Bilder aus
einer anderen
Dimension

Kunst aus dem Computer ist auf GroB-
rechnern im Kommen. DaB es auch
mit dem C 64 geht, zeigt dieses Pro-
gramm.

Mit Hilfe einer einfachen Formel lassen sich die erstaunlich-
sten Grafiken erzeugen. Das Apfelmannchen, wie man diese
Grafiken auch bezeichnet, wurde zuerst von dem Mathemati-
ker Mandelbrot entdeckt. Das Apfelménnchen stellt einen Aus-
schnitt aus der Ebene der komplexen Zahlen dar. Die mathe-
matischen Grundlagen dazu werden in Bild 1 erlautert,
Hinweise zum Abtippen. Tippen Sie das Maschinenpro-
gramm (Listing 1) mit dem MSE ein und speichern Sie es unter
dem Namen »APFELROUTINEN«. Dann geben Sie das Basic-
Programm (Listing 2) mit dem Checksummer ein und spei-
chern es ebenfalls. Die REM-Zahlen kénnen weggelassen
werden, da sie im Programm nicht angesprungen werden.
Nach dem Starten des Basic-Programms wird das Maschinen-
programm automatisch nachgeladen. AuBerdem werden die
Zeiger fur den Beginn der Variablen verandert. Wenn man eine
Grafik geladen hat und erneut das Basic-Programm speichert,
wird die Grafik daran angehéangt.

Die Bedienung des Programms

Vom Menii aus lassen sich folgende Unterpunkte anwéhlen:
Neue Werte: Hier kdénnen Sie die Grenzen fir Realteil (lin-
ker/rechter Rand) und Imaginérteil (oberer/unterer Rand) der
Zahlen (siehe Bild 1) eingeben, die Sie darstellen wollen. Das

DX = (Xmax - Xmin) / 159
DY = (Ymax - Ymin) / 199
CX = Xmin
CY = Ymax

Fir Zeile = 0 bis 199

Fiir Spalte = 0 bis 39

Fiir 4 Punkte (= 1 Spalte = 1 Byte)

Tiefe = O
Xwert = 0 Ywert = 0
Xquad = 0 Yquad = 0

Solange (Tiefe kleiner Tiefemax) UND
(Xguad + Yquad kleiner 8)

Ywert = 2 % Xwert ¥ Ywert - CY
Xwert = Xquad - Yquad - CX
Xquad = Xwert ¥ Xwert

Yguad = Ywert ¥ Ywert

Tiefe = Tiefe + 1

Tiefemax erreicht ?

Ja Nein

Punktfarbe = 0 Punktfarbe =

(Tiefe MOD 3) + 1

CX = CX + DX

4 Punkte setzen (1 Byte)

CX = ¥Xmin
CY = CY - DY

Bild 2. Struktogramm des Berechnungs-Algorithmus

80 F:¥p

Ausgangsbild aller Apfelménnchen finden Sie mit den Parame-
tern: linker Rand —0.7, rechter Rand 2.1, unterer Rand —1,
oberer Rand 1. Die maximale Tiefe bestimmt, nach wievielen
Iterationen (Wiederholungen) abgebrochen wird. Es sind Wer-
te von 5§ bis 254 zugelassen. Je gréBer die Tiefe, desto mehr
Details treten am Rand der Figur zutage. Beachten Sie aber,
daB eine groBe Tiefe auch eine lange Rechenzeit bedeutet.
Nach Eingabe der Tiefe werden Sie gefragt, ob die fertige Gra-
fik auf Diskette gespeichert werden soll — zum Beispiel, wenn
Sie den Computer tiber Nacht rechnen lassen. Falls Ihnen die
Werte nicht gefallen sollten, kénnen Sie jetzt noch mit dem
Linkspfeil ins Men( zuriick. Wenn Sie die Grafik speichern las-
sen, muB ein File-Namen eingegeben werden. Nach der letz-
ten Eingabe beginnt der Aufbau des Bildes. Das Programm
kann dann nur noch durch RUN/STOP-RESTORE abgebro-
chen werden. Nattrlich kann eine abgebrochene Berechnung
nach einem RUN gespeichert werden, zum Beispiel um spéter
einen Ausschnitt zu berechnen. Denn statt die Grenzen als
Zahlen einzugeben, kénnen Sie auch einen Ausschnitt aus ei-
nem bereits bestehenden Bild berechnen lassen.
Ausschnitt: Am linken oberen Rand erscheint ein weies Eck,
mit dem Sie die linke obere Ecke des neuen Bildes markieren.
Gesteuert wird es mit den Cursortasten, und fixiert mit der
Space-Taste. Mit dem rechten unteren Eck wird genauso ver-
fahren. Der Ausschnitt sollite ungefahr die Form des Bild-
schirms haben, da sonst die Grafik stark verzerrt wird. Mit der
Eingabe der maximalen Tiefe geht es dann weiter wie bei der
Eingabe von neuen Werten.
Bild ansehen: Unter diesem Meniipunkt kénnen Sie sich eine
fertige Grafik ansehen. Mit den Funktionstasten kénnen Sie
die Farben verdndern. Zuriick ins Men geht es mit dem Links-
pfeil.
Speichern: Ein fertiges Bild kann auf Diskette gespeichert
werden. Dabei wird an den Filenamen die Endung ».pic« ange-
héngt. Zusétzlich werden die Parameter des Bildes mit auf Dis-
kette abgelegt.
Laden: Bilder von Diskette kénnen unter Angabe des Namens
von Diskette geladen werden. Die Endung ».pic«ist dabei nicht
mitanzugeben. Nach Beendigung des Ladevorgangs werden
die dem Ausschnitt entsprechenden Parameter angezeigt.
Directory: Nach Aufruf dieser Funktion wird ein Verzeichnis al-
ler Bilder, die mit ».pic« enden, auf dem Bildschirm gelistet.
Effekt: Durch zyklisches Vertauschen der Farbwerte entsteht
der Eindruck eines bewegten Bildes. Auch hier kénnen Sie die
Farben mit den Funktionstasten veréndern. Ins Menii zuriick
kommt man wieder mit dem Linkspfeil.
Programmbeschreibung

