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Die hochauflésende Grafik von Commodore erweitert den Anwen-
dungsbereich lhres Commodore Computers.

1. Einleitung:

Sie bietet Ihnen die Miglichkeit, fein detaillierte Zeichnungen,
Statistiken, MeBwerte usw. mit dem Computer zu erstellen, zu be-
arbeiten und iber den Computerbildschirm oder einem externen
Monitor wiederzugeben. Die erstellte Grafik kann {iber einen
Plotter oder einen Matrix-Drucker zu Papier gebracht werden.

Die Grafik-Platine enthilt alle hierzu notwendige Hardware und
Software. Weiterhin bietet sie Ihnen:

~ Sehr hohe Auflésung mit 512 x 512 Punkte (Version A).
Dies sind insgesamt 262.144 Punkte. Jeder Punkt kann
einzeln. gesetzt oder geloscht werden. Zwei kpl. Bilder
speicherbar (Version B).

- Sehr schneller Bildaufbau trotz der hohen Aufldsung
durch Verwendung eines speziellen Grafik-Prozessors.
Dieser berechnet pro Sekunde bis zu 1,2 Mio. Punkte. Die
bisherigen Grafik-Systeme haben die Interpolation mit
Software iiber die CPU des Rechners vorgenommen. Durch
den Einsatz des Grafik-Prozessors muB die Rechner-=CPU
nur die Vektor-Koordinaten ilbergeben und ist dann wieder
fir andere Aufgaben frei, Die Interpolation und das
Setzen der entsprechenden Punkte wird vom Grafik-
Prozessor {ibernommen.

Man erreicht hiermit eine Geschwindigkeit beim Bildauf—
bau, die um mehr als hundert mal schneller ist als bei
den bisherigen Systemen.

- Beschriftung ist in vertikaler und horizontaler Richtung
sowie in 225 MaBstdben méglich., Hierzu ist ein eigener
ASCII-Charakter-Generator auf dem Grafik-Board inte-
griert.

- Die hochauflésende Grafik besitzt einen gesonderten
Grafik=Cursor, der das interaktive Arbeiten am Bild-
schirm unterstiitzt.

- 20 neue BASIC-Befehle bieten dem Anwender eine komfor-
table und leicht verstdndliche Bedienung.

- SerienmdBig mit Videointerface zum AnschluBl, eines
externen Monitors (BAS-Signal, 1 Vss an 75 §1). Dies
gestattet das getrennte Darstellen von Rechner-Dialog
(z. B. BASIC-Programm) und Grafikbild zu gleicher Zeit.

- Eingang fiir Lichtgriffel-AnschluB8 ist vorgesehen.
- Die Grafik belegt trotz des 32K-Byte grofien Grafik-

Bildspeichers nur den im Rechner freien Adressbereich
von $6000 bis $7FFF.
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Der AnschluB der Grafik-Platine ist sehr leicht.und wird im
folgenden Absatz beschrieben.

2.  AnschluB der Grafik

Das Flachbandkabel mit dem dazugehdrenden Steckadapter wird in
den Erweiterungssteckplatz an der Riickseite des CBM 600/700 ge-
steckt.

Soll der eingebaute Bildschirm des CBM 700 auch zur Grafikdar-
stellung benutzt werden, so muB der Rechner getffnet werden:

Ziehen Sie dazu zuerst den Netzstecker des CBM 700. Dann stellen
Sie den Rechner so auf den Tisch, daB die Gerdteriickseite zu
IThnen zeigt,

Entfernen Sie die beiden Befestigungsschrauben aus der Metall-
blende der Riickwand, um das Oberteil nach vorn aufklappen zu
k&nnen. Ziehen Sie den Steckverbinder CN 10 von der Leiterplatte
ab. An dieser Stelle werden nun die mitgelieferten Kabel aufge-
steckt und aus dem Gerdt nach hinten herausgefilhrt. Die Kabel-
stecker werden in die Buchsen "VIDEO Input® und "“VIDEO Output®
des Grafikzusatzes gestegckt.

Wenn Sie jetzt Ihren CBM 700 betreiben, muB der Graphikzusatz
immer eingeschaltet sein, sonst bleibt der Bildschirm dunkel.

Mit dem Kippschalter "VIDEO/Graphic" an der Frontplatte des
Grafikzusatzes wihlen Sie nun, ob auf dem Bildschirm des CBM 700
die normale Programm- und Textdarstellung erscheinen soll
(Stellung "VIDEO®") oder die Grafik (Stellung "GRAPHIC"),

In der Mittelstellung kann die Funktion dieses Schalters durch
eine Programmanweisung (s. "Display”) kontrolliert werden.




