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EDITORIAL

auf der Mattscheibe. Zwei- oder dreimal auf den
Feuerknopf gedriickt, und in Windeseile be-
rechnet der Computer Linien, Kreise oder Ellipsen.
Was steckt dahinter? Wie pro-
grammiert man so etwas?

] as? @ ®
Wir haben den Profis tiber die
=t Faszination
ze in einem ausfihrlichen Grafik-

kurs zusammengefaBt. »Das ver-

stehe ich ja niel« Keine Angst, in unserem Kurs fan- @
gen wir ganz von vorn an - mit einfachen Program-
men in Basic. Spater erfahren Sie, wie man schnelle

Grafikroutinenin Assembler programmlert bis hin zur
Entwicklung von 3D-Effekten.

Von Workstations verwohnte Profis winken ab:
»Das ist doch kein Metier fiir den C64 - daflir gibt es
doch bessere, leistungsfahigere Computer«. Sicher,
kein »Golf« wird tGber Nacht zu einem »Turbo-Por-
sche«. Aber wer kann sich letzteren schon leisten. Au-
Berdem staunt man, was aus dem kleinen C64 her-
auszuholen ist. Und die theoretischen Grundlagen
der Grafikprogrammierung bleiben auehsbei
ren Computern gleich oder zumindest sehr dhnlich.
Wer einmal verstanden hat, wie gute Grafiksoftware
entwickelt wird, profitiert immer wieder davon.

Also, keine Scheu vor dieser Materie, sondern »ran
an die Buletten«. Probieren Sie selbst, welche F&hig-
keiten in lhrem Computer schiummern.

Lassen Sie sich begeistern von der faszinierenden
Welt der Computergrafik. Ihre schonsten Grafiken
oder pfiffige Programme kénnen Sie ja
an die Redaktion Sonderhefte schicken.

Dreidimensionale Korper drehen sich dsthetisch

lhr Gottfried Knechtel
(Stellv. Chefredakteur)
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A In unserem umfassenden Kurs erfahren Sie alle Grundlagen zur
Grafikprogrammierung. Seite 6

#mtliche Grundlagen, die fir die Grafikprogrammie-
rung notwendig sind, wollen wir Ihnen hier vorstellen.
Vor allem diejenigen, die neu in den Grafikbereich ein- &
steigen, sind zum aktiven Mitmachen aufgerufen. v
Alle Grafikméglichkeiten des C64 basieren auf dem
deo-Interface-Chip 6567 (auch bekannt als VIC-II
Dieser Chip ermbglicht die verschiedensten Grafi
ainschlieBlich einer Textdarstsllung von 40 Zeichen x 25
Zeilan, eine hochaufiésende Grafik von 320 x 200 Punkten
sowie Sprites, kleine bewegliche Objekte, die das Erstellen
von Spielen wesentlich vereini
nen viele dieser Grafikarten
mischt werden. Sprites lassen
kombinleren. Wir werden spéter
eingehen. Achet beschaftigen wir uns
Grafika [ dar mit dem VI
2 97).

& i
: y
1
= A Sseite 14
= Werden Sie zum
sLandschaftsgartner«:
o In wenigen Schritten

\ entwickeln sich immer

e neue Berge und Seen

A Seite 38

Surrealistische Grafiken lassen sich mit »Prograf« aus
mathematischen Funktionen entwickeln

Grafikkurs

Apfelmannchen aus dem Farbtopf gezogen
Kaum zu glauben, welche grafischen Mdglichkeiten
im C64 stecken. Uberzeugen Sie sich selbst... - | 8

Landschaften aus dem Heimcomputer
Zaubern Sie in wenigen Schritten fantastische Land-
schaften mit Bergen und Seen auf Ihren Bildschirm B 14

Alles iiber Grafik

Unser neu iiberarbeiteter Kurs enthait alle wichtigen
Grundlagen nicht nur fiir Einsteiger. Wesentliche
Grafikroutinen in Basic und Assembler sowie die
Einfithrung in die 3D-Programmierung lassen Sie in
kurzer Zeit zum Grafik-Profi werden.

H6

Soft-Scrolling mit allen Raffinessen

Bewegte Grafik in Vollendung: Mit dem Scrollsystem

werden sogar beschleunigte Bewegungen in allen
Bildschirmrichtungen mdglich. [ =] 24




Die Farbenpracht von
»Apfelménnchen«
versetzt jeden Betrachter
immer

wieder in Erstaunen.

Seite 8 P>

Ein kleiner

Umbau

Ihres Plotters geniigt,
um fantastische

Kb Hardcopies zu erzeugen.

FI
E

o MCRT

B, TN <4 Seite 60
=4 s 3D-Grafik in Echtzeit

J E I z T WI R Mit »3D-Grafik-Master« lassen sich dreidimensionale
Kérper mit beachtlicher Geschwindigkeit um

beliebige Achsen drehen. B 73

So werden Intros programmiert

Werfen Sie einen Blick hinter die Kulissen der
Intro-Programmierung: So entwerfen Sie trickreich

interessante Vorspanne fiir eigene Programme. - 85

ONLAGREE® Suche nach der Grafik
Mit dem »Hardmaker« lassen sich fast alle Grafiken
aufs Papier bringen. Auf Wunsch kénnen Multi-
Color-Grafiken ohne groBen Aufwand in Graustufen
umgerechnet werden. ﬂ 91

Tips & Tricks

Zylindrisches Scrollen mit dem Hi-Scroller
Unentbehrlich zur Programmierung professioneller

Spiele H 155

Tips & Tricks zur Grafik
Giatik ta dor:3. Dimension Kleine Kniffe fir die tagliche Arbeit ﬂ 156

»Prograf« ist eine universelle Befehlserweiterung . =
zum einfachen Zeichnen in drei Dimensionen. Mit ElngabEhllfen

der riesigen Auflésung von 640 x 400 Punkten

bringen Sie alle Grafiken optimal zu Papier. B 38 Checksummer V3 & MSE
Wie tippe ich meine Programme ein? Diesen Artikel
Neues fiir Amica Paint sollten Sie unbedingt lesen, wenn Sie Programme
Mit unseren Ergénzungen 48t sich das groBartige - aus diesem Sonderheft abtippen wollen. B 159
Malprogramm »Amica Paint« noch besser nutzen [ - | 54

Jetzt wird’s bunt
Mit wenigen Handgriffen wird der Plotter zu einem
Malkasten: Jetzt miissen Sie nicht mehr auf kleine

farbige Hardcopies verzichten. “ 60 Editorial 3
Der Sprite-Grabscher Mitmachkarte 153
Werden Sie zum »Bilder-Dieb« und bauen fremde

Sprites in eigene Programme ein = 63 Impressum 162
Grafik-Convert 64 Vorschau 162
Mit dem hier vorgestellten Tool lassen sich unter-

schiedliche Grafikformate problemlos konvertieren " 66 Alle Programme aus Artikeln mit einem “ -Symbol finden Sie auch auf der