Die wesentlichen Routinen sind im Maschinenprogramm
enthalten, das den Bereich von $C800 bis $CB1E belegt. Es
gibt folgende Einsprungadressen:
Adresse Varia- Routine Funktion der Routine

ble

51200 USRIN Ubergibt Werte an Maschi-
nenprogramm

51207 USROUT  Ubergibt Werte an Basic

51214 M1 MULTION Grafik einschalten

51217 MO MULTIOFF Grafik ausschalten

51220 SC SETCOL Farben setzen

51223 BG BEGIN Berechnen der Grafik

51226 SA SAVEPIC Bild speichern

51229 LO LOADPIC Bild laden

51232 CL CLRSCR Grafikbildschirm l6schen

Die Adressen der Variablen, die im Assemblerprogramm ver-
wendet werden, kénnen Sie dem Source-Code (Listing 3) ent-
nehmen. Fir die Arithmetik des Berechnungsteils werden die
Routinen des Basic-Interpreters benutzt. Der Berechnungsteil
des Maschinenprogrammes folgt dem Algorithmus des Strukto-
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gramms (Bild 2). Das Basic-Programm enthélt folgende Unter-  Eine kurze Unterroutine speichert die Zahlen dann an ihre rich-

programme: tige Adresse. Dazu wird von Basic aus direkt in das Maschi-
Ab Zeile Funktion nenprogramm die jeweilige Adresse gePOKEt (Variable XI, XA,
1000 Eingabe neuer Werte Yl, YA). Auf &hnliche Weise werden auch die Parameter eines
2000 Ausschnitt geladenen Bildes an Basic tibergeben.

3000 Grafik ansehen Die Demo-Bilder

4000 Bild speichern Die Demo-Bilder sind auf der Programmservice-Diskette
5000 Bild laden enthalten. Sie kdnnen diese laden und gleich mit der Erstel-
5500 Directory lung eines Ausschnitts beginnen. Wir hoffen, daB die Beispiel-
7000 Bewegungseffekt bilder Sie ein wenig auf den Geschmack gebracht haben und

Die Ubergabe der Werte fiir die Rénder an das Assembler-  wiinschen Ihnen viel SpaB auf lhrer Entdeckungsfahrt durch
programm erfolgt iber die USR-Funktion. Dabei werden die  die unendlichen Weiten der Mathematik.
Zahlen von Basic aus in den FlieBkomma-Akku geschrieben. (Gerhard Pehland/og)

Eine komplexe Zahl besteht aus zwei Zahlen, dem Real- ten hat, oder wenn die maximale Tiefe erreicht ist. Fiihrt
und dem Imaginarteil. Bei diesem Programm werden die man diese Berechnungen fiir alle Punkte des Bildschirms
beiden Anteile durch die X- und Y-Koordinate auf dem Gra-  durch, entstehen typische Grafiken (siehe Seite 169). Das
fikbildschirm représentiert. Das heiBt die Koordinaten jedes  Struktogramm (Bild 2) zeigt Ihnen den genauen Ablauf und
Punktes auf dem Bildschirm stehen fir eine komplexe Zahl, die verwendeten Formeln. Die Bedeutung der Variablen
die im folgenden »C« genannt wird. kénnen Sie dem Source-Code (Listing 3) entnehmen. Ein
Wie entstehen nun diese fantastischen Grafiken? typisches Beispiel ist das Ausgangsbild mit den oben ange-

Es beginnt mit der komplexen Zahl 0. Davon wird die Zahl  gebenen Werten. In der Bildschirmmitte liegen die Werte
C abgezogen. Es ergibt sich eine neue komplexe Zahl, die  von C, bei denen die Folge sofort sinkt. Ganz auBen steigt
jetzt quadriert wird. Vom Ergebnis wird wieder C abgezo- die Folge schnell an. Interessant ist die Grenzschicht da-
gen, dann quadriert und so weiter. Dabei entsteht eine Fol- zwischen. Hier gibt es die bizarrsten Muster, die Sie mit
ge von Zahlen, die eine merkwdirdige Eigenschaft hat: Fir  »Ausschnitt« (siehe Text) herausvergréBern kénnen. Bei
manche Werte von C ergibt sich, daB die Elemente der Fol-  der VergréBerung zeigt sich eine weitere Eigenschaft die-
ge immer kleiner werden, bei anderen Werten steigt sie  ser Bilder: Am Rande des groBen Apfelméannchens sitzen
schnell an. Dazwischen gibt es aber Werte, bei denen die  némlich noch unzéhlige weitere, kleinere Ménnchen, auf
Folge lange unschlissig hin und her pendelt, bis sie steigt denen noch kleinere Figuren sitzen. Diese Eigenschaft
oder féllt. Die Farbe eines Punktes auf dem Bildschirm wird  wird Selbstéhnlichkeit genannt. Aber auch andere Muster
bestimmt, indem man den dazugehérigen Wert C in die Fol-  tauchen immer wieder auf, mal gréBer, mal kleiner.
ge einsetzt und so lange immer wieder abzieht und qua- Zum SchluB noch ein Wort zur Rechenzeit: Obwohl die
driert, bis die Elemente der Folge eine gewisse Grenze Berechnungsroutine in Assembler geschrieben ist, muB
Uberschreiten. Aus der Anzahl der lterationen ergibt sich man auf die fertige Grafik manchmal bis zu 8 (acht!) Stun-
die Farbe des entsprechenden Punktes. Natirlich muB den warten, da ja fur 32000 Punkte bis zu 250mal qua-
man die Berechnung irgendwann beenden. Das geschieht driert, subtrahiert und verglichen wird.

zum einen, wenn die Folge das Grenzkriterium tiberschrit- Bild 1. Die mathematischen Grundlagen

FROGRAMM : AFFELROUTIMNEN CBo@d CB1E CBF@ : 2@ CE C8 C@ P4 D@ @2 A@ B2 CABB : 20 S@ BB 20 B4 BF A2 BB 57
C8F8 : 21 EB D@ F2 4@ AD 16 DB &D CAl@ : AR CF 20 D4 BB AR 00 A9 A4F