Y
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Um zu testen, ob der Grafik-Zusatz einwandfrei arbeitet, gehen
Sie bitte folgendermalBen vor:

Schalten Sie den Computer_ein: Er muB8 sich wie
gewohnt melden. Sollte der Bildschirm dunkel blei-
ben, dann steht der Umschalter nicht auf Position 1
sondern auf 3 (Grafik-Mode). Stellen Sie ihn auf
Position 1 und warten Sie ca. 3 Sekunden. Nun mull
das Bild vorhanden sein. Falls dies immer noch
nicht der Fall sein sollte, iiberpriifen Sie bitte
noch einmal alle Steckverbindungen.

Eingabe; sys 24576

Meldung: graphic rev. .....
ready.

BASIC-Programm:

10 init (Grafik initialisieren)

20 display (1) (Bildschirm auf Grafik-
Mode umschalten)

20 plet (1, 1, 1) (Diagonale zeichnen)

30 plot (0, 0.3, 0) (neu positionieren)

40 chrsiz (4, 7) (Schriftgréfe wihlen)

50 chplot ("CBM Grafik®, 1) (String zeichnen)

60 get a$: if a$ = " then 60

70 display (0) (Bildschirm auf CBM-Mode
stellen)

Stellen Sie den Umschalter auf Mittelstellung. Die Umschaltung
auf Grafik-Mode kann jetzt mit Software erfolgen. Starten Sie
nun das Programm mit "run®.

Auf dem Bildschirm muB eine Diagonale von links unten nach
rechts oben sowie links von der Diagonale der Schriftkug "CBM
Grafik® zu sehen sein. Wenn Sie jetzt eine beliebige Taste

driicken, schaltet der Computer wieder in den Normalbetrieb (es

dauert ca. 3 sec. bis das Bild erscheint). Auf dem Bildschirm
steht zusdtzlich:

graphic rev. «...
ready

Ist alles so wie hier angegeben, dann arbeitet die Grafik
korrekt.
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2.1. Externer Video = AnschluB

Die Grafik kann entweder {iber den eingebauten Computer-Bild-
schirm oder einem externen Monitor (bzw. einem Fernsehgerit mit
6poliger AV-Buchse) wiedergegeben werden. Der AnschluB eines
zweiten Bildschirms bietet die Mdglichkeit, wie gewohnt die
Programme und den Ein-Ausgabe Dialog {iber den Computerschirm zu
fiilhren und {iber den zusi¥tzlichen Monitor die Grafik darzu-
stellen. Selbstverstindlich kann die Grafik hierbei auch noch
iber den eingebauten Bildschirm gezeigt werden (CBM 700). Die
‘Wiedergabe des normalen CBM-Bildes iiber den ext. Monitor ist
nicht méglich.

Der ext. Monitor-AnschluB ist serienmiBig vorhanden. Der Monitor
oder Fernseher wird iiber ein Video-Kabel (wie beim CBM 600) mit
der Grafik-Platine verbunden. Die Grafik beinhaltet hierfiir ein
Kabel mit einem CINCH-Stecker (CBM 600).

Das Videoausgangssignal (BAS , CCIR-Norm) liefert 1 Vss Pegel an
75 Ohm,

Anmerkung: Bei der Grafik-Platine mit 512 x 512 Punkten
Ausldsung (Version A) sollte ein Monitor mit einer
lang nachleuchtenden Bildrdhre verwendet werden, da
das Bild sonst flimmert.

T
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2.2. Unterschied der Grafik-Version A und B

Die Grafik-Platine wird in zwei verschiedenen Ausfiihrungen ange-
boten. Der Unterschied liegt in der Aufldsung.

Version A:
e 512 Zeilen mit 512 Punkte/Zeile (Gesamt 262 144 Punkte)
- Speicher fiir 1 Bildschirmseite

- Darstellung der 512 Zeilen im Zeilensprungverfahren
(Bildwiederholrate 25 Hz)

Version B:
- 256 Zeilen mit 512 Punkte/Zeile (Gesamt 131 072 Punkte)
- Speicher fir 2 Bildschirmseiten

- Darstellung der 256 Zeilen chne Zeilensprung
(Bildwiederholrate 50 Hz) _

Bei der Version A ist das Grafik-Bild bei der Wiedergabe iiber
einen Bildschirm mit Standardphosphor nicht flimmerfrei, da die
Bildwiederholrate nur 25 Hz betridgt. Es sollte eine Bildroéhre
mit lang-nachleuchtendem-Phosphor verwendet werden.

