedes d i e s e r  
Zeichen kann normal oder i n  inversem Video d a r g e s t e l l t  werden. Es 
i s t  o f f e n s i c h t l i c h ,  daß es e ine  ganze Menge A r b e i t  bedeutet ,  wenn 
man e inen  ganzen Zeichensatz neu d e f i n i e r e n  w i l l .  



Betrachten w i r  e i n  einfaches Be i sp i e l .  W i r  werden einen neuen 
Zeichensatz m i t  128 Zeichen e r s t e l l en ,  doch a l l e  128 Zeichen 
werden g l e i c h  se in .  Dazu können w i r  das eben d e f i n i e r t e n  Zeichen 
L verwenden. 

1. Der e r s t e  S c h r i t t  i s t ,  e inen Bereich i m  Speicher zu f inden,  i n  
dem man den neuen Zeichensatz ablegen kann. W i r  können i h n  i n  
der Nähe der höchsten Speicheradresse ablegen, qenau so, wie 
w i r  es b e r e i t s  m i t  den Playern und ~ i s s i l e s  i n  K a p i t e l  8 
gemacht haben. Da d i e  Bestimmung eines Zeichens acht Bytes be- 
ansprucht, benöt igen 128 Zeichen 1024 Bytes des Speichers. 
Dies en t sp r i ch t  genau v i e r  256 Byte Seiten (Pages). 
Wieder müssen w i r  den Computer täuschen, damit e r  den B i l d -  
schirmspeicher unterha lb des Bereiches, i n  dem w i r  unsere 
Zeichen ablegen, p l a z i e r t .  H ierzu muß der Zeiger f ü r  d i e  
höchste Speicheradresse neu i n i t i a l i s i e r t  werden. Um das Pro- 
gramm zu s ta r ten ,  geben Sie d i e  folgenden Ze i len  e in :  

100 REM ZEICHENShTZ DEMONSTRhTION 
200 REM RESERVIERE SPEICHERPLhTZ FÜR ZEICHENShTZ 
210 CHhRSET=PEEK(106)-4 
220 POKE 106,CHhRSET-1 
230 GRhPHICS 0 

CHARSET i s t  d i e  Basis-Adresse des Zeichensatzes, ausgedrückt i n  
256 Bytes Seiten. 

2. Der nächste S c h r i t t  i s t ,  unseren neuen Zeichensatz i n  den Spei- 
cher zu schreiben. W i r  können d i e  Zeichen-Bestimmungs-Bytes i n  
DATA-Anweisungen ablegen. Fügen Sie d i e  folgenden Ze i l en  zu 
unserem Programm hinzu: 

300 REM PLhZIERE NEUEN ZEICHENShTZ I M  SPEICHER 
310 FOR C=O T 0  127 
320 RESTORE 
330 FOR Be0  T 0  7 
340 REhD N:POKE CHhRSET*256+(C*8)+B,N 
350 NEXT B 
360 NEXT C 
380 DhTh 0,120,48,48,48,48,126,0 

Beachten Sie, daß CHARSET m i t  256 Bytes/Seite m u l t i p l i z i e r t  w i rd ,  
um d i e  Speicheradresse des neuen Zeichensatzes zu berechnen. 

3. Und s c h l i e ß l i c h  brauchen w i r  nur noch ANTIC mi tzu te i len ,  wo 
s i c h  d i e  Basis-Adresse unseres neuen Zeichensatzes be f i nde t .  
Fügen Sie d i e  folgenden Zei len e in :  

400 REM SETZT ZEICHENShTZ ZEIBER 
410 POKE 756,CHhRSET 



S t a r t e n  S i e  das Programm. (Es daue r t  etwas 30 Sekunden.) S ie  
s o l l t e n  j e t z t  e inen  B i l d s c h i r m  v o l l  m i t  L ' s  sehen. W i r  haben 
sogar das Leerze ichen i n  e i n  L verwande l t .  Lassen S ie  uns  das 
Leerze ichen wieder  zurückverwandeln.  Drücken-Sie <SYSTEM RESET> 
und fügen S i e  dann d i e  fo lgenden Z e i l e n  i n  unser Programm e i n :  

3 0 1  F a  X=@ T 0  7 
302 POKE CHARSET+256+X,0 
303 NEXT X 

3 1 0  FOR C = l  T 0  1 2 7  

S t a r t e n  S ie  j e t z t  das Programm von neuem. Drücken S ie  jede b e l i e -  
b i g e  Taste der Tas ta tu r .  W i r  haben t a t s ä c h l i c h  e inen  Ze ichensatz  
e r s t e l l t ,  der nu r  aus L ' s  bes teh t .  D i e  a u f  den Tasten aufgedruck-  
t e n  Zeichen, haben n i c h t  mehr d i e  g l e i c h e  Bedeutung. 

Ändern von Zeichensätzen 

I n  unserem l e t z t e n  B e i s p i e l  haben w i r  d i e  Zeichen-Bestimrnungs- 
By tes  f ü r  das Leerze ichen i n  unseren Ze ichensatzspe icher  ge- 
schr ieben.  Doch wie  konnten w i r  wissen, an welcher P o s i t l o n  
i n n e r h a l b  des Zeichensatzes das Leerze ichen l i e g t ?  
Jede der Tasten a u f  der T a s t a t u r  h a t  e inen  Tastatur-Code 
( i n t e r n e r  Code). Wenn S ie  e i n e  Taste drücken, l o k a l i s i e r t  der 
Computer das dem entsprechenden Tastatur-Code zugehör ige Ze ichen 
i n n e r h a l b  des Zeichensatzes und s t e l l t  es dann a u f  dem B i l d s c h i r m  
da r .  Wenn S i e  d i e  Form des Zeichens f ü r  d iesen  best immten 
Tastatur-Code ändern, w i r d  entsprechend das geänderte Ze ichen 
d a r g e s t e l l t .  
D i e  Werte des Tastatur-Codes s i n d  i d e n t i s c h  m i t  der P o s i t i o n  
e i n e s  Zeichens irn Zeichensatz.  E i n  Tastatur-Code von 0 bedeu te t ,  
daß das Zeichen an der e r s t e n  P o s i t i o n  i m  Zeichensatz l i e g t ,  
entsprechend i s t  das dem Tastatur-Code 127 zugehör ige  eichen 
an l e t z t e r  S t e l l e  zu  f i nden .  

D iese r  Tastatur-Code kann aus den ASCII-Werten (Tabe l l e  5-1) 
berechnet  werden. D i e  fo lgende Tabe l l e  z e i g t  d i e  Berechnung, d i e  
du rchge füh r t  werden muß, um d i e  ASCII-Werte i n  d i e  entsprechenden 
Tastatur-Werte umzuwandeln. 



ATARI ASCII  Wert Berechnung 

0 b i s  3 1  
32 b i s  95 
96 b i s  127 

Wert + 64 
Wert - 32 

k e i n e  

Da das Leerze ichen e i n e n  ASCII-Wert von 32 h a t ,  i s t  der T a s t a t u r -  
Code 32-32 = 0. 
J e t z t  i s t  es  aber Z e i t  f ü r  e i n  B e i s p i e l .  W i r  w o l l e n  den ATARI 
Ze ichensatz  aus dem ROM i n  den Speicher kop ie ren ,  so daß w i r  
e i n e s  der Zeichen ändern können. Löschen S ie  a l l e  a l t e n  e v e n t u e l l  
noch i m  Speicher b e f i n d l i c h e n  Programme und geben S ie  d i e  f o l g e n -  
den Z e i l e n  e i n :  

REM MODIFIZIERUNG DES ATARI ZEICHENSATZES 
REH RESERVIERE SPEICHERPLATZ FÜR ZEICHENSATZ 
CHARSET=PEEK ( 1 06  ) -4 
POKE 106,CHARSET-1 
GRAPHICS 0 
REM KOPIERE ATARI ZEICHENSATZ 
FOR X=O T0 1023 
POKE CHARSET*256+X,PEEK(224*256+X) 
NEXT X 