C90@ : 29 EF 8D 146 D@ AD 11 D@ A7 CAlB : F7 20 AZ BB AQ B0 A% S7 9F

C9ee : 27 DF BD 11 D@ AD 18 D@ 23 CAZO : 20 S@ B8 A7 40 ABD CF 20 5S4

C?1@ : 29 F7 8D 18 D@ A9 @C 8D 41 CAZ8 : SO BB 20 B4 BF A2 70 AD 87

CB@@ : AZ 40 AB 3F 4C D4 BE A9 B0 C?18 = 21 D@ AY @B BD 2@ D@ AY DE CAZ0 : CF 20 D4 BB 4C AR CT BE C9
CeB@8 : 40 A@ 3IF 4C A2 BB 4C B9 3E C?20 : 92 20 D2 FF 6@ 78 2@ EA 98 CAZB : @2 CF @E @2 CF @D @2 CF F3
C81@ : CB 4C FD CB 4C 41 C8 4C 21 C?28 : CB A9 4D AD 3IF 20 AZ BB ED CA4@ : BD B2 CF A7 40 AR CF 20 B0
CB18 : AC CA 4C BS CA 4C DS CA EF CP3@ : AT 45 A@ IF 20 S0 BB 20 34 CA4B : AZ BB A? 9@ AB CF 2@ &7 1IC
C82@ : 4C 27 CB @@ B7 BA B2 A9 4E C?38 : @C BC AR 9F 20 AZ BT 20 E4 CAS@ : BB AZ 40 AB CF 20 D4 BB 44
CB28 : @@ BS A4 A? 20 85 AS AD 4F C?40 : E1 CB 2@ 12 BB A2 90 AD 23 CASB : EE @3 CF AD @3 CF 29 @3 CB
C83@ : 2@ A9 2D 71 A4 CB D@ F9 FF C?48 : CF 2@ D4 BB A? 4A AD 3F C2 CASA : F@ B3 4C 9@ C? 8D B3 CF AC
CB83B : E& AS A7 40 C5 AS D@ F1 14 CF5@ : 20 A2 BB AT 4F AR 3F 2@ 1D CA&8 : 20 AS CH EE @1 CF AD @1 B2
CB84@ : 640 AT @D BD 20 D@ AD 23 AC C958 : 5@ B8 2@ OC BC AR C7 20 BE CAV0 : CF C? 28 FB B 4C BB C? A0
CB48 : CB 8D 21 DB AD 24 C8 BA &C C?5@ : A2 BS 20 E1 CB 20 12 BB &D CA78 : A7 D@ 8D 01 CF AR @5 B? 2ZE
CBS@ : A DA DA @D 25 CB A2 @@ A7 C?68 : AZ 30 AD CF 20 D4 BE AB 1D CABB® : 40 =F 99 48 CF 88 10 F7 48
CBS8 : B6 A4 B4 A6 AZ P4 B AS S6 C?7@ : @4 BY 40 3F 99 4@ CF B9 97 CABE : EE @@ CF AD @@ CF C? CB 57
CB&@ : AZ DB B& A7 AE 12 DB E@ BS C?7B : 4F IF 99 4@ CF 88 1@ F1 3IF CAT@ = FO 18 AT 30 AR CF 20 AZ 4B
C8&8 : 3A DO F? AE 11 DB 3@ F4 Al C?8@ : A7 D@ BD D@ CF BD @1 CF 9aA CAY8 : BB A? 60 AR CF 2@ S@ BB @S
CB70 : AD P@ A2 DB 71 A4 4B AD 75 C?88 : BD @3 CF AY @@ 8D @2 CF D4 CARR : AZ 6@ AP CF 20 D4 BB 4C C5
€C878 : 26 CB 91 A4 48 CB D@ F4 35 C79@ : A7 D@ BD D4 CF AD @4 99 &2 CAARB : BB C? S8 40 20 89 CB 20 EC
CBB8@ : E4 AS E6 A7 E4 AS DB EC 80 C?98 : 708 CF 99 8@ CF 88 1@ F7 DB CABR : 25 C9 4C FD CB A2 @B 20 B&F
C8688 : 40 AD 11 D@ B9 Z@ BD 11 @7 C?A@ : EE P4 CF AD 54 3F CD P4 BB CABE : BA FF AD BB CF AZ AD AR C9
CB9@ : D@ AD 18 DA @9 @8 BD 18 B8E C?A8 : CF B@ @5 A @@ 4C 37 CA 1B CACE2 : CF 20 BD FF A7 BP B85 A4 @9
CB98 : D@ AD 146 D@ B? 1@ BD 16 52 C7BE@ : A 70 AB CF 2@ AZ BB A @D CACE : AT 20 BS5 AS A? A4 A2 56 BE
CBAB : D@ 20 41 C8 &4@ AD @@ CF FD C?B8 : 70 AD CF 20 28 bBA AZ 57 @2 CAD@ : AD 3F AC DB FF A2 @8 A0 B4
CBA8 : 29 FB 4A 4A AA BD EC CA @B CICP : AD DB 20 D4 BB A9 B@ AR 4F CAaDE : @1 20 BA FF AD BB CF A2 7D
CEBE® : 85 A4 EB BD EC CA 85 AS 082 C9C8 : CF 20 AZ BB A? BD AP CF BB CAE@ : A@ A@ CF Z0 BD FF A7 @@ 4B
CBB8 : AD B2 CF 29 B7 18 &5 A4 BE CPD@ = 20 28 BA AZ F7 AR B8 20 CC CAEB : 4C DS FF 60 2@ 20 40 21 &F
CBC@ : B85 A4 90 @2 E& AS AD B1 S8 C?D8 : D4 BB A? S7 AD PD 20 &7 3B CAF@ : B2 22 CP 2T 0@ 25 4@ 26 B8C
CBCB : CF @A @A DA 90 B2 E&6 AS &B CPE@ : BB AS 41 C9 84 90 @9 AE 4B CAFB : B@ 27 CD 28 @@ ZA 40 2B EA
CEBD® : 18 &5 A4 BS A4 90 B2 E6 19 C7EB : @4 CF BD @@ CE 4C 37 CA @5 CE@@ : 80 2C CP 2D 0@ 2F 4@ 30 47
CBD8 : AS A@ @@ AD @2 CF 91 A4 Bl C9F@ : AT B@ AD CF 20 AZ BB A9 55 CB@8 : B@ Z1 CO 32 0@ 34 4@ 35 A4
CBE® : 6@ AS 6E 45 66 BS 6F AS F3 C?F8 : 70 AB CF 2@ 28 BA AS &1 &2 CEI® : 80 =46 C@ 37 00 39 40 3A 02
CBE8 : &1 &40 AZ 00 AR @1 98 9D D2 CARD : F@ B2 Eb& &1 AT 4@ AB CF 97 CB18 : 8@ ZB CO 3C 0@ ZE 1@ FF 2@