Bei der Version B ist das Bild durch die Bildwiederholrate von .
50 Hz immer flimmerfrei.

Bei der Bestiickung der Grafik-Platinen besteht _ folgender Unter-
schied zwischen den beiden Ausfiihrungen:

Version A | Version B
Graf ik-Prozessor EF9365 EF9366
Drahtbriicke A B . A B
(zwischen J3 und J10) g O 0 e

Das EPROM hingt von der Speicherkonfiguration des CBM 600/700
ab. Fiur die 128 kB-Version (CBM 610/710) ist die Version Al/Bl
vorgesehen. Filr den CBM 620/720 mit 256 kB RAM muB die Grafik in
der Version A2/B2 verwendet werden.
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3. Neue BASIC-Befehle fiir die Grafik

In diesem Kapitel sind die neuen BASIC-Befehle beschrieben. Sie
sind in dem EPROM auf dem Grafik-Board implementiert. Angefiihrte
Beispiele und Demo-Programme beziehen sich immer auf die Version
A mit 512 x 512 Punkten Aufldsung. Fiir die Version B (512 x 256
Punkte) miissen die y-Koordinaten entsprechend gedindert werden.
Zur Initialisierung der neuen BASIC-Befehle geben Sie bitte fol-
genden Befehl {iber den CBM ein:

sys 2U5T76
der CBM antwortet dann mit:

graphic rev. .....
ready

Von jetzt an versteht der CBM die neuen Grafik Befehle im Di-
rekt-Mode sowie im Programm. Die BASIC-Befehle kénnen wie beim
normalen Commodore-BASIC an der 2.- bzw. 3.-Stelle durch die
Eingabe mit Shift gekiirzt werden. Die abgekiirzte Form ist je-
weils mit angegeben. Sie kénnen bis auf eine Ausnahme genauso
angewandt werden wie die bisherigen Befehle. Die Ausnahme bildet
der CBM-Befehl "IF THEN". Direkt hinter ihm darf kein Grafik
Befehl stehen. Er ist z, B. mit einem Doppelpunkt zu trennen:

40 if a = 5 then : plot (20, 0, 1)

Es ist unbedingt darauf zu achten, daB vor Eingabe eines Pro-
gramms der BASIC-Befehlssatz mit sys 40960 eingeschaltet wurde.
Falls nicht, wird dies bei der Eingabe und beim Auflisten nicht
bemerkt. Erst nach dem "run® meldet der Rechner “syntax error”.
Ein nachtridgliches initialisieren der Grafik-Befehle &ndert
hieran nichts. '

3.1. BASIC-Befehle fiir die Bildschirmsteuerung
3.1.1. init : 'inl’

Dieser Befehl 18scht den Grafik-Bildschirm, initialisiert
den Grafik-Prozessor und setzt einige Parameter wie folgt:

map : (o, 1, 0, 1)
pspace (0, 1, 0, 1)
chrsiz (1, 1)
chrori (0)

lintyp (0)

display (0)

mode (0)
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Die Ausgangsposition wird auf x=0, y=0 gesetzt.
AuBerdem wird vom Computer graphlc CeV. ssss gemeldet.
Bei einem sys 40960 wird automatisch init mit ausgefuhrt

cscr 'cS'

Hiermit wird der Grafik Bildschirm geloscht. Alle anderen
Parameter werden nicht verédndert.

Bei der Version B (512 x 256) wird die Seite gelsscht, die
mit mode zur Bearbeitung ausgewdhlt wurde.

3.1.3.

display (I) 'ais’

Mit diesem Befehl kann der Bildschirmmodus des Computers
per Software umgeschaltet werden. Hierzu muB der Schalter

auf

Mittelstellung (Position 2) stehen. Die Umschaltung

erfolgt mit:

display (1) - QGrafikwiedergabe iiber den Compu-
terbildschirm

display (0) - Normale Bildschirmwiedergabe
(£BM-Modus)

Bei der Umschaltung von display (1) auf (0) dauert es ca. 3

s5ec.

bis das andere Bild erscheint. Durch die Displayum-

schaltung wird der ext. Videoausgang nicht beeinfluBt. Die-
ser iibertrigt immer das Grafikbild.