E i n  best immter Spe iche rbe re i ch  w i r d  w ie  eben r e s e r v i e r t .  Das 
A T A R I  - Zeichensatz-ROM b e f i n d e t  s i c h  b e i  S e i t e  (Page) 224. Es 
werden a l l e  1024 Zeichen aus dem ROM gelesen und i n  den 
r e s e r v i e r t e n  Spe iche rbe re i ch  gePOKEt. 
J e t z t  w o l l e n  w i r  das große T i n  e i n  Leerze ichen verwandeln. D i e  
acht  Ze i chen -De f i n i t i ons -By tes  f ü r  e i n  Leerze ichen wären a l l e  0.  
Um den Tastatur-Code f ü r  das T zu  f inden, müssen w i r  z u e r s t  den 
ASCII-Wert suchen ( s i e h e  Tabe l l e  5-1) .  Der ASCII-Wert f ü r  das  T 
i s t  84. Daraus e r g i b t  s i c h  e i n  Tastatur-Code von 84-32~52.  Da 
jedes Zeichen des Zeichensatzes a c h t  By tes  b e n ö t i g t ,  s t a r t e t  d i e  
Daten f ü r  das Zeichen T 8x52=416 Bytes  vom e r s t e n  Byte  des 
Zeichensatz Spe icherbere ichs .  Fügen S i e  d i e  fo lgenden Z e i l e n  zu 
unserem Programm h inzu ,  um das Zeichen T i n  e i n  Leerze ichen zu 
verwandeln: 

REM MODIFIZIERE DEN BUCHSTABEN T 
FOR X=O T0 7 
POKE CHARSET*256+416+X,0 
NEXT X 
REM SETZE ZEICHENSATZ BASIS ZEIOER 
POKE 756,CHARSET 



S t a r t e n  S i e  das Programm. Drücken S i e  j e t z t  d i e  Taste f ü r  den 
Buchstaben T .  I s t  e i n  Leerze ichen ausgedruckt  worden? A l l e  anderen 
Zeichen s o l l t e n  normal  vorhanden se in .  L i s t e n  S i e  I h r e  Programm. 
Beachten S ie ,  daß a l l e s  beim A l t e n  geb l ieben i s t ,  m i t  Ausnahme 
des Buchstaben T. 

Aufgabe # I 8  

Ändern Sie den ATARl Zeichensatz 
daß dieses Zeichen anstelle des 
Buchstaben A ausgedruckt wird. 

derart, 
großen 

Drucken von Zeichen auf dem 
Graphik Bildschirm 

Die  GRAPHIK-Modi 0, 1, und 2 werden a l s  d i e  sogenannten Textmodi  
beze ichnet .  Trotzdem b e s t e h t  manchmal d i e  Notwend igke i t  auch i n  
den GRAPHIK-Modi 3 b i s  8 Text zu  schre iben.  Be t rach ten  w i r  h i e r z u  
z u e r s t  e inmal  d i e  Zweifarben-Modi 4, 6, und 8. 



GRAPHIK-Modi 4,6, und 8 

I n  den  GRAPHIK-Modi 4 ,  6,  und 8 können jeweils z w e i  F a r b e n  a u f  
e i n m a l  d a r g e s t e l l t  w e r d e n .  D i e  P i x e l  e i n e r  j e d e n  i n  d i e s e n  Modi 
d a r g e s t e l l t e n  F i g u r  s i n d  e n t w e d e r  e i n -  o d e r  a u s g e s c h a l t e t ,  g e n a u  
w i e  i n  GRAPHIK-Modus 0 .  J e d e s  P i x e l  e i n e s  Z e i c h e n s  b e n ö t i g t  e i n  
B i t  i n n e r h a l b  d e s  B i l d s c h i r m s p e i c h e r s .  I n  d i e s e n  Zwei fa rben-Modi  
ist es g a n z  e i n f a c h  Z e i c h e n  d a r z u s t e l l e n ,  d a  d a s  Z e i c h e n s a t z  ROM 
d i r e k t  i n  d e n  B i l d s c h i r m s p e i c h e r  ü b e r t r a g e n  werden  kann .  
B e t r a c h t e n  S i e  u n s e r  B e i s p i e l .  Geben S i e  d i e  f o l g e n d e n  Z e i l e n  e i n  
und s t a r t e n  S i e  d a s  Programm: 

REM ZEICHEN IN DEN MODI 4, 6, UND 8 
REM SETZE GRAPHIK-MODUS 
GRAPHICS 4 
REM FINDE BILDSCHIRMSPEICHER POSITION 
SCREENRAM=PEEK(88)+PEEK(89)*256 
REM SCHREIBE DEN BUCHSTABEN T 
FOR C-0 T0 7 
POKE SCREENRAM+C*10,PEEK(224*256+416+C) 
NEXT C 

Der B u c h s t a b e  T  s o l l t e  i n  d e r  l i n k e n  o b e r e n  Ecke d e s  B i l d s c h i r m e s  
a u s g e d r u c k t  worden s e i n .  Z e i l e  4 3 0  b e d a r f  e i n e r  E r k l ä r u n g .  Da 
j e w e i l s  1 0  B y t e s  d e s  B i l d s c h i r m s p e i c h e r s  f ü r  j e d e  h o r i z o n t a l e  
Mode-Line i n  GRAPHIK-Modus 4  v e r w e n d e t  werden  ( s i e h e  a u c h  T a b e l l e  
7 ,  rnua j e d e  Z e i l e  d e s  B u c h s t a b e n  T nach  j e w e i l s  1 0  B y t e s  i m  
B i l d s c h i r m s p e i c h e r  p l a z i e r t  werden .  

SCREENRAM 
SCREENRAM 
SCREENRAM 
SCREENRAM 
SCREENRAM 
SCREENRAM 
SCREENRAM 
SCREENRAM 



D i e  zum Fes t l egen  des Zeichens notwendigen Daten werden aus dem 
ATARI - Zeichensatz-ROM, das b e i  Adresse 224*256 beg inn t ,  aus- 
gelesen. Zu d i e s e r  Adresse haben w i r  noch 416 Bytes  a d d i e r t ,  um, 
w ie  zuvor ,  den Buchstaben T zu e r h a l t e n .  
Ändern S i e  d i e  fo lgenden Ze i l en ,  um den Buchstaben T i n  GRAPHIK- 
Modus 6  zu sehen. 

430 POKE SCREENRAM+C*20,PEEK(224*256+416+C) 

Beachten Sie,  daß i n  Modus 6  20 Bytes  f ü r  jede Mode L i n e  b e n ö t i g t  
werden. 

GRAPHIK-Modi 3,5, und 7 

Genauso können w i r  auch i n  den GRAPHIK-Modi 3, 5, und 7  Text  
ausdrucken. D iese Modi  s i n d  Vier farben-Modi .  Daher b e n ö t i g t  jedes 
i n  d iesen  Modi d a r g e s t e l l t e  P i x e l  zwei  B i t s  i m  B i l d s c h i r m -  
spe i che r .  D i e  e i n z e l n e n  B i t -Paare  und d i e  zugehör igen Farb-  
r e g i s t e r  s i n d  nachfo lgend a u f g e f ü h r t :  

Zur D a r s t e l l u n g  von Zeichen i n  den GRAPHIK-Modi 3, 5, und 7, 
werden f ü r  jede Z e i l e  der Ze ichenmat r ix  ach t  B i t -Paare  bzw. zwei  
By tes  b e n ö t i g t .  Nehmen w i r  zum B e i s p i e l  an, unser Buchstabe T 
könnte  m i t  e i n e r  Farbe von Reg is te r  0  w ie  g e z e i g t  d a r g e s t e l l t  
werden. Beachten S ie ,  daß das B i t -Paar  0 1  f ü r  jeden Zeichenpunkt  
verwendet w i r d ,  der m i t  der  Farbe des F a r b r e g i s t e r s  0  d a r g e s t e l l t  
werden s o l l .  Das B i t -Paar  00 e n t s p r i c h t  der H in te rg rund fa rbe .  