Listing 1. Maschinenprogramm zu »Apfelménnchenc. Bitte mit dem MSE eingeben.
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153
154
135
16@
170
200

220

Iee
z1ie

215
320

40
60

=80
99@

REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
POKE 5328B@,11:POKE 53281,12:PRINT CHR$(
14) " {CLR,BLACK ,3DOWN, 14SFACE>HOMENT . . . "
IF A=@ THEN A=1:LDAD"AFFELROUTINEN",B8,1
FOKE 45,1@:FOKE 46,465:CLR

1000

1020
124@
10460
10680
1102
1110
1128

1130

1135
1140

1141
1142
1143
1144
1145
115@
1160
1208
1990
el ]
2005

2012
2815
2017
2020
2030
2048
ZB5e
2060
2070

Listing 2. Den Basic-Teil geben Sie mit dem Checksummer ein. Beachten Sie dazu die Hinweise auf Seite 54.

FE BB 3 N

AFFELMAENNCHEN
BY
GERHARD FEHLAND

MARKGRAFENSTR. 64
8008 MUENCHEN B2

* ok Kk x K Kk % %k
* % k k * k ¥ %

BB I M 3 3 B

CB=200: XI=64: XA=469: YI=74: YA=79: TM=84+3
#4@P6+15#2546: BN=4F152+15#256+1460
M1=51214: MB=M1+3: SC=MB+3: BG=5C+3: SA=BG
+3:L0=5SA+3: CL=LO+3
CA=CL+3:C1=C@+1:C2=C1+1:C3=C2+1
FPOKE 785,7:FOKE 786,CB:REM USRVEKTOR
VC=53248
FOKE S1208,X1:LI=USR(®)

FOKE 51208, XA:RE=USR (@)

FOKE S12@8,YI:UN=USR{(@)

FOKE 51208,YA&: 0B=USR (@)

FOKE 785,0
FOR I=832 TO B894:READ X:POKE I,X:NEXT
FOR I=8%946 TO 938:READ X:FOKE I,X:NEXT
PRINT" {CLR,Z2DOWNI"TAB(10@) "*#*%* MENUE *
Lk
FRINT" {ZDOWN2"TAB(1@) " (1) {2SFPACE}NEUE
HERTE"
PRINT" {DOWNZ"TAB(1@) " (2) {2SPACE > AUSSCH
NITT"
FRINT" {DOWNZ"TAB(1@) " (3) {2SPACE>RILD A
NSEHEN"
FRINT" {DOWN}"TAB(1@) " (4) {2S5FPACE}SFEICH
ERN
FRINT" {DOWNZ"TAB(1@) " (5) {25PACE > LADEN"
FRINT" {DOWN}"TAB(1@) " (&) {2SPACE>DIRECT
ORY
FRINT" {DOWN}"TAB(1@) " (7) {2SPACE}EFFEKT
PRINT" {ZDOWNX"TAB(1@) "HAS DARFS SEIN{2
SPACE}?"
GET A#:IF A$<"1" OR A$>"7" THEN 340
ON VAL (A$) GOSUEB 1000,2000,2000,4008,5
200 ,5500 , 7000
GOTO 200
REM NEUE WERTE

PRINT" {CLR,DOWN*%% MEUE {SHIFT-SFACE?}
HERTE %% {DOWN2"

INFUT" {DOWN} LINKER RAND{ZSFACE>";LI
INFUT" {DOWNM}RECHTER RAND ";RE

INFUT" {DOWN>UNTERER RAND "j;UN

INFUT" {DOWN>OBERER RAND{2SFACE}" ;0B
INFUT" {ZDOWNIHAXIMALE TIEFE “;THML

IF TMW<5 OR TMZ:>254 THEN 1100

PRINT" {DOWN}FERTIGES BILD SFEICHERN 7
GET A%:1IF AF<>"J"AND A$<>"N"AND A$>"
£"THEN 113@

IF A$F="«"THEN RETURN

FPRINT A#$:IF AF="J"THEN INPUT" {DOWN3>NA
ME DES BILDES ";NB#

SYS CL:POKE 51201,XI:US=USRI(LI)

FOKE 51281 ,XA:US=USR (RE)

FOKE S51201,YI:US=USR (UN)

FOKE S12@1,YA:US=USR (0OB)

FOKE TM,TM%Z

5YS BG

IF A$="J"THEN 4020

RETURN

REM AUSSCHNITT

PRINT" {CLR,DOWNZ}*%% AUSSCHNITT #*#%"
PRINT" {DOWNYBEWEGUNG MIT CURSORTASTEN
FRINT" {DOWN3HARKIEREN MIT <SPRCE>"
PRINT" {DOWN}ZURUECK MIT "&°"

PRINT" {DOWN3HEITER MIT IASTE"

POKE 198,0:WAIT 198,1:GET A#
DX=(RE-LI)/3219:D¥Y=(DB-UN) /199

SYS M1:FOKE 2040,13:FOKE 2041,14
FPX=24:PY=50

FPOKE VC,PX:POKE VC+1,FPY

POKE VC+39,1:POKE VC+4@,1

<@sB>
<@64>
<@351>
134>
<145>
<@ava:
<245>
223>
<@95>
<1083

(226>
<103 >
<@13>

<@12>

£168%>
<1463>
<18@>
<@99>
<145>
<{@8z>
{198>
<197>
£254>
€244
<148>

<@15>

<183>

<159>

<1B3>

<14@>
<@4@>

<@75>
<159

<141>
<@14:

<234 >
<B62>
<242>

<@Bi>
<247 >
<@72>
212>
<@63>
£@72>
<251%>

<@39>

<1@6%
<@41>

<193>
<@4@>
<164>
<241>
<15@>
<1B&>
<134>
<248>
<242
<0&64>
<19&6>

{217>
<@33>
£11@>
<@11>
166>
<@36>
L173>
040>
<@93>
<@54 >

2080
2070
2095
2100

211@

2130

2140

2150

2155
2160

2208
221@
2220
2225
2238
2242
2250

2280
2285
2290

2302

2310

2320

2330

2348
23750

2400

2410
2415
2420
24480
245@
2460
2470
252a
2530
2542
2550
2568
2570
2580
297a
Zo0a
Ipi@
Inza
I023
30z
040
Iose
@55
060

7@

@80

@092

I180
I970
4000
4010
4020
40Z8
4040
4050
40560
4@7@
4080
4070

POKE WC+21,1:Q%=""

GET A%:IF AF=""THEN 2070

IF A$=0%THEN SP=3

IF A$="+"THEN POKE VC+21,@:5YS M@:RET
URN

IF A$="{DOWN}"AND PY<24% THEN PY=FY+S
F:GOTO 2140

IF A%="{UP}"AND PY>5@ THEN PY=PY-SP:G
0TO 21460

IF A$="{RIGHT>"AND FX<342 THEN PX=PX+
SF:GOTO 2140

IF A$="{LEFT}"AND FX>24 THEN PX=FPX-SF
:GOTO 2160

IF Ag=" "THEN 2238

IF FPX<Z56 THEN FOKE VC,FX:POKE VC+16,
@:G0To 221@

FOKE VC,PX-256:FOKE VC+16,1

POKE VC+1,PY

RB¥=A%:S5P=1: IF PEEK(198)=8 THEN Q$=""
GOTO z2a%a

IX=FX: I1Y=FY

PX=320:PY=22%: 5P=1

POKE VC+2,PX-256:FPOKE VC+16,PEEK(VC+1
&)0R 2:POKE VC+3,PY:POKE VC+21,3:Q%="

GET A%$:IF A$=""THEN 2280

IF A$=Q$THEN SP=3

IF A$="¢«"THEN POKE VC+21,B:5YS MB:RET
URN

IF A$="{DOWN3}"AND FY<229 THEN PY=FY+S
F:GOTO 2358

IF A$="{UP3}"AND PY>IY-18 THEN PY=FY-S
F:GOTO 2350

IF A$="{RIGHT}"AND FX<32@0 THEN FX=FPX+
SP:GOTO 2352

IF A$="{LEFT}"AND PX>IX-20 THEN PX=PX
—-SF:GOTO 2358

IF A$=" "THEN 2440

IF PX<256 THEN FOKE VC+2,PX:POKE VC+1
&,PEEK (VC+16)AND 1:GOTO 2410

FOKE VC+2,FPX-2564:POKE VC+16,PEEK (VC+1
&)OR 2

POKE VC+3,PY

G%=A%:5P=1: IF PEEK(198)=@ THEN R$=""
GOTO 228@

RE=LI+(PX—1)#*DX

LI=LI+(IX—-24)*DX

UN=0B- (PY—-3@) ®DY

OB=0B- (1Y-5@) *DY

POKE VC+21,@:5YS M@
PRINT" {CLR ,DOWN}*%% AUSSCHMITT ###%"
PRINT" {DDOWN3LINKER RAND{2SPACEZ:";LI
PRINT" {DOWN3}RECHTER RAND :"3;RE

PRINT" {DOWN3UNTERER RAND :";UN

PRINT" {DOWN}OBERER RAND{ZSFACE}:";0OE
GOTO 1100

REM ANSEHEN

PRINT" {CLR,DOWNZI*%% FANSEHEN *#%"
PRINT" {DOWN}EARBEN = FLNKTIONSTASTEN"
PRINT" {DOWN}ZURUECK MIT ‘&'"

PRINT" {DOWNJ}HEITER MIT IASTE"

POKE 178,B:WAIT 198,1:GET A%

SYS M1 ;

GET A%$:IF A$=""THEN 3050

IF A$="+" THEN SYS MB:RETURN

IF A$="{F1}"THEN POKE C@, (PEEK(CB)+1)
AND 15:S5YS SC

IF A$="{F3I3}"THEN FOKE C1,(PEEK(C1)+1)
AND 15:SYS SC

IF A%$="{FS3"THEN FOKE C2, (FEEK(C2)+1)
AND 15:8YS GC

IF A$="{F73"THEN POKE C3, (FEEK (C3)+1)
AND 1S5:5YS SC

GOTO Z@S@

REM SPEICHERN

PRINT" {CLR,DOWN3*%% SPEICHERN *%x"
INFUT" {DOWN}NAME DES EBILDES";NB$

IF LEN(NE#$) >12 THEN NE#=LEFT# (NB%$,12)
NE$f=NB#+".FPIC"

FOR I=@ TO LEN(NB#)-1

POKE BN+I,ASC(MID$ (NB$,I+1,1))

NEXT

FOKE BN+1&,LEN (NB$)

SYS sA

OFEN 1,B,15: INFUT#1,A,B%,C,D:CLOSE 1

<254
<143
<203>

144>

<{@e8>

<@a? >

<157>

<17@>
<@B83>

222>
<104
£175%>
<185>
<174>
L241>
244>

<059 >
<@77>
<1372

<@78>

<@&67>

<1182

<209>

<169
<0z@>

<@71>

<245>
<249>
<Ba&>
<115>
<203>
047>
<@71>
L235>
233>
<218>
<1@6>
<2@5>
<165>
<12&6%
<252>
<17&2>
<@73>
<@98>
<0979
<@a1
<160
237>
<115%>
<@78>