Programmservice-Diskette zu diesem Sonderheft

(Y p



GRAFIKKURS

Einer der faszinierend-
sten Aspekie des C64
sind seine Grafikfahig-
keiten. Mit dem Wissen,
das lhnen dieser Kurs
vermittelt, werdenauch
Siein derLage sein, die-
se voll auszuschopfen.

o
s
==
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amtliche Grundlagen, die fir die Grafikprogrammie-

s rung notwendig sind, wollen wir lhnen hier vorstellen.
Vor allem diejenigen, die neu in den Grafikbereich ein- e
steigen, sind zum aktiven Mitmachen aufgerufen.
Alle Grafikmoglichkeiten des C64 basieren auf d
deo-Interface-Chip 6567 (auch bekannt als VIC-II
Dieser Chip ermdglicht die verschiedensten Grafik
einschlieBlich einer Textdarstellung von 40 Zeichen x
Zeilen, eine hochauflosende Grafik von 320 x 200 Punktent
sowie Sprites, kleine bewegliche Objekte, die das Erstellen T
von Spielen wesentlich vereini gn. Dariiber hinaus kén- |
nen viele dieser Grafikarten a ben Bildschirm ge-«
mischt werden. Sprites lassen en Displaya
kombinieren. Wir werden spéter noch a 2
eingehen. Zundchst beschéftigen wir uns
Grafikarten. Eine Aufstellung der mit dem VIC-
lichen Grafikarten zeigt Bild 1 (Seite 97).

Zun&chst einige allgemeine Informationen. Der
schirm des C64 verfiigt ber 1000 Positionen. Norm ;
weise beginnt der Bildschirmspeicher bei Adresse 1024
maler Darstellung) und reicht bis Adre s

7). Jede dieser Adressen kanp.8

chern, das entspricht@iner beliebigen ga
schen 0 und 255. De mspe:cher
Gruppe von 1000 Adressen spei
RAM genannt wird. Dieser

Schiebung im

($D800) und reicht bis Adress e
derwertigen Bits dieser#A
ner 8 x 8-Matrix im Bil
tionen - was den
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Apfelmannchen-
Grafiken versetzen
den Betrachter
immer wieder in Er-
staunen. Dieses
Erstaunen verwandelt
sich in Begeiste-
rung, wenn Sie die
fantastischen
Apfelméannchen in 16
Farben sehen,

die Michael Aumers
Programm erzeugt.

wender aufgrund mangelnder Farbgebung nicht die

Qualitat, die den F&higkeiten des C 64 entspricht. Erst
durch die Vielfalt aller 16 darstellbaren Farben kénnen die
Strukturen der Mandelbrotmenge gut erkannt werden. Un-
ser »Apfelménnchen in 16 Farben« nutzt die Grafikmoglich-
keiten des C64 voll aus. Die Anwahl der einzelnen Pro-
grammabschnitte, wie Erzeugen und Darstellen der Grafi-
ken, ist menligesteuert. Dadurch kommen auch alle, die
sich noch nicht mit der Theorie der Mandelbrot-Mengen
auskennen, in den vollen GenuB der herrlichen Bilder.

Viele »Apfelmédnnchen«Programme bieten dem An-

Bedienungshinweise

Das Programm bietet bei fast allen Funktionen Hinweise zu
den Moglichkeiten, die zur Verfigung stehen. Um Ihnen die
Bedienung so leicht wie méglich zu machen, erkldren wir
Ihnen jetzt ausfiihrlich alle Menii-Punkte.

Nach dem Start des Basic-Programms »Apfel16.bas« (Li-
sting 1) mit RUN erscheint das Hauptmenii mit der Uber-

8 SONDERHEFT 45

méinnchen aus

schrift »Apfelm&nnchen !«. Die einzelnen Menii-Punkte
werden mit den Tasten 1 bis 7 aufgerufen. Folgende Aus-
wahlmdglichkeiten sind vorhanden:

<1> Daten eingeben/anzeigen: Hier werden die aktuel-
len Werte zur Berechnung (Werte fiir die Rédnder und die
lterationsgrenze) angezeigt. Beim Laden des Basic-Pro-
gramms sind bereits Werte voreingestellt. Wollen Sie die
angezeigten Werte Ubernehmen, ist einfach die Taste
<RETURN> zu driicken.

< 2> Bild laden: Sie kdnnen erstellte Bilder auf Diskette
speichern und mit diesem Meniipunkt wieder laden. Im In-
haltsverzeichnis der Diskette erkennen Sie Bilder an dem
Nachsatz ».pic«. Achtung: Dieser Nachsatz darf beim Auf-
rufen der Bilder nicht mit angegeben werden.

<3> Bild speichern: Mit dieser Auswahl speichern Sie
ein Bild unter einem von lhnen festgelegten Namen auf Dis-
kette. Der Name darf maximal zwolf Zeichen lang sein. Ein
Bild belegt auf Diskette 41 Blocks, diese miissen vor dem
Speichern also frei sein.




—_—_m

dem Farbiopf gezogen

Bild 1. <4> Bild berechnen: Weist das Programm an, ein Bild
Ein »Apfel- mit den Daten, die Sie unter Meniipunkt <1> eingegeben
ménnchen« haben, neu zu berechnen. Die Berechnungszeit nimmt in
mit 16 Farben Abhéngigkeit von der GréBe der eingegebenen Iterations-

grenze zu. Verwenden Sie die beim Programmstart vorhan-
denen Werte, kdnnen Sie eine Stunde am Bildschirm die
Entstehung der Grafik bewundern oder eine Tasse Kaffee
trinken - Ihr Computer ist jedenfalls beschéftigt.

<5> Ausschnitt berechnen: Ein beliebiger Ausschnitt
der Grafik wird neu berechnet, ein neues Bild entsteht. Sie
legen den Ausschnitt fest, indem Sie das am linken Bild-
rand erscheinende Rechteck mit den Tasten <CRSR-
rechts> und <CRSR-links> bewegen. Die Taste < —>
verandert die Geschwindigkeit der Bewegung. Mit den Ta-
sten <+ > und <-> verandern Sie die Gro8e des darge-
stellten Ausschnitts. < {> legt den Ausschnitt fest. Nach
Eingabe einer lterationsgrenze beginnt die Berechnung
der neuen Grafik.

< 6> Bild anzeigen/Farbeffekte: Mit der Anwahl dieser
Funktion gelangen Sie ins Unterment »Farbauswahl.

<7 > Directory: Zeigt das Inhaltsverzeichnis der eingeleg-
ten Diskette an. Gespeicherte Bilder sind an einem ange-
héngten ».pic« zu erkennen. Diese Namenserweiterung
darf beim Laden der Bilder unter Punkt <2> keinesfalls

mit angegeben werden.
GAER ONLINGss;

Meni 2 - Furbkomposition

Im Unterment »Farbauswahl«, das durch Driicken der Ta-
ste <6> aus dem Hauptmeni aufgerufen wird, legt man
die Farbwerte fir das angezeigte Bild fest. Die Grafiken

Bild 2. Durch kénnen in 4 oder in 16 Farben dargestellt werden. Wahlen
Farbrotation Sie mit <3> die 16farbige Darstellung, kénnen mit der Ta-
entsteht aufdem  Ste <R > die Farben zyklisch vertauscht werden. Mit < 1 >
Monitor der kommen Sie zurlick in das Untermenti.