Sollte es einmal vorkommen, daB8 Sie bei einem Programm-
ablauf den Bildschirm auf Grafik-Mode geschaltet haben und
pun zuriickschalten wollen, die Umschaltung in . den CBM-Mode
aber noch nicht im Programm integriert haben, so ist es
nicht notwendig, den Befehl display (0) blind iiber die
Tastatur einzugeben. Sie miissen hierzu nur den Schalter auf
Position 1 (CBM-Normal-Modus) stellen. In der Schalter-
position 1 und 3 ist keine Softwareumschaltung moglich.
Hier noch einmal die Schalterpositionen:

Der

Position 1 (Vorn) : CBM Normal-Modus
Position 2 (Mitte) : Modus iiber Software steuerbar
Position 3 (Hinten) : Grafik Modus

mode (1) 'm0’

Befehl mode ist nur bei der Version B (512 x 256

Punkte) wirksam. Die Version B besitzt 2 Bildschirmseiten

fiur

grafische Darstellungen. Dies bedeutet, man besitzt

eine Seite, die iiber den Grafikbildschirm dargestellt wird
und eine zweite Seite, die zur Zeit nicht iiber den Schirm
zu sehen ist. Welche Seite dargestellt werden socll, wird
mit mode gewihlt. AuBerdem wird mit mode festgelegt welche
Seite bearbeitet, also gezeichnet oder modifiziert werden

soll,

Der Befehl bietet die folgenden Mbglichkeiten:
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MODE (1) Dargestellte Bearbeitete

Seite Seite
0 1 1
1 1 2
2 2 1
3 2 2

So kann z. B. mit mode (1) die Seite 1 auf dem Bildschirm
betrachtet werden, wiéhrend gleichzeitig eine neue Zeichnung
auf der Seite 2 erstellt wird.

3.1.5. map (X0, XM, YO, YM) "mA’

Mit map werden die Grenzen des mathematischen Koordinaten-
systems definiert, in dem die Zeichnung dargestellt werden
soll. Die Parameter X0 und YO geben dabei den kleinsten X-
und Y-Wert an. Dieser Punkt befindet: - sich in der linken
unteren Bildecke. Die Maximalwerte (rechte, obere Bildecke)
werden {iber XM und YM angegeben.

X0, YM XM, YM

Bildschirm
(mit pspace (0, 1, 0, 1) )

X0, YO XM, YO

Parameter: XO kleinste dargestellte X-Koordinate

XM - grbBte dargestellte X-Koordinate
YO = kleinste dargestellte Y-Koordinate
YM - gréBte dargestellte Y-Koordinate

Jeder Aufruf von plot oder dplot {Ubernimmt die X, Y-
Parameter des mit map definierten Koordinatensystems.
Danach werden die in plot oder dplot angegebenen X, Y-Werte
in die physikalischen Koordinaten des Bildschirms gewandelt
und die entsprechenden Punkte modifiziert.
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Beispiel: map (-100, 1000, O, 1000)

Die X-Koordinate auf dem Bildschirm gehen von

=100 bis +1000, die Y-Koordinate von 0 bis
+1000.

3.1.6. pspace (X1, X2, Y1, Y2) ‘pS’

Uber pspace kann fiir die grafische Zeichnung auf dem Bild-
schirm ein Fenster definiert werden. Im Normalfall wird der
ganze Bildschirm als Zeichenebene genutzt. Hierbei sind die
X, Y-Parameter von pspace wie folgt definiert: X1 = 0, X2 =
1, Y1 = 0, Y2 = 1, Diese Werte diirfen im Bereich von 0 bis
1 liegen. X1, Y1 geben die Lage der unteren linken Fen-
sterecke auf dem Bildschirm an; X2, Y2 die obere rechte
Fensterecke.

Eine Zeichnung, die vorher den ganzen Bildschirm belegt
hat, l&Bt sich z. B. im rechten unteren Bildschirmviertel
darstellen. Hierzu muB nur der Befehl pspace (0.5, 1, O,
0.5) vor dem Erstellen der Zeichnung eingegeben werden.

X2 =1
Y2 = 1

=
|
|
Grafik-Bildschirm
i

//l X2 = ]
,//:/:;//’ Y2 = 0,5
/Fenster )

graf. Zeichn.

v

X1l =20 Xl = 0.5 pspace-Parameter:
Yl =0 Y1 =0 (0.5, 1, 0, 0.5)

D e e Em eEm D e = e

Die gesamte Zeichnung, die von map definiert wurde, wird
auf dem schraffierten Bereich von pspace abgebildet.