£188%>

<@91 >

{154
<1468%>
£185>
231>
<@8&>
<245
<2447
£178>
@19
<084
<203 >
<054
<@Z6>
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4180 FPRINT" {DOWNI";A;B$ 173> 94650 F#=F$+X% <105>
411@ WAIT 1%8,1:FOKE 198,0: RETURN <28ZT> S566@ NEXT <@8z2>
4990 REM LADEN <@B8g> 5670 IF RIGHT#(F%,4)="_.PIC"THEN PRINT F% <1942
SP0@ PRINT" {CLR,DOWNI*%# LADEN *%x" @81 > S67@ NEXT <112>
S@1@ INFUT" {DOWN3NAME DES BILDES";NB# <@7@> 3708 IF TT<>@ THEN 5530 <00a:
S@2@ IF LEN(NBE#$)>12 THEN NB$=LEFT$(NB$,12) <2293 571@ CLOSE 15:CLOSE 1@ <@15>
S@30 NEf=NBF+" . FIC" 228> S720 WAIT 198,1:POKE 198,0: RETURN <@73>
S@4@ FOR I=0 TO LEN(ME$)-1 <1627 &@0@ REM SFPRITES <044
SB5S@ POKE BN+I,ASC(MID#(NEF,I+1,1)) <0az> 6018 DATA 255,255,255,192,0,0,192,0,0,192,
SBe@ NEXT <244 > 2,0 €£232>
5070 POKE BN+14,LEN(NE$) £<187> 64028 DATA 192,0,0,192,0,0,192,0,0,192,0,0 <020>
S@B@ SYS LO <206 6@3@ DATA 192,0,0,192,0,0,192,0,0,192,0,8 <@30>
5898 OFEN 1,8,15: INFUT#1,A,B$,C,D:CLOSE 1 <@10> 4048 DATA 172,0,0,192,0,0,192,0,0,192,0,8 <040
5108 FRINT" {DOWNZ";A;B$ {£155> &6@5@ DATA 192,0,0,192,0,0,192,0,0,192,0,0,
5110 POKE 785,7 L0025 192,0,0 <243>
5120 FOKE S120B,XI:LI=USR(@) <@34> 40460 DATA 0,0,3,0,0,3,0,0,3,0,0,3 <047
S513@ PRINT" {DOWN}LINKER RAND{2SPACEZ}:";LI <158> 4&@7@ DATA 0,0,3,0,0,3,0,0,3,0,0,3 £@57>
5140 POKE 51208, XA:RE=USR (@) 245> 4888 pATA 0,0,3,0,0,3,0,0,3,0,0,3 <B&T>
150 PRINT" {DOWNIRECHTER RAND :";RE @11z &@%@ bDATA 0,0,3,0,0,3,0,0,3,0,0,3 @77
51460 PDKE S51208,YI:UN=USR (@) 125> &£100 DATA 0,0,3,0,0,3,0,0,3,0,0,3 <@87>
5170 PRINT" {DOWNZUNTERER RAND :";UN <£235> &11@ DATA 255,255,255 <1617
5182 FOKE S12@8,YA:OB=USR (@) <143 6990 REM EFFEET <@T8>
519@ FRINT" {DOWN}OBERER RAND<{2SPACE}:";0B <20&> 7000 FPRINT"{CLR,DOWN}*%* EFFEKT #*#%" <@42>
SZ208 TMZ=FPEEK(TM) <049 7@21@ PRINT" {DOWN3EARBEN = FUNKTIONSTASTEN" <@34>
521@ FRINT" {DOWNIHAXIMALE TIEFE:";TM%Z <@8& > 7028 FPRINT" {DOWNXZURUECK MIT 'e&°*® <@35>
5220 POKE 198,0:WAIT 198,1:FOKE 198,0 <243 7023 PRINT"{DOWNZHEITER MIT JASTE" <193
5230 POKE 785,0: RETURN <080 > 7030 FOKE 198,0:WAIT 198,1:GET A% <@%6>
54%9@ REM DIRECTORY L209 > 7848 5YS M1 <173>
S5@@ PRINT" {CLR,DOWN}#*#*% DIRECTORY #*##{DOW 705@ IF A%$="{FS3}"THEN POKE C2, (FEEK(C2)+1)
N3" <@A&5 > AND 15 <@34>
551@ FOKE 198,0:0PEN 15,8,15,"I@":0PEN 1@, 7@6@ CP=FPEEK(C3):POKE C3,PEEK(C2):POKE C2Z,
B,2,"#" <@54 > PEEK (C1) : POKE C1,CP <@99>
55280 TT=1B:55=1 <117> 7878 GET A%:1IF A¥="«+"THEN 7140 <137
S530 PRINT#15,"B-R";2;@;TT;SS <@7&6> 708@ IF A%="{F1}"THEN POKE C@, (FEEK(CB)+1)
5540 FRINT#15,"B-P";2;:0@ <254 > AND 15 <@23>
5550 GETH#10,X%: IF X#=""THEN X#=CHR$% (@) <029 7890 IF A%$="{F33}"THEN FPOKE C1,(PEEK(C1)+1)
o0&6@ TT=ASC(X#$) 132> AND 15 <£182>
5570 GET#1@,X#: IF X#=""THEN X$=CHR#%(@) <04%> 71080 IF A$="{FS3}"THEN POKE C2, (PEEK(CZ2)+1)
S55B@ SS5=ASC (X%) <14@> AND 15 <084>
559@ FOR Q1=0 TO 7 <1423 711@ IF A$="{F7}"THEN POKE C3, (PEEK(C3)+1}
5600 FRINT#1S5,"B-P";2;Q1%3245 <154 AND 15 <243>
5610 Fg="" <@&9> 7128 S5YS SC <@78>
5620 FOR @2=0 TO 15 €£@32> 713@ GOTD 7040 <196
5630 GETH#10,X+: IF X$=""THEN X#=CHR# (@) <109:> 7140 5SYS MB:RETURN T L235>
S564@ IF ASC(X$)=160 THEN Q2=16:60T0 S668 <0713 6 B4 er Listing 2. (SchiuB)
JOPT P IMP  BEGIN CPX  ZEIGL+1
i #4% SYSTEMADRESSEN a2 IMFP  SAVEPIC BME LZ
vic = 33248  {VIDEOCHIF JMP  LOADRIC RTS
Fac = 97 | FLIESSKOMMA -AKKU IMF  CLRSCR
ARG = 105 { FLIESSKOMMA- AKKU W2 coLo JEYT © i FARBEN
CHROUT = SFFD2  FEIN ZEICHEN AUSGEBEN coL1 BYT 7 MULTION LDA VIC+#17 [MULTICOLOUR EIN
DIy = ®BBIZ  [FACSARG/FAC coLz JBYT 10 ORA  WX00100000
sUB = SBBS3  JFAC=ARG-FAC coLs LBYT 2 STA VICHL?
BYTENFAC = SBIAZ  (BYTE IM 7 NACH FAC CLRSCR  LDR 80 JGRAFIK LOESCHEN LDA VIG+Z4
FACNARG = SBLOC  ARG=FAC sTa IEIGL ORA  WEOO0O01000
ZEIGSUB = SBESC  iFACS(A/Y) ~FAC LBA W20 STA VIC+24
ZEI1GADD = SBEA7  (FACETA/Y)+FAC STA 2Et@isl LDA WVIG+22
ZEIGMULT =  $BAZE  {FAC=(A/V)KFAC LDY #0 ORA  WE00010000
KONNARG =  SEABC  jARG=(A/Y) Lt LDA  #O STA  VIC+22
KONNFAC =  S$EBAZ  jFACS(A/Y) STA  (ZEIGL),Y ISR SETCOL
FACNKON = SBBD4 J X/ ImFAC INY RTS
CHEIGN =  $BFB4  (FAC=-FAC BNE L1 SETBYTE LDA 2EILE 4 PUNKTE (=1 BYTE) SETZEN
FILEPAR = SFFBA FILEPARAMETER SETZEN INC ZEIGLI+l AND  #%11111000
FILENAM =  SFFBD  {FILENAME UEBERGEBEM LDA WS40 LSR A
SAVE = SFFDB  iSPEICHERN CHP  ZEIGL+L LSR A
LOAD = #FFDS  jLADEN BNE L1 TAxX
PERE VARIABLE *#¥ RTS LDA ZEILTAB,X
ZET151 = sA4 § UNIVERSALZELGER ST ZEIGI
ZE162 = sas HX
ZEILE - SCFOO  §AKTUELLE ZEILE SETCOL  LDA WO iFARBEN SETZEM LDA ZEILTAB,X