Eindruck einer Mit <4 > wird die Darstellung in vier Farben ausgewahit.
sich bewegenden Die Farben kdnnen in diesem Modus mit den Funktionsta-
Spirale sten verandert werden. Mit der Taste <t > wird dieser Mo-

dus wieder verlassen.

Noch ein Tip filr die 16farbige Darstellung: Schalten Sie
doch einmal die Tastenwiederholung ein, indem Sie das
Basic-Programm »Apfelm 16.bas« wie folgt &ndern:

1425 poke 650,128
1430 poke 650,0

Die Farben wechseln dadurch so lange, wie Sie die Taste
< R> gedickt halten.

Die Farbeffekte kdnnen Sie weiter durch die Meniipunkte
»Farben sichern«, »Farben zuriickholen« und »Farbgebung
dndern« beeinflussen.

Kurzinfo: Apfelmdnnchen

Programmart: Tool zum Generieren von »Apfelmé&nnchen«

Laden: LOAD “APFPEL16.BAS" 8

Start: Nach dem Laden RUN eingeben

Besonderheiten: Das Basic-Programm |&dt das Maschinensprache-
Programm »MS.APFEL16« nach. Die Mentauswahl erfolgt Uiber die
Tastatur. Fertige Bilder befinden sich auf der Programmservice-
Diskette.

Programmautor: Michael Aumer

FRyp SONDERHEFT 45 s




LISTINGS

Die Farbwerte, die nach dem Erstellen oder dem Laden
eines Bildes vorliegen, werden mit Punkt <1 >, »Farben si-
chern«, im Speicher abgelegt. Sollten lhnen die Farbénde-
rungen, die Sie mit anderen Funktionen durchfiihren, nicht
gefallen, holen Sie mit der Funktion <2> die gespeicherte
Farbkombination wieder zuriick. Das Aufrufen des Menii-

Funktionsweise
des Programms

punktes <5> »Farbgebung &ndern« gestattet lhnen, die
gesamte Farbzusammenstellung fiir die Grafik zu veran-
dern. Hier wird auch die Hintergrundfarbe neu bestimmit.
Die eingegebenen Werte miissen zwischen 0 und 15 lie-
gen. Jede dieser Zahlen entspricht einer zugehérigen Far-

Bild 3. Wie eine Korper-
zelle wirkt dieses
»Apfelmannchen«

Bild 4. Die Farb-
anderungen erzeugen
skurrile Effekte

be (Tabelle 1). Weitere Verénderungen der Farbumgebung

entstehen, wenn Sie die gespeicherten Farben zurlickho- Bild 5. Durch den
len und dann die Taste < R> driicken. Dadurch éndert sich Farbverlauf entsteht der
die Farbfolge der Rotation im 16-Farben-Modus. Eindruck réumlicher Tiefe

Schwarz | 8| Orange
Wei3 9| Braun
Rot 10| Hellrot
Turkis 11| Grau 1
Violett 12| Grau 2
Grin 13| Hellgrun
Blau 14| Hellblau
Gelb 15| Grau 3

Tabelle 1. Hier finden Sie die Werte fiir die 16 Farben des C64

10 SONDERHEFT 45 Ba.er
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Das Programm stellt die Mandelbrotmenge (Apfelmann-
chen) dar. Dabei werden die Bildschirmkoordinaten in kom-
plexe Zahlen umgewandelt und mit Hilfe einer lterationsfor-
mel (z:= z hoch 2-c) ausgewertet. Die Berechnung des
Wertes z erfolgt innerhalb einer Schleife. Die Abbruchbe-
dingung fur diese Berechnung ist das Erreichen einer obe-
ren Grenze (8) fiir den Wert z. Wird dieser Wert tiberschrit-
ten, verldBt das Programm die Schleife. Einige Startwerte
erreichen jedoch diesen Grenzwert erst sehr spat oder nie.
Damit das Programm nicht ewig diese Schleife durchlauft,
muB eine lterationsgrenze angegeben werden. Diese be-
stimmt, wieviel Schleifendurchlaufe maximal erfolgen. In
dem vorliegenden Programm darf der Wert flr die ltera-
tionsgrenze 255 nicht Gberschreiten. Erreicht die Zahl der
Schleifendurchlaufe die eingegebene Iterationsgrenze,

I‘arbengmhl
auf dem Bildschirm

bricht das Programmm ab und geht iber zur ndchsten Be-
rechnung.

Damit Sie auch in den GenuB der 16farbigen Apfelménn-
chen-Bilder gelangen, geben Sie bitte das Listing 1 mit
dem Checksummer ein. Dieses Basic-Programm ruft nach
dem Starten das Maschinenprogramm »MS.Apfel16« (Li-
sting 2) auf. Dieses muB sich unbedingt auf der Diskette im
Laufwerk befinden und ist mit dem MSE einzugeben. Ferti-
ge Bilder finden Sie auf der Programmservice-Diskette. Wir
wollen lhnen nicht zumuten, 41 Blocks abzutippen, die fast
nur aus den Folgen »00«, »FF« oder »55« bestehen.

(Michael Aumer/ef)

16
29

PRINT"{(CLR,YELLOW2":POKE 53280,11:POKE

53281,@:POKE 55,@:POKE 56,64

IF LA=¢ THEN LA=1:GOSUB 13@:LOAD"MS.APF

EL16",8,1

OPEN 5,@:POKE 786,192:V=53248:POKE V+39

»1:POKE V+48,1

XUs-1:X0=2.4:YU=-1.25:Y0=1.25:IT=46:G0S

UB 6¢:GOTO 3@0¢

REM WRITE

POKE 785,15:POKE 5@683,8@:XU=USR(XU) :PO

KE 5(683,85:X0=USR(X0)

POKE 5@683,96¢:YU=USR(YU) :POKE 5@683,95:

YO=USR(YO)

8@ POKE 2442(,IT:RETURN

9¢ REM ---- LESEN

100 POKE 785,12:POKE 5@676,8¢:XU=USR(XU):P
OKE 5@676,85:X0=USR(X0)

11¢ POKE 5@B76,9@:YU=USR(YU) :POKE 5@676,95
:YO=USR(YO)