Die X, Y-Parameter sind &hnlich denen des map-Befehls,
jedoch wird nich das mathematische, sondern das physika-
‘1ische Fenster definiert. Die X, Y-Koordinaten von plot und
dplot werden entsprechend den Parametern von map und
pspace in den physikalischen Bildschirmwertebereich
umgerechnet.
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die unabhingig voneinander sind,
iiber den

Bildschirm wiedergegeben

werden, Hierzu wird der Befehl pspace angewandt:

init

pspace (0.5, 1,
map ( )
Zeichnung 1

pspace (0.5, 1,
map (

Zeichnung 2

pspace (0, 0.5,
Zeichpung 3

pspace (0, 0.5,
Zeichnung 4

0.5, 1)

0, 0.5)

0, 0.5)

0.5, 1)

I. Quadrant

I1. Quadrant
erneutes MAP,wenn anderes
math., Koordinatensystem

III. Quadrant

IV. Quadrant




3

.2.

.2,

1.

- 11 - C: commaodore

BASIC-Befehle fiir Liniendarstellung

plot (X, Y, IPEN) ‘pL’

Mit dem Befehl plot wird der “grafische Pen® von seiner
Ausgangsposition geradlinig zur neuen Position X, Y bewegt.
Die X, Y-Angaben beziehen sich hierbei auf das in map ge-
widhlte mathematische Koordinatensystem. Die Art der Ausfiih-
rung (zeichnen, positionieren usw.) hidngt vom Parameter
IPEN ab. :

Parameter: X, Y - neue Position (mathem., Koordinaten)
IPEN = Zeichenstiftkontrolle '

0 . - bewegen ohne zu zeichnen (Pen up)

1 - zeichnet eine Linie (Pen down)
2 - 1l6scht eine Linie (Eraser)

3 - invertiert eine Linie

gezeichnet wird jeweils beginnend bei der
alten Position bis zur neuen X, Y-Position,

Der Parameter IPEN = 3 invertiert alle Bildschirm-Punkte,
die sich auf der Linie befinden. Dunkle Punkte werden ge-
setzt und gesetzte Punkte werden geldscht. Wird dieser
Befehl ein zweites Mal ausgefiihrt, so wird das alte Bild
wieder hergestellt,

Die Linienart, die gezeichnet oder mit der geléscht wird,
ist durch den BefehlLintyp vorgegeben.

Anmerkung: Eine Linie, die vom Punkt A nach Punkt B ge-
zeichnet wurde kann nur einwandfrei geléscht
werden, wenn dies in der gleichen Richtung
vorgenommen wird. Beim L&schen der obigen
Linie von B nach A wird mit der Interpolation
am Punkt B und nicht bei A begonnen. Dies kann
dazu fihren, daB8 einige Punkte nicht genau
iibereinstimmen und nicht geléscht werden.

Beispiel fiir das Zeichnen eines Dreiecks:

10 init

20 map (0,100,0,100) def. des math. Koordina-
tensystems

30 display (1)

40 plot (20,30,0) Pen auf Anfangsposition

setzen

l Linie zeichnen

1 Linie zeichnen

l Linie zeichnen

50 plot (80,30,1)
60 plot (50,70,1)
70 plot (20,30,1)

3.2.2., dplot {DX,TDY, IPEN) 'dp’

Die Funktion ist wie bei dem plot-Befehl, nur dalB die Para-
meter DX, DY relativ auf die letzte aktuelle Zeichenposi-
tion bezogen sind. Hiermit lassen sich z. B. wiederkehrende
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Figuren definieren und mit plot an eine bestimmte
Bildschirmstelle positionieren.

Der IPEN-Parameter ist unter plot beschrieben.
Beispiel fiir das Positionieren eines Symbols:

10 init

20 map (0,100,0,100)

30 display (1)

40 input "X, Y-Koordinate'; X, Y

50 plot (X, Y, 0)
60 Gosub 500
70 goto 40

500 dplot (4,0,1) : dplot (-2,-2,1) : dplot (-2,2,1)
510 return

In Zeile 40 wird die X, Y-Position des darzustellenden Symbols
abgefragt und in Zeile 50 darauf positioniert. Zeile 500
schreibt das Symbol auf den Bildschirm. ‘

Ein einzelner Punkt auf dem Bildschirm kann mit dplot gesetzt,

geléscht oder invertiert werden. Hierzu wird mit plot (X,Y,0)
auf den Punkt positioniert und danach mit dplot (0,0,IPEN) der
Punkt entsprechend IPEN verdndert.