SPALTE = SCFO!  FAKTUELLE SPALTE STA S3zeo STA ZEIGI+1
BYTE = SCFO2  FENTHAELT IMKER 4 PUNKIE LDA COLO LDA ZEILE
Fos =  SCFO3  §ZAEHLER FUER 4 FUNKTE (0 BIs 3) STA S3281 AND  WX00000111
TIEFE = SCFO4  (AKTUELLE TIEFE LDA COLL cLe
TIEFEMAX =  $3FS4  jMAXIMALE TILFE AsL A ADC  ZEIGI
Bx = SCFP0  (SCHRITTMEITE REALTEIL ASL A STA ZEIGH
oY - SCF30  (SCHRITTWEITE IMAGINAERTEIL ASL A FCC SETBYTL
cx = SCFA0 REALTEIL AKTUELLER BILDSCHIRMEUAKT ASL A INC ZEIG1+1
-84 =  SCF&0  iDTO. IMAGIMAER ORA  COLZ SETEYTI LDA SPALTE
~QUAD = 87 PHWERTEXWERT LDX WO ; i
¥RUAD = 247 P YWERTAYWERT 8Tx  ZE1G1 ASL &
HWERT - SCFP0  (MOMENTAMER WERT DER FOLGE REALTEIL STx  ZE1G2 ASL A
YMERT = SCFB0  jDTO. IMAGINAER LDX ®4 BCC  SETBYTS
XMAK = ®IF3S  (RECHTER RAND 1% ZEIGi+: INC ZEI1GL+1
XMIN = #IFA0  JLINKER RAND LDX WsD8 GETRTTA GLE
THAK = $IFAF  [UBERER RAND 5Tx  ZEIG2+1 ADC  ZEIGL
*HIN = S3F4A  UNTERER RAND wAIT LD% VIC+18 {WARTEN AUF STRAHLOURCHLAUF STh  ZELGL
FILENAME =  $CFAO  jVON BASIC GEPOKED cPx WSE SPL EETEYER
FARBTAB =  $CEDD  JTABELLE TIEFE MOD 3 +1 BME WAIT ING ZEIGL+1
i LDX  VICH17? SEIBYT2 LDY #O
PHE% PROGRAMM %%% EMI  WAIT LDA BYTE
4= SCBOO bR TN STA  LZEIGL), Y
USRIN  LDX W<XMIN (UEBERGABE DER REALZAHLEN VON BASIC LDX we fnia
LDY  WOXMIN Lz STA  (ZEIGLD,Y
INF FACNKON PHA FACSARG LDA ARS+SiVORZEICHENVERGLEICH VON FAL UND ARG
USROUT LDA  #EXMIN SREALZAHLEN AN EBASIC ZURLECH LDA COL3 EOR  FAC+S
LDY  WIXMIN STA  (ZEIGEI,Y TR ARGH&
IHP  KOMNFAC PLA LDA  FAC
FSPRUNGTABELLE Ny RTS
JMP MULTION BNE L2
IMF  MULTILOFF INC ZEIGI+1
IMF  SETCOL INC  ZEIGZel MAKETAE LDX #C FFARBTABELLE AMLEGEM
Listing 3. Das Source-Code-Listing des Apfelminnchens
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LDY W1 Lis STA  XWERT,Y LDY  WiDX
Lag TrA STA TYWERT,Y sk ZETGADD
STA FARBTAB,X DEY LDX  WiCH
Y BPL  L1S LDY  #3CX
CPY W4 ITERL INC TIEFE ISR FACNKON
BME MTL LDA  TIEFEMAX INC  POS
LDY W2 CHMP  TIEFE  §-MAXIMALE TIEFE 7 LDA POS
MT1 IMX BCS ITER4 AND  #3
BNE L40 LhA WO i FUNKTF AREBE BEZ APFELL
RTS WP PLOT IMF ITERATL
1TERS LDA WIXWERT :XQUAD= XWERT % XWERT APFELI STA FOS
LDY  WIXWERT ISR SETBYTE
MULTIOFF LDA VIC+#22 §MULTICOLOUR AUS ISR KONNFAC ING  SPALTE
AND - W%11101001 LOA  WIXWERT LDA SPALTE
5TA  vicez2 LDY  WIXWERT cHP W40
LDA VICHL? ISR ZEIGMULT BE@ APFELZ
AND  WR11O1111% LDX  WAGUAD IHP ITERAT
STA VIC+IT LDY WO APFELZ LDA #O
LDA VIC+24 ISR FACNKON STA SPALTE
AND  WRL1l11011L LDA W{YWERT iYGUAD= YWERT # YWERT LDY WS FCX=XMIN
5TA  VIC+24 LDY WIYMERT L30 LDA XMIM,Y
LDA W12 ISR KONNFAC STA  CX,¥
sTA  S3261 LDA  WCYMERT DEY
LEA Wil LOY  W3YWERT BPL L3O
:;: :i’»:‘fﬂ ISR ZEIGMULT INC ZEILE
’ LDX WYBUAD LDA ZEILE
ISR CHROUT LDY WO CHMP  W200
RTS ISR FACNKON BER ENDAPFEL
APFEL SEI i BERECHNUNG DER GRAF 1K LR HRELAD LA Loy G
ISR MAKETAR LDY WO | SUMME XGUAD+T@UAD LDY MDY
LDA  MCXHMIN  § DX=(XMAX-XMIN: /159 JSR  ZEIGADD ISR KONMFAC
LDY  WIXMIN Lba- BAC . LDA  W<EY
TE6 KoMEAC cHE NS4 §“SUNME GROESSER 8 ? LDY  WiEY
LDA  BEXNAX BCC ITER3 I8k ZEIGSUB
gt LDX TIEFE LDX  #iCY
e a I‘T_:: ::2$1ns.x FPUNKTFARBE ;is: ::‘gr .
NKON
ii? :T;:"R“ 1TERS LDA WCYMERT § YWERT=XWERTETWERT#2-CY IMF ITERAT
16 BeTENEE LDY  H:YWERT ENDAPFEL CLI
FEE Eackann ISR KONNFAC RTS
LBS  WEHWERT
1SR DIV LDY  MINWERT BEGIN JSR  MULTION
LDX  WODX ISR GPFEL
AR 15k  ZEIGHULT
LDT WD IMP MULTIOFF
I5R  FACHKGH LDA FAC
LDA WCYMIN  §DV=(YMAX-YMIN) 7199 BEx -ITER2 SAVEFIC LDX W8 I SPEICHERN
LDY  WYMIN INC  FAC ISR FILEPAR
ISR KONNFAC TiERz  LOA: Nafy LDA FILENAME+LS
LDA  WEYMAX kil Wi LDX  W<F ILENAME
LDY  W2YMAX ISR ZE1GEUE LDY WIFILENAME
ISR 2EIGSUB AR CITEON ISR FILENAM
ISR FACNARG L0 METMR D LA WO
ite Rich LDY  W3VHERT STh  2EIG1
SEE BerENG ISR FACNKON i i LDA W$Z0
AR Eaieans LDY WO § XHERT=XQUAD - YGUAD-CX STA ZEIGL+1
ISR DIV Eha: Nyaig LDA WZEIGL
LDX  W<DY AR KONNEes LDX  W#eSé
LDY W3DY LDY WO LDY  #S3IF
IZR  FACHKON ;n: ;:?:;ﬁs il
LDY W4 FEH=XMIN €= /MAx ..g. o LOADPIC LDX W8 iLADEN
113 LDA  XMIM,Y il LDY WL
STA CX, ¥ 18R ZéIGSUQ ISR FILEPAR
LOA  YMAR,Y S5 Eneien LDA FILENAME+16
STA €Y, N SORAERT LDX  W<FILENAME
DEY UV iRt LDY  #>F ILENAME
EPL  L13 ISR FILENAM
1SRk FACHKON
LDA #0 S TYEHY LDA #O
STA  ZEILE s S B IWF  LOAD
STA SPALTE RTS
STA FOS poL. BMIE
oRA  BYTE $TABELLE DER ZEILENANFAENGE
ITERAT  LDA WO sTA  BYTE ZEILTAR .WOR 8192,8512,8832,9152,9472,9792
iy f;: 2;'5 LDA BECX JER=CHADH LHOR 10112,10432, 10752, 11072, 11392,11712
bt L LDY #3CX JWOR 12032, 12352, 93180, 12992, 13312, 13632
LI I5R  KONNFAC JHOR 13952, 14272, 14592, 14912, 15232, 15952
LDA  #¢DX JMOR 18872
Listing 3. (SchluB)