120 IT=PEEK(2442¢):RETURN

13@ FOR N=28672 TO 28734:READ A:POKE N,A:N
EXT

14¢ FOR N=28736 TO 28798:READ A:POKE N,A:N
EXT:RETURN

15¢ DATA 192,0,0$,192,0,0,192,06.0

180 DATA 192,0,0,1982,0.0.,192.0,0

17@ DATA 192,0.08,192,0.06.192.06,0

180 DATA 182,06,0,192,06,06,192,8,0

19¢ DATA 192,0,¢,192,0,0,192,8,0

200 DATA 192,0,0,192,0,0,192,0,0

21¢ DATA 192,0,¢,182,9,%,255,255,255

220 BEM ———c—cem——m e

23@ DATA 255,255,25

240 DATA @

250 DATA @

26@ DATA @

@
a

3¢
4¢

50
64

7@

27¢ DATA

280 DATA

29¢ DATA ¢.¢,3.,8,9,3,98.9,3

3¢@ PRINT"{(CLR,YELLOW,CTRL-H,CTRL-N2":POKE
53280¢,11:POKE 53281,0

5I
3,
3!’
3I
3!
3,

BEETmEmER=

a,
G‘
GI
g‘
G|
@,

LirﬁigpPRINT“{SSPACE}&PFELHAENNCHEN!CQSPACE.P

JRPLEJVON M. AUMER{YELLOW,2DOWN2"
32 PRINT" DATEN EINGEBEN / ANZEIGEN
< 1 >CDOWN2>"
33¢ PRINT" BILD LADEN
< 2 >{DOWN2>"
340 PRINT" BILD SPEICHERN
< 3 >{DOWN2>"
35¢ PRINT" BILD BERECHNEN
< 4 >{DOWN2"
36@ PRINT" AUSSCHNITT BERECHNEN
< 5 >{DOWN2>"
37¢ PRINT" BILD ANZEIGEN / EARBEFFEKTE ...
< 8 >{DOWN2>"
38¢ PRINT" DIRECTORY
< 7 >{DOWND"
39¢ POKE 198,@:WAIT 198,1:GET A$:POKE 198,
@:2=VAL(A$):IF Z2=0 OR Z>7 THEN 390
400 ON Z GOSUB 45%,610,880,750,770,1210,42
]
41¢ GOTO 3@¢
42¢ PRINT"(CLR2";:SYS 49161:POKE 198, @:WAI
T 198,1:POKE 198,@:RETURN
43¢ REM AENDERN
44¢ REM AENDERN
45¢ PRINT"{CLR>"

46@¢ PRINT" NEUE EINGABEN VERAENDERN DIE HE

RTE."
47¢ PRINT" NUR BETUBN, VERAENDERT NICHTS.{2
DOWN2 "

48¢ GOSUB 1¢¢

49¢ PRINT" LINKER{2SPACE2EAND:" ;XU

S@@ PRINT"{UP,14RIGHT}"; : INPUT#H5,XU:PRINT

519 PRINT" RECHTER RBAND:";X0

o2@ PRINT"(UP,14RIGHT2"; : INPUT#5,X0:PRINT

53¢ PRINT" UNTERER RBAND:";YU

54¢ PRINT"{UP,14RIGHT2"; : INPUT#5,YU:PRINT

55¢ PRINT" OBERER{2SPACEXEAND:";YO

S56¢ PRINT"(UP,14RIGHT2>"; : INPUT#5,YO:PRINT:
PRINT

Listing 1.
Dieses Basic-Programm steuert die Funktionen
des »Apfelmédnnchen«-Programms

<@86>
<2@9>
<142>

<@3g>
<@@s8>

<211>

<@@e5>
<116>
<@58>

<@B7>

<128>
<@7e>

<236>

<@s@>
<@55>
<@B5>
<@To>
<@85>
<@95>
<1@5>
<233>
<123>
<240>
<2@@>
<21@>
<222>
<232>
<242>
<252>