3.2.3. iplot (X, Y, IPEN) 'ipP’

Der Befehl iplot gleicht in seiner Wirkungsweise dem plot.
Der Unterschied 1liegt in der Definition des Koordinaten-
systems. Wihrend plot im math. System arbeitet, sind die X,
Y-Parameter des Befehls iplot im physikalischen Koordina-
tensystem des Grafik-~Bildschirms definiert. Dies bedeutet
mit iplot werden direkt die entsprechenden Punkte auf dem
Bildschirm ausgewihlt. Die X, Y-Parameter liegen deshalb im
Bereich von:

0O €£X, Y4511 (bei Version B: 0 £ Y £255)

Durch die Umgehung der mit map und pspace gewdhlten Abbil-
dungsvorschrift ergibt sich eine hd&here Zeichengeschwin-
digkeit. Ansonsten gilt das.in plot beschriebene (z. B. fir
IPEN).

3.2.4. idplot (DX, DY, IPEN) C 'ip’

Der Befehl idplot ist ihnlich dem iplot-Befehl. Die
Parameter DX, DY des idplot sind relative Koordinaten, die
sich auf die letzte aktuelle Zeichenposition beziehen. Die
weitere Funktionsweise ist wie bei iplot.

Zum - Bearbeiten eines einzelnen Punktes ist idplot
(0,0, IPEN) zu verwenden. Vorher muB mit iplot (X,Y,0) auf
diesen positioniert werden (siehe auch unter dplot ).

o
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Zum besseren Verstandnis noch einmal

in. einer Tabelle:

& commodore

alle vier Plot-Befehle

Adressierung math. Koordinaten physik. Koordinaten
absolut plot iplot
relativ dplot idplot

Die 4 Plot-Befehle
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3.2.5. lintyp (ITYP) : "1iN°®

~Mit lintyp (Linientyp) wird die Art der gewiinschten Linie
in den Plot-Befehlen definiert.

Parameter: ITYP Linienart
0 - durchgezogene Linie
1 - punktierte Linie
2 - gestrichelte Linie
3 - Strich-Punkt-Linie

" pDie gewdhlte Linienart ist beim Zeichnen wie auch beim
Loschen wirksam. Zum Léschen einer Linie empfiehlt es sich
ITYP=0 zu verwenden, da hierbei nicht auf die Art der zu
18schenden Linie geachtet werden muB.

3.2.6. jcrel (R, CPEN) 'ic®

Mit iercl (Circle) lassen sich Kreise mit dem Radius R auf
dem Grafik-Bildschirm darstellen. Der Kreismittelpunkt wird
durch die letzte aktuelle Zeichenposition festgelegt., Der
Radius R bezieht sich immer auf das physikalische
Koordinatensystem. :

Nach der Abbildung des Kreises befindet sich die Zeichenpo-
sition wieder auf dem Mittelpunkt. Die Zeichengeschwindig-
keit ist bei icrel und arcus geringer als bei plot, da die
Interpolation mit Software durchgefithrt wird. Lintyp muB
filr icrcl auf "P" gesetzt werden.

Parameter: R Radius
IPEN Zeichenstiftkontrolle
1 zeichnen
2 léschen
3.2.7. arcus (RX,RY,WA,WE,CPEN) 'aR'

Der BASIC-Befehl arcus gestattet das Darstellen von Krei-
sen, Ellypsen und Sektoren. Mit RX wird der Radius in
X-Richtung angegeben. Die Werte beziehen sich auf das ma-
thematische Koordingatensystem. Mit WA und WE muB der An-
fangs- und Endwinkel im BogenmaB definiert werden. Fiir IPEN
und Lintyp gilt das in icrcl beschriebene. Soll z. B. eine
liegende Ellypse gezeichnet werden, so kann das mit folgen-
den Parametern vorgenommen werden:

RX=100, Ry=50, WA=0, WE=6,28, CPEN=1

Der Mittelpunkt wird wie bei icrcl durch die letzte Zei-
chenposition bestimmt. Nach der Darsteliung wird die Zei-
chenposition wieder auf den Mittelpunkt gesetzt (auch bei
Sektoren).