Zeichen- 
form 

linkes rechtes 
Byte Byte 

Insgesamt s i n d  16 By tes  notwendig,  um das Zeichen d a r z u s t e l l e n .  
J e t z t  w o l l e n  w i r  d i e  Zeichendaten i n  e inen  GRAPHIK-Modus 5 
B i l d s c h i r m  POKEn, um zu sehen, was p a s s i e r t .  Geben S i e  das 
fo lgende Programm e i n  und s t a r t e n  S ie  es: 

100 REH ZEICHEN I N  DEN MODI 3, 5, UND 7 
200 REH SETZE GRAPHIK BILDSCHIRH 
2 1 0  GRAPHICS 5 
2 2 0  SCREENRAH=PEEK(88)+PEEK(89)*256 
300 REH STELLE BUCHSTABEN T AUF DEM BILDSCHIRH DCSR 
3 1 0  FOR X=0 T 0  7 
3 2 0  FOR I=@ T 0  1 
3 3 0  READ N:POKE SCREENRAH+X*20+I,N 
3 4 0  NEXT I 
3 5 0  NEXT X 
390 DATA 0,0,21,84,1,64,1,64,1,64,1,64,1,64,0,0 

I n  diesem Programm haben w i r  ke inen  Zeichensatz e r s t e l l t  oder 
geändert .  D i e  Daten f ü r  den Buchstaben T haben w i r  i n  der  DATA- 
Anweisung abge legt .  S e l b s t v e r s t ä n d l i c h  könnten w i r  d i ese  Daten 
w ie  zuvor auch i m  Spe icher  ablegen. 
Und j e t z t  kommt de r  spannende Moment. Es i s t  e i n e  e in fache  Auf-  
gabe, e i n i g e  der B i t -Paa re  so z u  ändern, daß s i e  e i n  anderes 
F a r b r e g i s t e r  v e r t r e t e n .  Lassen S ie  uns den oberen T e i l  des Buch- 
s taben T d e r a r t  ändern, daß F a r b r e g i s t e r  2 s t a t t  0 verwendet 
w i rd .  Das neue Diagramm m i t  den Werten s i e h t  dann entsprechend 
unserem B i l d  so  aus: 



Zeichen- 
form 

linkes rechtes 
Byte Byte 

Ändern Sie d i e  Werte i n  Ze i l e  390. 

39B DATA B,B,63,252,1,64,1,64,1,64,1,64,1,64,0,0 

Star ten  Sie j e t z t  das Programm. I s t  der obere T e i l  des T b lau?  
Mehrfarbenzeichen können auch i m  ANTIC-Modus 4 -p roduz ie r t  werden. 
Für diesen Modus müssen Sie a l l e r d i n g s  d i e  Disp lay L i s t  ändern. 

Anwendung 

S iche r l i ch  haben Sie schon e i n  dutzend gute Ideen, wie Sie s e l b s t  
e r s t e l l t e  Zeichensätze einsetzen können. H ie r  s i nd  noch e i n i g e  
zusä tz l i che  Ideen: 

1. Entwerfen und e r s t e l l e n  Sie einen gr iech ischen Zeichensatz, 
oder einen spez i e l l en  Satz von Buchstaben und Zahlen. 

2. Entwerfen Sie I h r e  eigenen Graphikzeichen und s t e l l e n  Sie 
d iese dann zu einem B i l d  zusammen. 

3. Entwerfen Sie Mehrfarbenzeichen - sowohl Buchstaben und 
Zahlen, a l s  auch Graphikzeichen. 

4. Speichern S ie  mehrere Zeichensätze i m  Speicher und scha l ten  
Sie dann j e  nach Bedarf h i n  und her .  

5. Entwerfen Sie einen Satz s p e z i e l l e r  Zeichen, d i e  Sie zum 
Zeichnen e lek t ron ischer  Diagramme verwenden können. 

6. Verwenden Sie den Zeichensatz zur Animation. 



Aufgabe # 19 

Schreiben Sie ein Programm, das die folgen- 
de Darstellung im GRAPHIK-Modus 6 er- 
zeugt. 



Zusammenfassung von Kapitel 10 

1. Welche Dezimalwerte können verwendet werden, um jede Z e i l e  
d ieses  Zeichens zu  r e p r ä s e n t i e r e n ?  

2. Zeichnen S i e  e i n  großes T ,  indem S i e  v i e r  8x8 Zeichen verwenden 



3. W iev ie le  By tes  Spe iche rp la t z  werden f ü r  e i n  e i n f a r b i g e s  
Zeichen b e n ö t i g t ?  

4. W iev ie le  By tes  Spe iche rp la t z  werden f ü r  e inen  Satz von 128 
e i n f a r b i g e n  Zeichen gebraucht? 

5. Wie l a u t e n  d i e  Tastatur-Codes f ü r  d i e  fo lgenden Zeichen? 

6. Der normale Ze ichensatz  s o l l t e  b e i  Adresse 56344 beginnen. 
Wie l a u t e t  d i e  S ta r tad resse  der  Daten f ü r  den Buchstaben A ?  

7. E ine  Mode L i n e  i n  GRAPHIK-Modus 6  b e n ö t i g t  20 Bytes.,Wenn d i e  
l i n k e  S e i t e  der  e r s t e n  Mode L i n e  d i r e k t  b e i  der  Adresse 
SCREENRAM b e g i n n t ,  w ie  l a u t e t  dann d i e  Adresse zu Beginn der  
zwe i ten  Mode L i n e ?  

8. Berechnen S i e  d i e  Dezimalwerte der  16  zu r  D a r s t e l l u n g  des 
Buchstaben T b e n ö t i g t e n  Bytes u n t e r  Verwendung von Fa rb re -  
g i s t e r  2. 

linkes rechtes 

Byte Byte 



KAPITEL 11 
Die Display List 

M i t  d e r  D i s p l a y  L i s t  h a b e n  wir u n s  b e r e i t s  i n  K a p i t e l  7 
b e s c h ä f t i g t ,  a l s  wir m e h r e r e  Modi a u f  e i n e m  B i l d s c h i r m  v e r k n ü p f t  
h a b e n .  Doch D i s p l a y  L i s t s  können  a u c h  f ü r  e i n i g e  a n d e r e  
i n t e r e s s a n t e  E f f e k t e  e i n g e s e t z t  werden .  

I n  d i e s e m  K a p i t e l  werden  S i e  l e r n e n :  

- F i g u r e n  v e r t i k a l  und h o r i z o n t a l  z u  s c r o l l e n  
- D i s p l a y  L i s t  I n t e r r u p t s  zu ve rwenden  



Manchmal kann  es vorkommen, d a ß  wir g e r n e  mehr I n f o r m a t i o n e n  
d a r s t e l l e n  m ö c h t e n ,  a l s  a u f  e i n e n  B i l d s c h i r m  p a s s e n .  Nehmen wir 
e i n m a l  a n ,  S i e  w o l l t e n  e i n e  d e t a i l i e r t e  K a r t e  d e r  V e r e i n i g t e n  
S t a a t e n  e r s t e l l e n .  E s  g i b t  k e i n e n  GRAPHIK-Modus, i n  dem s i c h  e i n e  
s o l c h  g r o ß e  K a r t e  r i c h t i g  d a r s t e l l e n  l i e ß e .  T ro tzdem k ö n n t e n  wir 
d i e  K a r t e n d a t e n  i n  d e n  B i l d s c h i r m s p e i c h e r  l e g e n ,  s i e  d u r c h  d i e s e n  
s c r o l l e n ,  um dann  d i e  v e r s c h i e d e n e n  T e i l e  d e r  d a r s t e l l e n  z u  
können .  

Man kann  s i c h  d a s  s o  v o r s t e l l e n ,  a l s  würde  man d e n  F e r n s e h s c h i r m  
v e r s c h i e b e n ,  um d i e  e i n z e l n e n  Teile s e h e n  z u  können .  

Vertikales Scrollen 

D i e j e n i g e n  u n t e r  u n s ,  d i e  b e r e i t s  v i e l  m i t  dem Computer  a r b e i t e n ,  
werden  m i t  dem v e r t i k a l e n  S c r o l l e n  b e r e i t s  v e r t r a u t  s e i n .  Wenn 
wir zum B e i s p i e l  e i n  Programm l i s t e n ,  s o  werden  d i e  e i n z e l n e n  
Prograrnrnzei len  v e r t i k a l ,  Z e i l e  f ü r  Z e i l e  ü b e r  d e n  B i l d s c h i r m  
g e s c r o l l t .  