<232>
<@98>
<@98>
<@77>
<@48>
<230>
<152>
<@89>
<@14>
<@e2>

<@49>
<1@@>

<172>
<182>
<192>
<184>

<169>

<231>
<17@>
<@L17>
<@38>
<115>
<@36>
<207>
<@82>
<2@2>

<251>

1ﬁfﬂ



LISTINGS

57@ PRINT" LTERATIONSGRENZE <255! :";IT <15 116@¢ IF X2+DDx1.8>511 THEN 93¢ <173>
58@ PRINT"{UP,25RIGHT>"; : INPUTH5,IT:PRINT: 117¢ IF Y1+DD>255 THEN 93¢ <@B8>
IF IT>255 OR IT<1 THEN 588 <186> 118¢ KY=KY+DD:GOTO 9¢@ <1273
59¢ GOSUB 6@:RETURN <@38> 119¢ IF KY-DD<2 THEN 93¢ <@az>
6@@ REM LADEN <@16> 12@@F KY=KY-DD:GOTO 90@ <@18>
61@ PRINT"{CLR,DOWN,RIGHTILADEN{C2DOWND" :PR 121@¢ PRINT"{CLR,YELLOW,CTRL-N2>":POKE 53288
INT" BITTE NAME OHNE .PIC EINGEBEN." <1@2> »14:POKE 53281,8 <226>
62¢ PRINT" MAXIMAL 12 ZEICHEN.{DOWN2":NA$= 1220 PRINT"“{B8SPACE>ANZEIGEMENUE ! {2DOWN2>" <@98>
datl £255> 123¢ PRINT" EARBEN SICHERN ...............
63% PRINT" BETURN = ENDE !"(3DOWN>" <1@6> .. <1 >CDOWNZ" <1@9>
84@ INPUTH5,NA$:PRINT:PRINT:IF LEN(NA$)>12 1243 PRINT" EARBEN ZURUECK HOLEN .........
THEN RETURN <@BE> .. € 2 >{DOWN2" <@B2>
65@ IF NA$=""THEN RETURN <@4B> 125¢ PRINT" BILD IN 16 EFARBEN ZEIGEN .....
660 A$=NA$+" .PIC":SYS 49155,A%,8,1:RETURN <174> .. < 3 >{DOWN2>" <253>
67% REM SPEICHERN <187> 1260 PRINT" BILD IN 4{2S5PACEXFARBEN ZEIGEN
68¢ PRINT"{(CLR.,DOWN,RIGHTXSPEICHERN{2DOWN> |  ....... < & >{DOWN2>" <@@2>
":PRINT" BITTE MAME OHNE .PIC EINGEBEN 127¢ PRINT" EARBGEBUNG AENDEREN ...........
= <117> .. < 5 >{DOWN2>" <1186>
69¢ PRINT" MAXIMAL 12 ZEICHEN.{DOWN>":NA$= 1280 PRINT" MENUE2 VERLASSEN .........w..n
A <@B9> .. < B >{DOWN2>" <153>
7@@ PRINT" BETURN = ENDE !{3DOWN2>" <176> 12909 POKE 198,@:WAIT 198,1:CGET A$:POKE 198
719 INPUTH5,NA$:PRINT:PRINT:IF LEN(NA$)>12 ) @ <@4B>
THEN RETURN <13@> 13¢@ Z=VAL(A$):IF Z=¢ OR Z>8 THEN 129@ <16@>
720 IF NA$=""THEN RETURN <116> 131@ IF Z=6 THEN RETURN <@73>
73 A$=NA$+".PIC":SYS 49158,A%,8,1:RETURN <@85> 1320 ON Z GOSUB 134¢,1356,1360,1470,1620 <@71>
74% REM BERECHNEN <@E51> 133¢ GOTO 121@ <@B4>
75¢ PRINT"{CLR2>";:POKE 53280,@:POKE 53281, 134¢ SYS 48191:RETURN <@87>
@:POKE 24421,0:POKE 24422,0:5SYS 49173: 135¢ SYS 49194:RETURN <227>
SYS 49176 <@ad> 136@ PRINT"{CLE}" <@F78>
76@ SYS 4917¢:SYS 49185:SYS 49152:SYS 4919 137¢ PRINT" R ROTIERT EINMAL{SPACE,DOWN2}" <233>
1:5YS 49188:RETURN <@48> 138@ PRINT" 4 ZURUECK IN MENUEZ2" <@11>
77@ PRINT"{CLR2>" <252> 139¢ POKE 198,@:WAIT 198,1:POKE 198,¢ <223>
78¢ PRINT" STEUERUNG DES EKASTENS MITTELS & 149¢ POKE 5328¢,0@:POKE 53281,RR:8YS 49185 <177>
" URSOR-" <213> 141¢ R=¢ <1@¢9>
799 PRINT" TASTEN.{DOWN2" <@65> 142@ REM <212>
8@@ PRINT" + UND - VERGROESSERT / VERKLEIN 1430 GET A$:IF A$=""THEN 1430 <211>
ERT DEN" <233> 144¢ IF A$="R"THEN SYS 49182:GOTO 143¢ <13@>
81¢ PRINT"{9SPACEXXASTEN.{DOWN2>" <2@4> 145¢ IF A$="4+"THEN SYS 49188:RETUEN <@G1>
82@ PRINT" ¢« BESCHLEUNIGT ALLE BEWEGUNGEN <131> 1460@ GOTO 1420 <@@p2>
83@¢ PRINT"{3SPACEXNOCHMALIGES DRUECKEN HEB G4ER an_[lﬂ awr INT " {CLR2>" <188>
T DIE <20B> PRINT" F1 SCHALTET EFARBE1 WEITER" <1486>
84¢ PRINT"{3SPACEXBESCHLEUNIGUNG WIEDER AU 149¢@ PRINT" F3 SCHALTET EARBEZ WEITER" £228>
F !{DOWN2>" <112> 150¢ PRINT" F5 SCHALTET EFARBE3 WEITER" <@54>
85@ PRINT" 4+ BEENDET DEN MORGANG." <232> 151¢ PRINT" F7 SCHALTET EINTERGRUND WEITER
860 GOSUB 1@@:DX=(X0-XU)/32@:DY=(YO-YU)/2@ ;i <@49>
] <@11> 15200 PRINT"{DOWN,SPACE>4* = ZURUECK ZUM MEN
870 XX=Q:YY=0:KY=24:KX=KY*1.6 <@g41> UE2" <@39>
88¢ POKE 198,@:WAIT 198,1:POKE 198,08 <221> 1530 A=1@6:B=7:C=@:POKE 198,@:WAIT 198,1:P
68@ DD=1:5YS 49185:POKE V+21,3:POKE 25592, OKE 198,0 <@58>
192:POKE 25593,193 <1@5> 154¢ SYS 49185:POKE 24421,A:POKE 24422,B:S
9@ KX=KY*1.B:XS=XX+24:YS=YY+EKY+30:X2=X}+K Y5 49173:POKE 5328¢,%:POKE 53281,C <172>
X+1:Y2=YY+50@ <@66> 1559 GET A$:IF A$=""THEN 1558 <142>
910@ S=-2%(X2>255)-(X5>255) <@B@> 1560% IF A$="4"THEN SYS 49188:SYS 49194:RET
92¢f POKE V+1,YS:POKE V+3,Y2:POKE V,XS AND URN <@28>
255:POKE V+2,X2 AND 255:POKE V+16,8 <2086> 1570 IF A$="(F72"THEN C=(15 AND(C+1)):POKE
93¢ GET A$:IF A$=""THEN 93¢ <234> 53281,C:GOTO 155@ <174>
94¢ IF Ag$="«"THEN DD=9-DD <255> 158¢ IF A$="{(F5X"THEN B=(15 AND(B+1)):POKE
95¢ IF A$="1"THEN 1030 <@S@E> 24422,B:5YS 49173:G0TO 1550 <251>
960G IF AS$="{DOWN)"THEN 1880 <2295 159¢ IF A$="(F12"THEN A=(255 AND(A+16)):PO
97¢ IF A$="{UPX"THEN 11@@ <183> KE 24421,A:SYS 49173:GOTO 155¢ <229>
98¢ IF A$="{LEFT2"THEN 1120 <231> 1600 IF A$="{F32"THEN A=(A AND 24@)+(15 AN
99¢ IF A$="(RIGHT)"THEN 1140 <209> D(1+(A AND 15))):POKE 24421,A:SYS 491
100¢ IF A$="+"THEN 1160 <pE2> 73:GOTO 155¢ <177>
1¢1¢ IF A$="-"THEN 119¢ <@B1> 161¢ GOTO 155@ <@1e>
192¢ GOTO 293¢ <@4az> 162@ PRINT"{CLR>" <@84>
103F XU=XU+DXXXX:YU=YU+DYXYY : XO=XU+DX*KX:Y 163@ PRINT" BITTE GEBEN SIE DIE NEUEN FARB
O=YU+DY*KY:POKE V+21,%:SYS 49188:G0SU EN EIN ! <176>
B 60 <158> 164¢ PRINT" HINTERGRUND:";:INPUT#5,RR:PRIN
1@4¢ PRINT"{CLR,CTRL-N2":PRINT" LTERATIONS T <231>
GRENZE: ";IT <17@> 165¢ FOR N=1 TO 15 <@B1l>
1¢5¢ PRINT"(UP,18RIGHTY";: INPUTH5,IT:PRINT <197> 166¢ PRINT" EARBE"N;TAB(17)":";:INPUTH5,A:
1@6¢ IF IT»255 OR IT<1 THEN 1¢5@ <222> PEINT <@76>
1¢7¢ POKE 24420,IT:GOTO 750 <@85> 167¢ POKE S@343+N,A:NEXT <155>
1g8¢ IF YS+DD>255 THEN 93¢ <@Piz> 168@ SYS 49179:RETURN <@48>
199¢ YY=YY+DD:GOTO 9@@ <@31>
110¢ IF Y2-DD<@ THEN 930 <202> © 64'er
111¢ YY=YY-DD:GOTO 9¢@ <179>
112@¢ IF XS-DD<@ THEN 938 <232> Listing 1
113¢ XX=XX-DD:GOTO 9¢@ <@91> i =
114¢ IF X2+DD>511 THEN 93¢ <B@L> Hauptprogramm »Apfelménnchen«
115¢ XX=XX+DD:GOTO 9@@ <239> (SchluB)
12 ONDERK
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Name : ms.apfellé c000 c601
c000 : 4e 5f el 4e 12 c4 4¢ 30 cf
c008 : c4 4c bl c3 4e f£3 c5 4c eb
e010 : fa c5 4c 49 c4 4e 68 c4 03
c018 : 4c c7 c4 4c ed ¢4 4e d3 50
c020 : c4& 4c b9 c5 4c db ¢5 4e S5c
¢028 : 91 c¢5 4c a5 c¢5 00 40 80 c2
c¢030 : e0 00 10 20 30 00 04 08 1c
c038 : Oc 00 01 02 03 00 00 OO0 f£5
e040 : £f £f £f ff ff £f £f £f 3f
c048 : £f £f £f £f £f £f ff £f 47
eQoh = £ F£ £ PP P2 PP £F £2 4T
eS8 s FF P £f PP £f PP PP DB 5p
e060 : 00 00 00 00 00 00 0D 00 61
c068 : 00 00 00 00 00 ac 60 e0 di
c070 : 20 a2 b3 a9 3d a0 c0 20 1if
c078 : 28 ba a9 50 ad 5f 20 67 c6
c080 : b8 20 b4 bf a2 47 ad c0 db
c088 : 20 d4 bb ac 61 c0 20 a2 79
c090 : b3 a9 42 a0 e0 20 28 ba e0
c098 : a9 5a a0 5f 20 67 b8 20 e3
c0al : b4 bf a2 4ec a0 ¢0 20 d4 a0
c0a8 : bb a2 0a a9 00 94 51 ¢0 20
e0b0 : ca 10 fa a9 01 84 5b c0 e2
c¢0b8 : 8d 5c c0 a9 ff 8d 54 e0 3ec
c0cO : a9 51 a0 cO0 20 a2 bb a9 ab
c0e8 : 51 a0 e0 20 28 ba 20 ca Oc
¢0d0 : bb a9 56 a0 c0 20 a2 bb 18
¢0d8 : a9 56 a0 c0 20 28 ba 20 5b
c0e0 : e7 bb a9 57 a0 00 20 67 33
c0e8 : b8 a5 61 ¢9 84 90 02 18 09
c0f0 : 60 a9 51 a0 c0 20 a2 bb Qe
c0f8 : eb 61 a9 56 a0l c0 20 28 a5
¢l100 : ba a9 4c a0 e0 20 67 b8 d2
¢l08 : a2 56 a0 c0 20 d4 bb a9 00
110 : 5c a0 00 20 a2 bb a9 57 1le
cl18 : a0 00 20 50 b8 a9 47 a0 02
el20 : c0 20 67 b8 a2 51 a0 c0 9a
c128 : 20 d4 bb ee 5d c0 ad 5d ce
¢130 : c0 cd 64 5Ff 90 01 60 a0 bO
el38 : 01 ee 5c c0 ad 5¢ e e9 34
¢140 : 04 90 03 8c 5c c0 ee 5b 1d
e148 : c0 ad 5b c0 ¢9 10 90 03 33
¢150 : 8c 5b c0 4c c0 c0 a5 66 b9
cl58 : 45 6e 85 6f a5 61 60 78 fb
¢l160 : a0 00 8c 6b cO 8c 6c c0 34
¢l68 : 8c 5f c0 8c 5e e¢0 a9 50 99
¢l170 : a0 5f 20 a2 bb a9 55 a0 be
el78 : 5f 20 50 b8 20 Oc be a0 a9
¢l180 : a0 20 a2 b3 20 56 el 20 4b
cl88 : 12 bb a2 3d a0 c0 20 d4 02
¢190 : bb a9 5a a0 5f 20 a2 bb e3
¢l198 : a9 5f a0 5f 20 50 b8 20 ad
elal : Oc be a0 ¢B 20 a2 b3 20 72
clag8 : 56 ¢l 20 12 bb a2 42 a0 44
e¢lb0 : ¢0 20 d4 bb 18 ad 5e c0 17
¢lb8 : 8d 60 c0 ad 5f c0 8d 61 50
celeQ : c0 20 6d cO ad 5d c0 8d e8
clec8 : 62 c0 ad 5e c0 09 02 84 3d
¢ld0 : 60 c0 20 6d e0 ad 5d c0 b6
cld8 : 84 63 e0 ad 5f c0 09 07 2b
cle0 : 8d 61 c0 20 6d c0 ad 54 a0
cle8 : c0 &4 64 c0 ad 5e c0 8d 8c
¢lf0 : 60 c0 20 6d 0 ad 5d c0 db
clf8 : 84 65 cO0 a0 01 ad 62 c0 05
¢200 : 8d 66 c0 8c 67 c0 c8 ad 7d
208 : 63 c0 cd 66 c0 b0 06 83 4O
c210 : 66 c0 8c 67 c0 c8 ad 64 b8
¢218 : cO cd 66 cO b0 06 8d 66 af