Parameter:
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RX Radius in X-Richtung

RY Radius in Y-Richtung
WA Anfangswinkel im BogenmaQ
WE Endwinkel im Bogenmas

IPEN siehe unter icrecl

Mit dem folgenden Beispielprogramm kann der Befehl arcus
untersucht werden:

10
20
30
40
50
60
70
100
110
120

gr=6,284/360

init _

map (0,500,0,500)

input "Mittelpunkt X,Y";mx, my

input "X-Radius,Y-Radius®;rx,ry

input "Anfangswinkel,Endwinkel (in Grad)";wa,we
wa=wa & gr : we = we & gr

plot (mx,my,0)

arcus (rx,ry,wa,we,l)

goto 40
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3.3. BASIC-Befehle zur Character-Darstellung

Die Grafik-Platine besitzt einen eigenen Character-Generator.
Eine Beschriftung der Zeichnung kann in horizontaler und
vertikaler Richtung vorgenommen werden. AuBerdem k&nnen die
Zeichen in der Héhe und Breite variiert werden. Die folgenden
Abschnitte beschreiben die BASIC-Befehle hierfiir.

3.3.1. chplot (A$,IPEN) 'chP’

Mit chplot (Character-Plot) wird der in A$ enthaltene
~ Character-String auf den Bildschirm gedruckt.

Der String beginnt an der letzten aktuellen Zeichenposi-
tion., Es kdnnen alle Zeichen des ASCII-Zeichensatzes ver-
wendet werden (siehe hierzu Anhang A).

Soll der Text am Anfang der ndchsten Zeile beginnen, so ist
dies auch bei der Grafik mit CHR $(13) (Carrige Return)
mdglich. Die gewihlte SchriftgréBe wird automatisch beriick-
sichtigt. Allerdings muB beachtet werden, daB ein CR nur
bei horizontaler Schreibweise m&glich ist. Der zu plottende
String sollte einer Stringvariablen zugewiesen werden und
nicht direkt im chplot angegeben werden, z. B.:

chplot ("Commodore®,l)

besser: . C$ = "Commodore"
chplot (C$,1)

Jedes Zeichen wird aus einer 6x8 Punktmatrix zusammenge-
setzt. Mit dem chplot-Befehl lassen sich auBer den ASCII-
Zeichen auch Blécke mit 4x4 und 5x8 PunktgrdBe wiedergeben.
Ausgewdihlt wird dies mit:

CHR$(10) - 5x8 Block
CHR$(11) - 4x4 Block
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Der Block-Plot-Befehl bietet auBer dem Darstellen von
quadratischen und rechteckigen Blocken ein einfaches
l6schen von Strings auf dem Bildschirm. Ein String wird
nicht durch Uberschreiben eines zweiten automatisch ge-
18scht, sondern muB vorher geléscht werden. Dies kann mit
einem dem zu l&schenden String indentischen, oder einem 5x8
Block geschehen. IPEN ist hierbei auf 2 zu setzen. Mit dem
5x8 Block kann jeder beliebige Buchstabe geldscht werden.
Es missen genau soviel Blécke aneinander gereiht werden,
wie der String Zeichen enthidlt.

Der Parameter IPEN ist bei plot (Kapitel 3.2.) beschrieben
und ist hier genauso anzuwenden. ,

Beispiel fiilr das Plotten von Strings:

10 init

20 iplot (20, 350, 0) positionieren

30 xs = 9 ; ys = 8 BuchstabengrdBe

40 a$ = "Commodore®™ : gosub 500

50 iplot (150, 200, 0)

60 xs = 6 : ys = 6

70 a$ = "Grafik" : gosub 500

100 end

500 chrsiz (xs, ys) Zeichengr. setzen

510 chplot (a$,1) : return String a$ plotten
3.3.2. chrori (IDIR) ‘chrO’

Die Richtung und Art in der die Buchstaben. geschrieben wer-
den sollen, wird mit chrori (Character-Orientation) de-
finiert. Schrift ist in horizontaler und vertikaler Rich-
tung sowie a%trocht und kursiv moglich.,

Parameter: IDIR Richtung Art
0 - horizontal , aufrecht
1 - horizontal , kursiv
2 - vertikal , aufrecht
3 - vertikal ., kursiv
3.3.3. chrsiz (XS, YS) 'chrsS’

Mit chrsiz (Character-Size) kann die Gr&éBe der Buchstaben
in X- und Y-Richtung unabhiéngig voneinander gewdhlt werden.
XS und YS kénnen im Bereich von 1 bis 15 gewdhlt werden.
Hieraus ergeben sich 225 verschiedene Buchstabengrdfien.
Jeder Buchstabe wird aus einer 6x8 Punkt-Matrix generiert.
XS und YS sind VergrbBerungsfaktoren. Die dargestellte
GroBe ist (6xXS) x (BxYS). Die in chplot beschriebenen 4x4
und 5x8 Blécke werden im gleichen MaBstab vergréBSert.