Al lgemein  gesagt kann man f e s t s t e l l e n ,  daß Daten du rch  den 
B i l dsch i rmspe iche r  geschoben werden können, um e i n  S c r o l l i n g  zu 
erzeugen. Das kann e i n  l anger  und komplexer Prozess s e i n ,  j e  
nachdem, w i e v i e l e  Daten verschoben werden müssen. Der A T A R I  
Computer v e r f ü g t  jedoch über e ine  e in fache  M ö g l i c h k e i t ,  den 
B i l d s c h i r m z e i g e r  zu ändern und d i e  gesamten Daten an ihrem P l a t z  
zu  lassen.  So i s t  e i n  e in facheres  und schne l l e res  S c r o l l i n g  
mögl ich .  Bet rachten S ie  das fo lgende Beispielprogramm, dami t  S ie  
besser verstehen, was w i r  meinen. Geben S ie  das Programm e i n :  

REM BEWIRKT VERTIKALES SCROLLING IN MODUS 0 
REM FUELLT BILDSCHIRMSPEICHER BEREICH 
SCREENRAH=PEEK(88)+PEEK(89)*256 
FOR X=O T0 959 
POKE SCREENRAM+X,34 
NEXT X 
REM ERHOEHT BILDSCHIRHZEIGER 
DLIST=PEEK(560)+PEEK(561)+256 
FOR X=l T0 20 
SCREENRAM=SCREENRAM+40 
HI=INT(SCREENRAH/256) 
LO=SCREENRAM-HI*256 
REH POKE BILDSCHIRMADRESSE IN DIE DISPLAY LIST 
POKE DLIST+4,LO:POKE DLIST+5,HI 
FOR WAIT=l T0 100:NEXT WAIT 
NEXT X 

S t a r t e n  S i e  das Programm. D i e  B i l dsch i rmda ten  werden i jber den 
B i l d s c h i r m  g e s c r o l l t .  
E r i n n e r n  S i e  s i c h  an K a p i t e l  7. D i e  D isp lay  L i s t  f ü r  e inen 
GRAPHIK-Modus 0 B i l d s c h i r m  s i e h t  so aus: 

i i z  acht leere  Zeilen (dreimal) 
112 
Ci6 - LMS-Anweisung 
Ci4 Adresse des Bi ldschirmspeichers 
15Ci (Diese Werte können sich unterscheiden, wenn Sie nicht  

: 'I 48 K RAM i n  Ihrem Computer haben) 

Mode-Bytes für  



t Hode-Bytes für GRAPHIK-Modus 0 
65 - Sprunqadresse 
32 Adresse des Display List Speichers 
156 (Diese Werte können sich unterscheiden, wenn Sie nicht 

48 k RAM in Ihrem Computer haben) 
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D i e  Adresse der e inze lnen  B i l d s c h i r m p o s i t i o n e n  erhöhen s i c h  von 
l i n k s  nach r e c h t s  und von oben nach unten.  
Auf  Grund d i e s e r  Organ i sa t i on  des B i l dsch i rmspe iche rs ,  kann 
h o r i z o n t a l e s  S c r o l l e n  n i c h t  auf d i e  se lbe  A r t  w ie  v e r t i k a l e s  
S c r o l l e n  e r m ö g l i c h t  werden. Das Problem kann übergangen werden, 
indem man jede h o r i z o n t a l e  Z e i l e  größer  macht a l s  der B i l d s c h i r m  
i s t .  Das bedeute t ,  daß z u s ä t z l i c h e r  B i l dsch i rmspe iche r  b e n ö t i g t  
w i r d .  Das fo lgende B i l d  z e i g t ,  wie d i e  Anordnung i m  B i l d s c h i r m -  
Speicher dann aussehen müßte: 



Normalerweise g i b t  e s  i n  den D i sp l ay  Lists d e r  e i n z e l n e n  GRAPHIK- 
Modi k e i n e  Mög l i chke i t  den S p e i c h e r b e r e i c h  d e s  B i l d s c h i r m -  
S p e i c h e r s  zu e r w e i t e r n .  D i e s e s  Problem l a ß t  s i c h  l ö s e n ,  indem man 
s e i n e  e i g e n e  D i sp l ay  L i s t  s c h r e i b t .  J e d e  Mode Line  e r f o r d e r t  e i n e  
D i sp l ay  L i s t  Anweisung, um d i e  r i c h t i g e  Adresse i m  
B i l d sch i r rn spe i che r  zu s e t z e n .  Das ist g a r  n i c h t  s o  s c h w i e r i g ,  wie 
e s  v i e l l e i c h t  k l i n g t .  
Das fo lgende  Programm p r o d u z i e r t  e i n  h o r i z o n t a l e s  S c r o l l i n g .  
Geben S i e  d i e  Z e i l e n  e i n  und s t a r t e n  S i e :  

100 REM HORIZONTALES SCROLLEN I N  MODUS 0 
200 REM ERSTELLE NEUE DISPLAY L I S T  AB PAGE S I X  
210 POKE 1536,112:POKE 1537,112:POKE 1538,112 
220 FOR X= l  T 0  24 
230 POKE 1536+3+X,66 
240 POKE 1536+3*X+1,0 
250 POKE 1536+3+X+2,X 
260 NEXT X 
270 POKE 1611,65:POKE 1612,0:POKE 1613.6 
280 POKE 560,B:POKE 561,6 
300 REM SCROLLE SPEICHERDATEN 
310 FOR X=O T 0  215 
320 FOR Y = l  T 0  24 
330 POKE 1536+3+Y+l,X 
340 NEXT Y 
350 NEXT X 
360 GOTO 300 

Die von uns  e r s t e l l t e  D i sp l ay  List u n t e r s c h e i d e t  s i c h  e twas  von 
e i n e r  normalen D i sp l ay  List. A n s t a t t  e i n e s  e i n z e l n e n  Mode By te s  
f ü r  j e d e  Mode L i n e ,  haben wir e i n  LMS-Byte g e f o l g t  von d e r  
Bi ldschirmspeicheradresse  j e d e r  Mode L ine  verwendet .  Wir haben  
d i e  D i sp l ay  L i s t  a u f  S e i t e  6 d e s  S p e i c h e r s  a b g e l e g t .  S e i t e  6 
s t a r t e t  b e i  d e r  Dez ima lad re s se  1536.  
Um Daten z u  s c r o l l e n ,  miissen d i e  Bildschirmspeicheradressen 
j e d e r  Mode L ine  g e ä n d e r t  werden. D ie s  ist auch d e r  Grund, wesha lb  
d i e  o b e r s t e n  Z e i l e n  d e s  B i l d sch i rmes  vor  den u n t e r e n  bewegt  
wurden. 

Fine Scrolling 
Der A T A R I  Computer i s t  s o g a r  i n  d e r  Lage e i n e  e i n z e l n e  Scan L i n e  
v e r t i k a l  zu v e r s c h i e b e n .  B e t r a c h t e n  S i e  da s  f o lgende  Programm um 
zu s ehen ,  was da s  b e d e u t e t :  



100 REM VERTIKALES FINE SCROLLING 
200 REM AKTIVIERE VERTIKALES FINE SCROLLING BIT IN DISPLAY LIST 
210 DLIST=PEEK(560)+PEEK(S61)*256 
220 FOR X i 1 0  T0 20:POKE DLIST+X,34:NEXT X 
300 REM FUELLE BILDSCHIRHSPEICHER MIT DATEN 
310 SCREENRAM=PEEK(EE)+PEEK(89)*256 
320 FOR X i 0  T0 959:POKE SCREENRAM+X,34:NEXT X 
400 REM BEGINNE FINE SCRMLING 
410 FOR Y=O T0 7 
420 POKE 54277,Y 
425 FOR WAIT=l T0 50:NEXT WAIT 
430 NEXT Y 
440 GOTO 400 

A l s  e r s t e s  w i r d  das v e r t i k a l e  F i n e - S c r o l l i n g - B i t  ( B i t  5 )  f ü r  jede 
Mode L ine ,  d i e  g e s c r o l l t  werden s o l l ,  g e s e t z t .  D i e  Gesamtzahl der 
v e r t i k a l  zu bewegenden Scan L i n e s  w i r d  dann i n  das V e r t i k a l - F i n e -  
S c r o l l i n g  R e g i s t e r  gePOKEt. Es können n i c h t  mehr a l s  16 Scan 
L i n e s  l l f i n e  g e s c r o l l t "  werden. Um F igu ren  über den gesamten 
B i l d s c h i r m  zu bewegen, muß man normales und F i n e  S c r o l l i n g  
kombinieren.  
V i e l l e i c h t  haben S ie  bemerkt, daß der  B i l d s c h i r m  manchmal 
a u f b l i n k t .  D i e s  l i e g t  daran, daß s i c h  d i e  Werte des F ine -  
S c r o l l i n g  R e g i s t e r s  ändern. Normalerweise s o l l t e  d ieses R e g i s t e r  
nu r  i n  der Z e i t  geändert  werden, i n  der  der  E l e k t r o n e n s t r a h l  vom 
un te ren  B i l dsch i rmrand  wieder zum oberen Rand zu rückkeh r t .  D ies  
w i r d  v e r t i c a l  b lank  genannt. Z u g r i f f  zu  diesem v e r t i c a l  b lank  
e r f o r d e r t  d i e  Verwendung von Maschinensprache-Programmen. Über- 
haupt i s t  e i n  q u a l i t a t i v  hochwer t iges  S c r o l l e n  nu r  i n  Maschinen- 
sprache mögl ich .  