¢220
c228 :
¢230 :
c238 :
e240 :
c248 :
250
o0 2
c260 :
c268 :
c270
c278 :
c280 :
c288 :

c290
c298

c2al :

c2a8

c¢2b0 :
c2b8 :
edel:
e2el
e2d0 :
c2d8 :
c2el :

c2e8
e2f0

c2f8 :
¢300 :
c308 :
¢310 :
c318 :
c320 :
: a0

S4E8 Fldel
: 18

e340 :
c348 :
eIhc:
edhgi =
c360 :
c368 :
e,
c378 :
¢380 :
c388 :
e390 :
e398 :
c3al :
c3al8 :

e328
¢330
c338

e3b0
¢3b8
c3c

e308 2
e3d0: :
c3d8 :
c¢3e0 :
c3ed :
e3f0 :
e3f8 ¢
¢400 :
c408 :
e410 :
c4l8 :
c420 :
c428
c430 :
c438
edd( :
cbd8

c0 8e
ed 66
8c 67
b0 Oa
c2 4e
e2 4e¢
c0 a9
c2 ce
c0 10
8d 69
20 ce
68 ¢0
ed 10
8d 69
) e
: 68 c0
c0 c8
: e2 de
c0 a2
c2 ce
c0 cB8
e8 4e
68 c0
0d 69
c0 90
: 69 c0
: 69 40
Da 18
c0 8&d
0d 6a
4a 85

f9 85
5f ae
do 06
85 fd

Oa Qa
a5 fa
91 19
08 &d
el ad
5e c0
cl ad
5f c0
8d 5e
: 24 a9
: ba £f
: 20 bd

ff 20
20 ef
29 20
85 fa
19 abé
ff ab
do f4
dl e3
e3 ff
a9 00
b0 Ob
03 4e
20 fd
8a al
8 a9
60 a9

67
4]
c0
c0

c8 ad 65 c0
06 8d 66 cO
67 c0 c0 03
d0 03 4e 4c
d0 03 4c 86
a9 07 8d 69
68 c¢0 20 ce
10 f8 ce 69
Tb e3 a9 07
00 84 68 c0
68 c0 c8 8c
90 f2 ce 69
7b e¢3 a9 00
00 84 68 c0
68 c0 c8 8¢
90 f2 ac 69
c0 e¢0 08 90
a9 00 84 69

ff 29 bf 0
60 4c 9 e0
d4 el a2 00
£7 a9 40 85
d8 ff b0 e5
85 f7 a9 40

29
56
bb
2d
e
g0
fe
8a
f8
ar
05
a0
88

25
37
68
ab
5e
62
88
18
80
£3
88
83
2f
a8
fa
cd
03
4a
53
2f
a8
ca
84
98
5b
la
el
of
be
ch
7
cb