3.4.
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Basic-Befehle fiir Sonderfunktionen

3.4.1. hcopy 'hC',

3.4

.2,

Der hcopy-Befehl (Hardcopy) erstellt eine Kopie der Bild-
schirmzeichnung ilber einen Commodore 8023P Matrix-Drucker.
Der Bildschirm wird hierzu Punkt fiir Punkt abgetastet und
die Information iilber den Drucker zu Papier gebracht.

Das hcopy-Command benutzt intern die Filenummern 124 ...

127. Daher darf auf diesen Commands kein File gedffnet
sein.

Soll ein anderer grafikfihiger Matrix-Drucker verwendet
werden, so muB die Anpassung der Software hierzu selbst er-
stellt werden. Dies kann allerdings in BASIC vorgenommen
werden und wird durch den BASIC-Befehl tstb von der Grafik-
Software unterstiitzt.

tstb (A) ° ‘ts’

Mit tstb (Test-Byte) kann der Grafik-Bildschirm Byte fir
Byte abgetastet werden.

Der Bildschirm ist aufgeteilt in 512 Zeilen (256 Zeilen bei
Version B) und 512 Punkte je Zeile. Die 512 Punkte sind or-
ganisiert zu 64 Byte (1Byte = 8Bit, 1Bit =1 Punkt). Der
linke Punkt in dem Byte hat die kleinste Wertigkeit = BitO,

der achte Bildpunkt in jedem Byte die Hochste = Bit7 (siehe
Bild 5 ).

Zeile 511
|
|
i
|
| Grafik
: Bildschirm
|
|
|
1
|
1
:
Zeile 1
Zeile O _j_ spese. |
Byte 0 ' § | Byte L _Bytetd
Lage der Bits in einem Byte: [ [T | || || |

Bit: 012234567

Bild 5: Organisation der Bildpunkte
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Wertigkeit der Bits: 0 = 20 = 1 (Punkt 1)
1=2' = 2 (Punkt 2)
2=22= 4 (Punkt 3)
3=23= 8 (Punkt 4)
4=2%= 16  (Punkt 5)
5 =25= 32 (Punkt 6)
6 = 2% = 64 (Punkt 7)
7w o

‘= 2" = 128 (Punkt 8)

Wird tstb aufgerufen, so wird der angegebenen Variablen A der
entsprechende Wert des Bytes zugewiesen, indem sich die aktuelle
Zeichenposition befindet. Es ist hierbei egal, auf welchem Bit
des Bytes positioniert wird, da immer das ganze Byte gelesen
wird, Hat die Variable hinterher z. B, den Wert 73, so sind die
Punkte 1,4 und 7 gesetzt (73= 1+8+64).

Dieser Befehl kann z. B, zur Ausgabe des Bildschirminhalts iber
einen anderen Drucker benutzt werden. Hier ein Beispiel-Programm .
dazu:

100 for x = 0 to 511 step 8
110 for y = 0 to 511

- 120 iplot (x,y,0) positionieren
130 tstb (a) lese Byte
. 140 print #4,a drucke Byte
150 next y
- 160 print #4, chr$(13) nichste Drucker-
' zeile
170 next x

.. Dieses Programm . geht davon aus, daB die oberste MNadel des
" ‘Matrix-Druckers dem Bit 0 entspricht. Das Grafik-Bild wird

" 'um 90° gedreht gedruckt. Soll dies nicht der Fall sein, so ist
T das ?rogrannlentsprechend zu &ndern.

. 3.4.3, tstp (P)

Der Befehl tstp (Test-Punkt) arbeitet wie tstb, nur das
nicht das kpl. Byte sondern nur der eine Punkt, auf dem
sich die Zeichenposition befindet, gelesen wird. Mit iplot
(x,y,0) kann auf den Bildschirmpunkt positioniert werden,
Mit tstp (P) wird abgefragt, ob der Punkt gesetzt ist oder
nicht, Ist der Punkt gesetzt, also hell, so erhilt die Va-
riable P den Wert -1, andernfalls ist P=0, .












































