Display List lnterrupts 

E i n e  der  t o l l s t e n  M ö g l i c h k e i t e n  haben w i r  uns f ü r  den Schluß 
aufgehoben. D i e  Verwendung von D i s p l a y  L i s t - I n t e r r u p t s  i s t  
normalerweise f ü r  den BASIC-Programmierer n i c h t  mögl ich,  doch 
können w i r  verschiedene B e i s p i e l e  zeigen.  
Lassen S ie  uns herausf inden,  was man m i t  einem D isp lay  L i s t  
I n t e r r u p t  machen kann. Be t rach ten  S ie  das fo lgende Programm: 

100 REM DISPLAY LIST INTERRUPT DEMONSTRATION 
200 REM SETZE DLI IN DISPLAY LIST 
210 DLIST=PEEK(S60)+PEEK(561)*256 
220 POKE DLIST+10,130 
300 REM LEGE DLI SERVICE ROUTINE IM SPEICHER AB 



310 FOR X 3 0  T0 10 
320 REhD N:POKE 1536+X,N 
330 NEXT X 
360 DATA 72,169,22,141,10,212,141,24,208,104,64 
500 REM hKTIVIERE DLI 
510 POKE 512,0iPOKE 513.6 
520 POKE 54286,192 

I s t  d e r  u n t e r e  T e i l  d e s  B i l d s c h i r m e s  j e t z t  n r a n g e ?  
Das Programm a r b e i t e t  u n g e f ä h r  w i e  f o l g t :  J e d e s  Mode B y t e  i n  d e r  
D i s p l a y  L i s t  kann  s o  g e s e t z t  w e r d e n ,  d a ß  es e i n e  I n t e r r u p t  
S e r v i c e - R o u t i n e  a k t i v i e r t .  B i t  7 d e s  j e w e i l i g e n  Mode B y t e s  s e t z t  
den  D i s p l a y  L i s t - I n t e r r u p t .  Das entspricht dem A d d i e r e n  d e s  Werts 
1 2 8  zum n o r m a l e n  Mode B y t e  d e s  g e r a d e  v e r w e n d e t e n  GRAPHIK-Modus. 
Wenn d i e s e r  I n t e r r u p t  während  d e r  n o r m a l e n  Ausführung  d e r  D i s p l a y  
L i s t  e n t d e c k t  w l r d ,  ü b e r p r ü f t  d e r  Computer  anhand  d e s  I n h a l t e s  
d e r  A d r e s s e  54286 ,  o b  d e r  I n t e r r u p t  a k t i v i e r t  wurde .  Is t  d e r  
I n h a l t  d e r  A d r e s s e  54286  g l e i c h  1 9 2 ,  s o  ist e r  a k t i v i e r t .  Dsnn 
ü b e r p r ü f t  d e r  Computer  d i e  A d r e s s e n  512  und 5 1 3 ,  um f e s t z u s t e l -  
l e n ,  wo s i c h  d i e  I n t e r r u p t  S e r v i c e - R o u t i n e  i n n e r h a l b  d e s  
S p e i c h e r s  b e f i n d e t .  I n  unse rem B e i s p i e l  b e f i n d e t  s i c h  d i e  R o u t i n e  
a u f  S e i t e  6  bzw. b e i  d e r  D e z i m a l a d r e s s e  1 5 3 6 .  
D i e  I n t e r r u p t  S e r v i c e - R o u t i n e  ist i n  M a s c h i n e n s p r a c h e  g e s c h r i e -  
b e n .  I n  u n s e r e m  B e i s p i e l  d i e n t  s i e  z u r  Änderung d e s  F a r b w e r t e s  
von F a r b r e g i s t e r  2 .  Wenn d i e  Mode L i n e  m i t  dem g e s e t z e n  D i s p l a y  
List I n t e r r u p t  B i t  e r r e i c h t  w i r d ,  w i r d  d i e  H i n t e r g r u n d f a r b e  i n  
o r a n g e  g e ä n d e r t .  Während d e s  v e r t i k a l  b l a n k  P r o z e s s e s  w i r d  sie 
w i e d e r  a u f  d e n  U r s p r u n g s w e r t  b l a u  g e s e t z t .  Daher  b l e i b t  d e r  o b e r e  
T e i l  d e s  B i l d s c h i r m e s  b l a u .  F ü r  d i e  F o r t g e s c h r i t t e n e r e n  w o l l e n  
w i r  e i n e n  k u r z e n  B l i c k  a u f  d i e  M a s c h i n e n s p r x h e r o u t i n e  w e r f e n .  

Assembler Code Dezimalcode, 

E i n e  E r k l ä r u n g  d e r  R o u t i n e  wäre  n i c h t  s i n n ~ ~  , b i s  S i e  m i t  d e r  
M a s c h i n e n s p r a c h e  v e r t r a u t  s i n d .  D e r  A s s e m b l e r  Code kann  s e h r  
e i n f a c h  v e r w e n d e t  w e r d e n ,  um e i n e n  F a r b w e r t  ( h i e r  2 2 )  i n  d a s  
F a r b r e g i s t e r  2  zu  l e g e n .  



W i r  w o l l e n  an unserem Programm e i n i g e  Änderungen du rch füh ren  und 
e i n e n  zwe i ten  I n t e r r u p t  i n  e i n e r  anderen Mode L i n e  einbauen. 
Außerdem fügen w i r  noch e i n e  w e i t e r e  I n t e r r u p t  Serv ice-Rout ine  
e i n .  Ändern, bzw. fügen S ie  d i e  folgenden Programmzeilen h i n z u :  

230  POKE DLIST+17,130 

310 FOR X=O T0 15 

400 REM ZWEITE DLI  SERVICE ROUTINE 
410 FOR X=O T0 15 
420 READ N:POKE 1556+X,N 
430 NEXT X 
460 DATA 72,169,66,141,10,212,141,24,208,169,0,141,0,2,104,64 

S t a r t e n  S ie  das Programm. J e t z t  haben w i r  noch e i n e  w e i t e r e  Farbe 
a u f  den B i l d s c h i r m  gebracht .  I n  der Tat könnten w i r  j ede r  Mode 
L i n e  des GRAPHIK-Modus 0 B i l dsch i rmes  e i n e  andere Farbe geben. 
Auch h i e r  i s t  wieder d i e  Maschinensprache e r f o r d e r l i c h .  V i e l -  
l e i c h t  haben S i e  j e t z t  I n t e r e s s e  bekommen d i e  Maschinensprache zu 
e r l e r n e n .  



ANHANG A 
Arbeitsblätter für 

Bildschirmentwürfe 



J e t z t ,  wo S i e  d i e s e n  Punkt  e r r e i c h t  h a b e n ,  werden S i e  s i c h  s i c h e r  
nach e i n i g e n  g u t e n  Abschlußiiiorten s e h n e n .  I c h  kann n i c h t s  ü b e r  
I h r e  Meinung zu diesem Buch s a g e n ,  doch w i l l  i c h  Ihnen e i n i g e  
Denkanstöße g e b e n ,  ü b e r  d i e  S i e  g r ü b e l n  können. 
E i n e r  d e r  g r o ß a r t i g s t e n  Aspekte b e i  d e r  Verwendung von Computern 
is t ,  da0 man d i e  K o n t r o l l e  über  den Vorgang und d a s  Medium a l s  
s o l c h e s  h a t .  S i e  können n i c h t  n u r  g r a p h i s c h e  F i g u r e n  a u f  dem 
B i l d s c h i r m  e n h e r f e n ,  s o n d e r n  d i e s e  ä n d e r n ,  m a n i p u l i e r e n ,  o d e r  
v ö l l i q  neu k r e i e r e n .  S i e  haben d i e  Macht ,  i h n e n  Leben zu 
v e r l e i h e n ,  i h r e  Bewegungen und Ersche inungsformen zu 
k o n t r o l l i e r e n .  
D i e s e s  Buch h a t  s i c h  m i t  den g r a p h i s c h e n  F ä h i g k e i t e n  d e s  ATARI 
Computer b e s c h ä f t i g t .  S i e  a l l e i n e  haben d i e  M ö g l i c h k e i t  a n i m i e r t e  
g r a p h i s c h e  F i g u r e n  zu e n t w e r f e n  und zu e n t w i c k e l n ,  d i e  k e i n e  
a n d e r e  P e r s o n  j e m a l s  s e h e n  w i r d .  S i e  werden j e t z t  f r a g e n ,  warum 
nur  S i e  d i e s e  M ö g l i c h k e i t  b e s i t z e n ?  Das ist ganz e i n f a c h ,  d e n n  
d i e  F i g u r e n ,  d i e  S i e  e n t w e r f e n  s i n d  e i n  Produkt  I h r e r  