Block Out

Eine besondere Version des bekannten »Break Out« liegt lhnen mit diesem
Spiel vor, bei der Sie gleich auch die Trainer-Pokes bekommen.

Bei Block-Out geht es darum, einen Ball mit einem Schlager
mdglichst oft zu reflektieren, um sechs Reihen von Ziegelstei-
nen zu léschen. Dabei gibt es fur jeden Stein der untersten
zwei Reihen einen Punkt, fir jeden Stein der mittleren zwei Rei-
hen zwei Punkte und fur jeden Stein der obersten zwei Reihen
drei Punkte. Zusétzlich erhélt man einen Bonus von 22 Punk-
ten fUr einen total abgerdumten Level. Vor dem Spiel kann man
den Startlevel sowie die Ballzahl mittels F3 und F5 einstellen.
Mit F1 oder Druck auf den Feuerknopf des Joysticks (Port 2)
beginnt das Spiel. Wahrend des Spiels besteht die Mdglich-
keit, durch Driicken einer Taste den Ablauf zu unterbrechen.
Ein weiterer Tastendruck oder der Feuerknopf heben die Pau-
se wieder auf.

Wem die Geschwindigkeiten der Level nicht angenehm sind,
muB nicht verzweifeln, sondern kann die Konstanten in den

84 '3¥4p

Speicherstellen 4124 bis 4132 verandern, wobei ein hoher
gePOKEter Wert ein langsames Spiel bedeutet. Méglich sind
Werte zwischen 6 und 255, spielerisch interessant sind aber
nur Werte zwischen 8 und 50. Wer selbst bei langsamer Ge-
schwindigkeit noch Probleme hat, mit den vorhandenen neun
Béllen einen Level abzurdumen, der kann zu folgenden Hilfs-
mitteln greifen:
poke 3163,234:
poke3218,12

poke 4096,Ballzahl
poke 3850,12:
poke 385312

verhilft zu unendlich vielen Béllen
verhilft zu endlich vielen Béllen

verhindert, daB das Spiel schneller
wird, wenn ein Level abgerdumt ist.

(Roland Lieger/og)
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