28
dd
99
4y
b6
5d
6c
5a
ea
84
05
Oa
ab
88
4a
9e
Se
7L
c7
e5
b6
2b
dl

e450 : 85
e458 : c8
e460 : 91
c468 : a9
e4d70 : a9
c478 : a9
480 : 5f
c488 : 91
c490 : fa
e498 : 01
c4al : Oe
c4a8 : 00
e4b0 : 00
e4b8 : 00
chel : ff
c4e8 @ Of
c4d0 : 10
c4d8 : 94
ched : 5f
che8 : 85
c4f0 : 85
c4f8 : 85
e500 : bd
e508 : f3
e510 : fb
e518 : bl
e520 : b9
528 : aa
e530 : bl
e538 : 91
e540 : 05
c548 : eb
e550 : eb
c558 : 4e
e560 : 03
¢568 : a7
e570 : 60
c578 : 85
e580 : 85
c588 : f9
e590 : 60
e598 : a9
c5a0 : a2
c5a8 : 85
e5b0 @ a9
e5h8 @ ¢5
c5¢0 : do
cHef i Bd
¢5d0 : 8d
c5d8 : do
c¢5e0 : do
c5e8 : Bd
c5f0 : 4e
e5f8 : a2
e600 : bb
Listing 2.

fb
c8
85
85

£7
()

Oe
09

00
00
ff
97
60
ch
bé
85
ag

et
00

aa
e
b7
ag
ab
91
ao
ab
c5
18
9d
04
a9
bl
8
00
85
4e
85
85
11
81
dd
do

‘ef

dar
a0
e5
a2
f£f

a9
8
40
85
a9
a2
66
f1
do

05
00

00
al
9d
Oe
10
a%
a8
85
bd
b7
ad
c9
4a

85
b7
Oa
eb
eb
e9
27
58
5f
00
85
91
fa
85
a9
c5
ag
a2
09
18
16
71
16
A
e7

a0
fF

Diese Routine dient zur

Berechnung der

Grafiken. Bitte mit dem MSE
(Seite 159) eingeben.

£17
fé6
60
14
fa
65
9
eb
00
06
00
00
00
00
a2
ca
5f
41
£7
60
d8
a8
10
30
P4
a8
of
00
f9
Oa
14
a5
03
b0
bd
£7
£7
d8
a0
f2
9
fa
a8
8
82
11
02
10
16
11
15
dd
he
a4
00

af

68
dé
93
5d
£7
T7
72
3a
e
a9
bl
b9
9d
23
db
ed
ed
95
71
3f
e2
61
fb
2a
6d
fa
1lc
e9
18
1c
be
a9
9a
5d
01
69
Sb
3e
fe
de
ad
af
eb
S¢
2a
af
be
ab

af
2d
Oa
bb
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ier zeigt sich das Chaos von seiner besten Seite. Die 348

dem C 64 erzeugt Zufalls-Landschaften, die der Natur
recht dhnlich sind. Nicht umsonst werden diese Grafiken
auch in Computerspielen (z. B. Rescue on Fractalus oder
Koronis Rift) und professionellen Simulationen zur Land-
schaftserzeugung benutzt. Dort allerdings nicht mit den
hier benutzten Zufallselementen, sondern mit geplanten
und vorberechneten Stlitzpunkten.

it Eingabehinweise

Tippen Sie das Basic-Listing »Fractale.bas 1.4« (Listing 1) §

b sowie die MSE-Listings »Fractale 90« (Listing 2) »Bie-

r" 'l‘!'

4 ne/Maus« (Listing 3) und »Menlizeile« (Listing 4) ab und
| speichern Sie sie auf derselben Seite einer Diskette. (Dies
ist wichtig, da das Basic-Programm die tbrigen Program- |
me nachladt.)

Bedienungsanleitung
Haben Sie die Listings wie unter den Eingabehinweisen
® angegeben abgetippt und gespeichert, so kénnen Sie mit
i LOAD “FRACTALE.BAS*”,8:RUN
{ das Hauptprogramm laden und starten. Es erscheint dann

N die Meidung »Bitte warten!«, denn nun werden die drei libri- S

gemstrogramme nachgeladen. Danach meldet sich das
® Fractal-Programm mit der Ausgangsgrafik fur eine Land-
= schaft und seiner Meniizeile am oberen Bildschirmrand.

-2 AuBerdem ist noch ein Maus-Cursor in Form eines weiBen

8 Pfeils sichtbar, den Sie mit dem Joystick in Port 2 bewegen
# konnen. Mit Hilfe dieses Cursors kénnen Sie die folgenden
Befehle der Mentizeile anwahlen: NEXT, RUN, DLOAD,
% DSAVE, GLOAD, GSAVE. :

Das Anwahlen eines Befehls geschieht durch Plazieren §

g® des Pfeils auf dem jeweiligen Befehl und anschlieBendes 2
g zweimaliges Driicken des Feuerknopfes. Nach dem ersten =

¥ Druck auf die Feuertaste wird der dadurch angewzhite Be-

Auch Computer kon-
nen kreativ sein. Ein
gutes Beispiel dafir
sind die Fractals, die
richtig dargestelit
der Natur ahnliche
Gebirgsziige und
Landschaften zei-
gen. Entwerfen Sie
Ihre eigene Compu-
ter-Gegend, wie es
sonst nur die Profis
beherrschen.

fehl in der Mentuleiste invertiert. Klickt man ihn nun noch

einmal an, so wird er ausgefiihrt. Hat man den Pfeil inzwi-

& schen auf einen anderen Befehl bewegt, so wird dieser in- §&

vertiert und der vorher gewéhite Befehl wieder normal
(schwarz-grau) dargestelit. Das gleiche geschieht auch,
wenn Sie nach einmaligem Anklicken des Befehls den

Pfeil-Cursor von der Meniileiste herunterbewegen und er- [ y

neut den Feuerknopf betétigen.
NEXT

Dieser Befehl bewirkt, daB das Programm die néchste
Verfeinerung der Fractal-Grafik berechnet, sofern dies
madglich, d. h. noch sinnvoll ist. Bereits nach sechsmaligem
Halbieren der Dreiecksseiten ist namlich die Grenze des
Auflésungsvermdgens erreicht. Man sieht dies in der Grafik
daran, daB kaum noch die Linien zu erkennen sind, aus de-
nen sie aufgebaut ist, sondern diese zu unregelmaBigen
Flachen zusammengertickt sind.

Wahlt man in dieser Situation trotzdem NEXT an, so ge-
schieht nichts; der C 64 fiihrt diesen Befehl nicht aus. Man
befindet sich danach weiterhin im Auswahimodus.