"Sprühenden Ideen" 
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Arbeitsblatt für Zeichenentwürfe 

128 64 32 16 8 4 2 1 Dezimalwert 

- - - - - - - 

128 64 32 16 8 4 2 1 Dezimalwert 

Dezimalwert 





ANHANG B 
Lösunaen zu den Aufaaben 

SETCOLOR 2,2,6 ( O r a n g e r  H i n t e r g r u n d )  

SETCOLOR 4,8,6 (61 auer R a n d )  

SETCOLOR 1,2,0 ( D u n k l e  W o r t e )  

10 GRAPHICS 3 
20 COLOR 1 
30 PLOT 10,5 
40 DRAWTO 19,s 
50 DRAWTO 19,14 
60 DRAWTO 10,14 
70 DRAWTO 10.5 

3. 10 GRAPHICS 3 
20 COLOR 1 
30 PLOT 17.7 
40 DRAWTO 22.7 
50 DRAWTO 22,12 
60 DRAWTO 17,12 
70 DRAWTO 17,7 

4. 100 REM HAUS I N  GRAPHIk-MODUS 7 
200 REM SETZE GRAPHIK-MODUS 
210 GRAPHICS 7 
220 SETCOLOR 0,4,4 
230 SETCOLOR 1,8,4 
300 REM ZEICHNE DACH DES HAUSES 
310 COLOR 1 
330 PLOT 79,30 
340 DRAWTO 99,40 
350 DRAWTO 59.40 
360 DRAWTO 79,30 
400 REM ZEICHNE FUNDAMENT DES HAUSES 
410 COLOR 2 
420 PLOT 64,41 
430 DRAWTO 94,41 
440 DRAWTO 94,61 
450 DRAWTO 64,41 
460 DRAWTO 64,41 
500 END 





. -- . .,#. u c n w t t i  t IN-PUNKTPERSPEKT IVE 
200 REM SETZE GRAPHIK-MODUS 
210 GRAPHICS 7 
220 COLOR 1 
300 REM LESE DATA UND ZEICHNE LINIEN 
310 READ LINES 
320 FOR L=l T0 LINES 
330 READ Pl,PZ,Dl,Dl 
340 PLOT P1,PZ:DRAWTO Dl,D2 
350 NEXT L 
360 DATA 7 
370 DATA 10,10,39,69.10,10,119169139,69,119,69 
380 DATA 28,47,80,47,22,32,50132117,23,33123 
390 DATA 14,16,20,16 
800 END 

8. 100 REM GEHWEG EIN-PUNKTPEHSPEKTIVE 
200 REM SETZE GRAPHIK-MODUS 
210 GHAPHICS 7 
220 COLOR 2 
230 SETCOLOR 0,0,8 
300 REM LESE DATA UND ZEICHNE LINIEN 
320 FOR L=l T0 LINES 
330 READ Pl,PZ,Dl,DZ 
340 PLOT Pl,P2:DRAWTO D1,DZ 
350 NEXT L 
360 DATA 7 
370 DATA 60,20,20,25,20,25,2014'i,20,45,60,55 
380 DATA 60,55,110,43,110,431110,27,110,27160120 
390 DATA 60,20,60,55 
400 REM FUELLE RECHTE SEITE MIT FARBE 
410 POKE 765,l 
420 PLOT 60,20 
430 POSITION 60,55 
440 X I 0  18,#6,0,0,"S:" 
800 END 

9. 10 REM VERTIKALE LINIEN IN GRFiPHIK-MODUS 0 
20 GRAPHICS 0 
30 F'OR X=l T0 760 
40 PRINT CHR8i22); 
50 NEXT X 

10. 1 0  REM AUFGABE #10 
20 GRAPHICS 2+16 
40 POSITION 7,l:PRINT #6;"FAHBEN" 
50 POSITION 0,4 
60 PRINT #6;" BLAU" 
70 PRINT #6; " GRUEN" 
80 PR INT #6; " ROT " 
100 GOTO 100 



5. 100 REM DARSTELLUNG VON FARBkONTRASl 
2 0 B  REM SETZE GRAPHIK-MODUS 
210 GRAPHICS 3 + 1 6  
220 SETCOLOR 0,2,8 
230 SETCOLOR 1 ,12 ,8  
240 SETCOLOR 2,6,8 
250 SETCOLOR 4 , 0 , 0  
300 REM ZEICHNE 3 BLOECkE I N  DEN FARBEN 1 , 2 , 3  
310 FOR C=O T 0  2 
320 COLOR C+1 
330 REM ZEICHNE 7 HOHIZONT4LE L I N I E N  
340 FOR X = l  T 0  7 
350 PLOT 2,C*7+X 
3 7 0  NEXT X 
380 NEXT C 
390 GOTO 390 
4 0 0  END 

100 REM DARSTELLUNG VON FARBKONTRWT 
200 REM SETZE GRAPHIK-MODUS 
210 GRAPHICS 3 + 1 6  
220 SETCOLOR 0 , 4 , 4  
230 SETCOLOR 1 ,6 ,4  
240 SETCOLOR 2 , 4 , 4  
250 SETCOLOH 4,0,0 
300 REM ZEICHNE 3 BLOECKE I N  DEN FARBEN 1,2,3 
310 FOR C=O T 0 2  
320 COLOR C+1 
330 REM ZEICHNE 7 HORIZONTALE L I N I E N  
3 4 0  FOR X = l  T 0  7 
350 PLOT 2,C*7+X 
360 DRAWTO 38,C*7+X 
3 7 0  NEXT X 
380 NEXT C 
3 9 0  GOTO 390 
400 END 

( 2 )  
100 REM DARSTELLUNG VON FARBKONTRAST 
200 REM SETZE GRAPHIK-HODUS 
2 1 B  GRAPHICS 3+16 
220 SETCOLOR 0 , 6 , 4  
23? SETCOLOH 1 ,6 ,4  
2 4 0  SETCOLOR 2,6,4 
250 SETCOLOR 4 , 4 , 4  
300 REM ZEICHNE 3 BLOECKE I N  DEN FARBEN 1,2,3 
310 FOR C=O T 0  2 
320 COLOR C+1 
330 REM ZEICHNE 7 HORIZONTALE L I N I E N  
3 4 0  FOR X = l  T 0  7 
350 PLOT 2,C+7+X 
360 DRAWTO 38,C*7+X 
3 7 0  NEXT X 
38@ NEXT C 
390 GOTO 390 
400 END 



13. 10 REM AUFGABE #13 
15 GRAPHICS 0 
17 SETCOLOR 2.4.2 
20 DLIST=PEEK(560)+PEEK(561)*256 
30 REM 3-8 LEERZEILEN 
40 POKE DLlST,112 
50 POKE DLIST+1,11Z 
60 POKE DLIST+2, 112 
70 REM SETZE LMS 6NWEISUNG 
80 POKE DLIST+3,71 
90 REM BILDSCHIRMSPEICHERADRESSEN 
100 POKE DLIST+4,PEEK(88) 
1 1 0  POKE DLIST+S,PEEK(89) 
120 REM MODUS 2 ZEILEN 
130 FOR X = 6  T0 9 
140 POKE DLIST+X,7 
150 NEXT X 
160 REM MODUS 0 ZEILEN 
170 POKE DLIST+10,2 
180 REM MODUS 2 ZEILEN 
190 POKE DLIST+11,7 
200 REM MODUS 0 ZEILEN 
210 POKE DLIST+12,2 
220 REM MODUS 2 ZEILEN 
230 FOR X=13 T0 17 
240 POKE DLIST+X,7 
250 NEXT X 
260 REM SETZE SPRINGANWEISUNG 
270 POKE DLIST+18,65 
280 REM ANFANG DER DISPLAY LIST 
290 POKE DLIST+19,PEEK(560) 
300 POKE DLIST+20,PEEK(561) 
305 REM SCHREIBE AN BILDSCHIRM 
31 0 SCREENMEM=PEEK (88 )  +PEEK (89) -256 
320 HI=INT((SCREENMEM+140)/256) 
330 LO=(SCREENMEM+140)-(HI*256) 
340 POKE 88,LO:POKE 89,HI 
370 POKE 87,2 
380 POSITION 0.0 
390 PRINT #6;" VERKNUEPFTE MODI" 
500 GOTO 500 



11. 7000 REM EINE WOLKE 
7010 FOR T=l T0 100 
7015 COLOR 2 
7020 PLOT RND(0)+15+25,RND(0)*10+15 
7030 PLOT RND(0)+25+20,RND(0)*20+10 
7050 NEXT T 

12. 10 REM AUFGABE #12 
15 GRAPHICS 5+16 
20 DLIST=PEEK(560)+FEEK(561)*256 
30 REM 3+8 LEERZEILEN 
40 POKE DLIST.112 
50 POKE DLISl'+1,112 
60 POKE DLIST+Z,112 
70 REM SETZE LMS-ANWEISUNG 
80 POKE DLIST+3,70 
90 REM BILDSCHIHMSPEICHEHADRESSE 
100 POKE DLIST+4,PEEK(88) 
110 POKE DLIST+5,PEEK(89) 
120 REM EINE ANDERE MODUS 1 ZEILE 
130 POKE DLIST+6,6 
140 REM MODUS 5 ZEILEN 
150 FOH X=7 T0 44: POKE DLIST+X, 10:NEXT X 
160 REM MODUS 2 ZEILEN 
170 FOR X=45 T0 46:POKE DLIST+X,7:NEXl' X 
180 REM SETZE SPRINGANWEISUNG 
190 POKE DLlST+47,65 
200 REM ANFANG DER DISPLAY LIST 
210 POKE DLIST+48,PEEK(560) 
220 POKE DLIST+49,PEEK(561) 
300 REM SCHREIBE RUF BILDSCHIRM 
3 10 SCREENMEM=PEEK (88) +PEEK (89) -6 
320 POKE 87.1 
325 POSITION 0,0 
330 PRINT #6;" EIN FaRBIGER BLOCK" 
335 REM ZEICHNE FARBIGEN BLOCK 
340 HI=INT((SCREENMEM+40)/256) 
350 LO= (SCREENMEM+40) - (HI+Z56) 
360 POKE 87,s 
370 POKE 88,LO:POKE 89,HI 
390 FOH Y=9 T0 26 
395 COLOR 1 
400 PLOT 20,Y:DRAWTO 60,Y 
410 NEXT Y 
420 REM DRUCKE IM MODUS 2 
430 HI=INT( (SCREENMEM+800)/256) 
440 LO=(SCREENMEM+800)-(HI+Z56) 
450 POKE 87,2 
460 POKE 88,LO:POKE 89,HI 
465 POSITION 0.0 
470 PKINT #6; " IM MODUS 3" 
500 GOTO 500 



6 1 0  POKE 5 3 2 4 8 , 1 0 5  
620 POKE 5 3 2 4 9 , 1 0 5  
630 POKE 5 3 2 5 8 , 1 0 5  
650 REM SETZE PLAYER GROESSE 
660 POKE 53256,3 
6 7 0  POKE 5 3 2 5 7 , 3  
6 8 0  POKE 53258,3 
7 0 0  REM SETZE V E R i I K A L E  MJFLOESUNG 
7 1 0  POKE 5 5 9 , 4 6  
8 0 0  REM A K T I V I E R E  D I E  PLAYER 
820 POKE 54279,PMBASE 
820 POKE 5 3 2 7 7 , 3  
850 P O S I T I O N  17,4:PRINT "ROT" 
860 P O S I T I O N  15,9:PRINT "GELB" 
8 7 0  P O S I T I O N  1 6 , 1 4 : P R I N T  "BLAU" 
900 GOTO 9 0 0  

16. 10 REM BEWEGE ZEICHEN I M  GRAPHIK-MODUS 2 
20 GRAPHICS 2 
30 FOR P=O T 0  18 
4 0  P O S I T I O N  P+1,0:PRINT #6 ;CHR3(48)  
50 P O S I T I O N  P,0:PRINT #6;CHR5(32)  
60 FOR WAIT=1 T 0  100:NEXT WAIT  
7 0  NEXT P 

17.  100 REM P L A Y E R / M I S S I L E  4 N I M A T I O N  
200 REM B I L D E  PLAYER UND SETZE REGISTER 
210 PMBASE=PEEK(106)-4 
220 POKE 106,PMBASE-1 
230 GRAPHICS 3+16 
2 4 0  FOR X=512 T 0  7 6 8  
250 POKE PMBASE*256+X,0 
2 6 0  NEXT X 
2 6 5  FOR PLAYER=0 T 0  1 
2 7 0  FOR X=20 T 0  30 
280 POKE PMBASE*256+PLAYER*128+PLAYER*30+512+X,255 
290 NEX'T X 
2 9 5  NEXT PLAYER 
3 0 0  POKE 7 0 4 , 3 0  
3 0 5  POKE 7 0 5 , 6 6  
310 POKE 559,461 
320 POKE 5 4 2 7 9 ,  PMBASE 
330 POKE 53277,3 
4 0 0  REM BEWEGE PLAYER 
4 1 0  J=40:K=40 
4 1 5  I = l : H = 2  
4 2 0  POKE 5 3 2 4 8 , J  
4 3 0  POKE 5 3 2 4 9 , K  
4 4 0  J=J+I: K=K+H 
4 5 0  I F  J>208 THEN I=-1 
4 6 0  IF  K > 2 0 8  THEN H=- l  
4 7 0  I F  J < 4 0  THEN I=-1 
4 8 0  I F  K < 4 0  THEN H=-1 
4 9 0  GOTO 4 2 0  



14. 1 0 0  REM PLAYER 0,1,2  UND 3 
2 0 0  REM SETZE PLAYER/MICSILE BASISAURECSE 
2 10  PMBASE=PEEk ( 106 )  -4 
2 2 0  POKE 106,PMBASE-I 
2 3 0  GRAPHICS 1+16 
3 0 0  REM KLAERE PLAYER/MISSILE RAM 
3 1 0  FOR X=512 T0 1023 
3 2 0  POKE PMBASE*256+X, 0 
330 NEXT X 
400  REM GEBE DATA I N  PLAYERS 
4 1 0  FOR PLAYERS=0 T 0  3 
4 2 0  FOR LINESc44 T0 8 4  
4 3 0  POKE PMBASE*256+PLAYER*128+512+LINES,255 
4 4 0  NEXT L INES 
4 5 0  NEXT PLAYERS 
5 0 0  REM SEl.ZE FARBEN 
5 1 0  POKE 704.30 
5 2 0  POKE 705.66 
530 POKE 706.66 
5 4 0  POKE 707,30 
6 0 0  REM SETZE HORIZONTALE POSITION 
6 1 0  POKE 53249,60 
6 2 0  POKE 53249,70 
6 3 0  POKE 53250,170 
6 4 0  POKE 53251,180 
7 0 0  REM SETZE VERTIKALE AUFLOESUNG 
7 1 0  POKE 559,46 
8 0 0  REM AKTIVIERE D I E  PLAYERS 
8 10  POKE 542.79, PMBASE 
8 2 0  POKE 53227,3 
850 POSITION 6,B:PRINT #6;"PLAYERS" 
8 6 0  POSITION 8 , l l : P R I N T  #6;"UNDW 
8 7 0  POSITION 6.14:PRIN-I #6;"MISSILES" 
9 0 0  GOTO 9 0 0  

15. 1 0 0  REM PLAYER 0 , l  UND 2 
2 0 0  REM SETZE PLAYER/MISSILE BASISADRESCE 
2 1 0  PMBASE=PEEK(106)-4 
2 2 0  POKE 106,PMBASE-1 
2 3 0  GRAPHICS 0 
3 0 0  REM KLAERE PLAYER/MICSILE RAM 
3 1 0  FOR X=513 T 0  8 9 6  
3 2 0  POKE PMBASE*256+X,0 
330 NEXT X 
4 0 0  REM GEBE DATA I N  PLAYER 
4 1 0  FOR PLAYER=0 T0 2 
420  FOR LINES=30 T0 4 0  
4 3 0  POKE PMBASE*256+PLAYER*128+PLAYER*20+512+LINES,2!35 
4 4 0  NEXT LINES 
450  NEXT PLAYER 
5 0 0  REM SETZE FARBEN 
5 1 0  POKE 704,66 
5 2 0  POKE 705,30 
5 3 0  POKE 706,158 
6 0 0  REM SETZE HORIZONTALE POSITION 



ANHANG C 
Zusammenfassung der 

Antworten 

Kapitel 1 

1 .  GRAPHICS 6. POSITION 
2. SETCOLOR 7. PRlNT 
3. PLOT 8. Rosa 
4. COLOR 9. Grün 
5. DRAWTO 10. Orange 

11. 

Graphik-Modus 3 
mit Textfenster 



18. 100 REM AENDERE CITARI ZEICHENSRTZ 
200 REM NEHME ZEICHENSCITZ RAH 
2 10 CHARSET=PEEK ( 1 0 6 )  -4  
2 2 0  POKE 106,CHARSET-1 
2 3 0  GRCIPHICS 0 
300 REM KOPIERE ATARI  ZEICHENSATZ 
310 FOR X=O T 0  1 0 2 3  
3 2 0  POKE CHARSET+256+X,PEEK(224+256+X) 
330 NEXT X 
4 0 0  REM AENDERE DEN BUCHSTABEN A 
4 1 0  FOR X=O T 0  7 
4 2 0  RECID N:POKE CHARSET+256+264+X,N. 
4 3 0  NEXT X 
4 8 0  DCITCI 0,240,240,216,204,254,198,0 
500 REM SETZE ZEICHENSCITZ 
510 POKE 756,CHARSET 

19. 100 REM ZEICHEN I M  GRCIPHIK-MODUS 6 
200 REM SETZE GRAPHIK-MODUS 
210 GRAPHICS 6 + 1 6  
220 D I M  CHAHB(10) 
300 REM F I N D E  BILDSCHIRM RAM P O S I I I O N  
3 10 SCREENRCIH=PEEK ( 8 8 )  +PEEK ( 8 9 )  * 2 5 6  
4 0 0  REH SETZE ZEICHENREIHE 
4 0 5  PX=9: PY=35 
4 1 0  CHCIRB="QUCIDRCITW:GOSUP 5 0 0  
4 6 0  REM ZEICHNE QUADRAT 
4 6 0  COLOR 1 
4 7 0  PLOT 40,20:DRAWTO 120,20:DRAWTO 120,80:DRCIWTO 40 ,80  

: DRAWTO 4 0 , 2 0  
4 9 0  GOTO 4 9 0  
500 REM POKE ZEICHEN AUF DEN BILDSCHIRM 
510 FOR U = l  T 0  LEN (CHARS) 
520 I=224+256+((ACC(CHCIR3(UIU) ) - 3 2 ) + 8 )  
530 J=SCREENRAM+PY+20+PX+U-1 
5 4 0  FOR Z=O T 0  7:POKE J+Z+20,FEEK(I+Z):NEXT Z 
550 NEXT U 
560 RE1-URN 





Kapitel 2 

1. B 
2. A 
3. E 
4. D 
5. C 
6. 4 
7.  4 
8. 0 
9. 4 

10. 2 
11. 2 
12. 4 
13. Orange 
14. Blau 
15. Rosa 

Kapitel 4 

1. 

Kapitel 3 

Rot-blau 
Gelb und orange 
Blau 
Warm 
Modus 9 
2 2 
A) Blau 
B) Eine Vase 
A) Warm 
B) Orange 
Grün und blau 
Blau und rot 
Orange 



Kapitel 7 

1. 32 Scanzeilen 
2. 44 GRAPHIK-Modus 7 Zeilen 
3. Vier GRAPHIK-Modus 2 Zeilen, sechszehn GRAPHIK-Modus 

5 Zeilen, zweiunddreißig GRAPHIK-Modus 7 Zeilen 
4. 87 (dezimal) 
5. High Byte = 55 (dezimal) 

Low Byte = 21 6 (dezimal) 
6. 20 Bytes 
7 .  560 enthält den Low Byte 

561 enthält den High Byte 
8. 112 7 

112 7 
112 7 
66 7 
PEEK (88) 6 5 
PEEK(89) PEEK(560) 
2 PEEK(561) 
7 
7 
7 
7 
7 
7 
7 



Kapitel 5 

6. a) Dunkelblau 
b) 2 
C) Hellgrün 
d) 1 

e) Orange 
1 0 
g) Rot 
h) 3 
i )  Hellgrün 
j) 1 

7. POKE 83,22 
8. POKE 752,l 





Kapitel 8 

3. POKE 706,132 
4. POKE 53250,114 
5. POKE 53258,l 
6. Acht Seiten 
7. Bit 2 

Kapitel 10 

Dezimal- 
1 2 8 6 4 3 2 1 6  8  4  2  1  wert 



3. 8 Bytes 
4. 1024 Bytes 
5. 4 - 2 0  

S -51  
W-119 

6. 56864 
7 .  SCREENRAM + 20 
8. linkes rechtes 

Byte Byte 



MEIN ATARI~~-COMPUTER 
(L. Poole. M.McNiff,S. Cook) 
Dieses Buch macht die Möglichkeiten, die in  Ih rem 
ATAR I-Computer stecken, auf leicht verständliche 
Art  transparent. In einfachen Schritten wird der  
Anwender mit der Bedienung der Geräte und mit 
der Software vertraut gernacht. Es enthält zahlreiche 
Tips zur Aufdeckung und Beseitigung von mögl ichen 
Fehlerquellen bei Hard- und Software. Scheinbar 
unlösbare Probleme werden beseitigt. 
Dem fortgeschrittenen Programmierer bieten d i e  
vielen Übersichtstafeln. sowie die alphabetische 
Auflistung der BASIC-Befehle und Funktionen 
eine entscheidende Hilfestellung. 
Ladenpreis: D M  59,- 

COMPUTER FUR KINDER, AUSGABE ATARl 
Dieses Buch richtet sich an Kinder i m  Alter von 8 bis 
13 Jahren,für deren Interesse an Computern keines der 
unzähligen Computer-Bücher geschrieben wurde. 
,,Computer für Kinder" ist ganz auf Kinder eingestellt 
und beschäftigt sich unterhaltsam und leicht verständ- 
lich mi t  folgenden Themen: 

Wie arbeiten Computer 
Wie funktioniert mein Computer 
Wie programmiert man m i t  einfachen Flußdia- 
grammen 
wie kann ich BASIC leicht verstehen Farbige Graphiken entwerfen 
Programme aufbauen mi t  Befehlen Erklärung von Computer-Begriffen 

Sally Greenwood Larsen war Kindergärtnerin, ehe sie selbst Computern begegnete und 
zwischen den Welten von Kindern und Computern zu vermitteln begann. 
Computer für Kinder, A 4  quer, Fadenheftung, über 100 Seiten, DM 29.80 

NEU! 
LOGO Computersprache  für Kinder und E l t e r n  
Dieses Buch beweist: Jeder kann programmieren. LOGO ist 
die Cornputersprache für Eltern und Kinder. Nicht umsonst 
wurde dieser Titel zum ,,Buch des Jahres 1983" in den USA. 
LOGO ist das Ergebnis der Erforschung menschlicher 
Intelligenz: entwickelt von einem Pädagogen und  Mathe- 
matikprofessor. LOGO ist die erste Computersprache, die 
bewußt Strategien menschlichen Denkens dient. 
Daniel Watt, ca. 400 Seiten, Softcover, A4, DM 59,- 

te-wi Verlag GmbH Theo-Prosel-Weg 1 
Telefon 08911 292090 8000 München 40 



te-wi Verlag GmbH Theo-Prosel-Weg 1 
Telefon 08917292090 8000 München 40 



Jeder kann programmieren 
Computersprache für Eltern und Kinder 

DANIEL WATT 

LOGO.. .Ergebnis der Erforschung menschlicher 
Intelligenz 
Entwickelt von Seymour Papert, Pädagoge und Mathematik- 
professor. 
Erste Computersprache, die b e w d t  Strategien menschlichen 
Denkens dient - und in ihrer Logik der Realität gerecht wird. 
LOGO ersetzt BASIC, sagen Pädagogen und Mathematiker. 
LOGO kommt dem übergreifenden, assoziativen Denken 
entgegen. BASIC dagegen ist ein Setzkasten von Logik-Buch- 
staben. 
DANIEL WATT. .. hat im Team von Seymour Papert 
gearbeitet und ein Buch geschrieben, das voller Bilder seine 
Erlebnisse mit Kindern am Computer wiedergibt. Ein hochwer- 
tiges Textbuch für LOGO-Kurse. Ein Buch für Eltern die mit 
ihren Kindern nicht "Computer", sondern "Lust arn eigenen 
Denken" erleben wollen. 

Ca. 400 Seiten, DM 59,- 