Der Computer zeigt Ubrigens wahrend des Berech-
nungsvorganges eine kleine Biene anstelle des Pfeils als
Zeichen dafiir, daB er sozusagen »emsig« beschaftigt ist.
Dies gilt auch fiir alle anderen Programmpunkte, in denen

grafische Darstellung der sogenannten Fractals auf &




LISTINGS

der Computer beschéftigt ist, und man nicht sofort erken-
nen kann, daB er wirklich etwas tut und nicht abgesttirzt ist.

.Will man nun eine neue Landschaft erstellen, so muB
man den néchsten Befehl anwéhien:

RUN

Damit starten Sie das Maschinenprogramm neu, haben
aber — im Gegensatz zum eigentlichen Programmstart
vom Basic aus mit RUN — die Méglichkeit, die Lage der
Ausgangsdreiecke fir die néchste Grafik dadurch zu beein-
flussen, daB Sie nun Stltzpunkte eingeben kénnen. Sie
werden vom Programm gefragt:

Wollen Sie Stiitzpunkte eingeben (j/n)?

Wenn Sie diese Frage mit <N > wie »nein« beantworten,
befindet sich das Programm einige Augenblicke spatérim
gleichen Zustand wie nach dem Start, und Sie kénnen er-
neut auf der Menlileiste auswahlen. Der C 64 wahit die
Stitzpunkie danach tber Zufallszahlen.

Haben Sie <J> fiir »ja« getippt, so erscheint nun eine
Skizze auf dem Bildschirm, die Sie liber die Lage der Stutz-
punkte auf dem Bildschirm aufkldrt. Sodann werden Sie
aufgefordert, die Hohen der sechs Stiltzpunkte einzuge-
ben. Mit diesen Stiitzpunkten kénnen Sie das Aussehen
der Landschaft entscheidend mitbestimmen, da die Lage
dieser Punkte im weiteren Programmverlauf nicht veran-
dert wird.

Geben Sie z. B. folgende Werte fiir die Héhen ein:

10, 10, 10, -10, -10, 10

Sie erhalten dann mehr oder weniger Berge an den

Ecken des groBen Dreiecks und einen See in der Mitte.

MEHRT EUN DLOAD DSAVE SLOAD &5AVE HIRES

N

NEHRT BUN DLOAD DSAVE SLOAD SSAVE HIRES

A

Waéhlen Sie hingegen

-5, 10, -5, 10, 10, -5

so ergibt sich eine Insel in der Bildschirmmitte, die vom
Meer umgeben ist. Experimentieren Sie ruhig mit den Wer-
ten, und lassen Sie sich von den Ergebnissen iiberra-
schen! Es diirfen allerdings nur Werte eingegeben werden,
die zwischen -31 und 31 liegen.

Bei der Eingabe von Stiitzpunkten kdnnen fir jeden der
sechs Punkte 61 verschiedene Werte eingegeben werden.
Also sind nur mit Hilfe der Stlitzpunkte 61 =5,2*10 un-
terschiedliche Kombinationen und damit Landschaften
mdglich! Und dazu kommen dann noch die Verénderungen
durch die nachfolgenden Rechenschritte.

DLOAD

oriDigg==Punkt dient dazu, die Héhendaten fiir eine Land-
schaft zu laden, die irgendwann vorher gespeichert wur-
den. Erdiirfte vor allem dann Verwendung finden, wenn Sie
ausprobieren wollen, was fiir unterschiedliche Grafiken
aus derselben Ausgangslage entstehen kénnen.

Haben Sie also diesen Befehl angewahlt, so wird in den
Textbildern umgeschaltet, und der Computer fragt Sie nach
dem Namen des zu ladenden Files. Geben Sie hier den Na-
men ein, unter dem Sie es gespeichert hatten. Sollten Sie
den Namen einmal nicht mehr wissen, so kénnen Sie sich
durch Eingabe von < $> als Filename das Inhaltsverzeich-
nis der gerade eingelegten Diskette ausgeben lassen.

Wollen Sie diesen Programmiteil verlassen, ohne irgend-
welche Daten zu laden, so gelangen Sie durch Eingabe ei-
nes <RETURN> als Filename zuriick zur Grafik und in
den Auswahlmodus.

MEGKT EUN DLOAD DSHUE SLOAD SSAVE HIRES

N

Bild 1 bis 6. Nach der Eingabe der Werte entwickelt sich Schritt fiir Schritt eine Landschaft mit Hiigeln und Seen

16
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Die Befehle <$> und <RETURN > kénnenauchinden
folgenden Programmpunkten angewandt werden.

Im Filenamen dirfen auch die sogenannten Jokerzei-
chen (»?«, »*«) vorkommen; die Eingabe eines »*« allein als
Filename veranlaBt den Computer dazu, das erste Datenfi-
le auf der Diskette zu laden. Gleiches gilt auch fiir den Pro-
grammpunkt GLOAD, hingegen nicht fiir die Punkte DSA-
VE und GSAVE, da Jokerzeichen beim Speichern nicht zu-
I&ssig sind.

DSAVE

Hiermit lassen sich die Hohendaten der gerade darge-
stellten Landschaft speichern. Auch hier wird wieder in den
Textmodus zuriickgeschaltet, und das Programm fragt
nach dem Namen, unter dem die Daten gespeichert wer-
den sollen. Es empfiehlt sich, einen fir die jeweilige Land-
schaft charakteristischen Namen zu verwenden, z. B.
»Atolle«, »Inselgruppes, »Fjorde«.

GLOAD

Mit diesem Befehl kénnen Sie Grafiken, die einmal ge-
speichert wurden, wieder laden. Auch hier muB wieder der
Name des zu ladenden Files eingegeben werden. Diese
Grafik wird dann so lange gezeigt, bis Sie den Feuerknopf
an Ihrem Joystick betatigen. Dann wird wieder die aktuelle
Grafik, die sich vor dem Laden auf dem Bildschirm befand,
eingeblendet. War diese im gleichen Modus (Multi/Hires)
wie die geladene Grafik, so erfolgt ein weiches, zeilenwei-
ses Umblenden, das Sie auch bei der Ausfiihrung des Be-
fehls NEXT beobachten kénnen. Handelte es sich hinge-
gen um unterschiedliche Modi, so wird die Grafik geléscht,
der vorher herrschende Modus eingeschaltet und die alte
Grafik dargestellt.

GSAVE

Kurzinfo: Computerlandschaften

Programmart: Tool zum Generieren von »Computerlandschaften«
Laden: LOAD "FRACTALE.BAS+"8

Start: Nach dem Laden RUN eingeben

Besonderheiten: Das Basic-Programm |4dt die
Maschinensprache-Programme »FRACTALE 9.0«, »BIENE/MAUS«
und »MENUEZEILE« nach. Die Steuerung erfolgt iiber einen Joy-
stick in Port 2. Verdndert sich der Cursor-Pfeil zu einer »Biene«, be-
findet sich der Computer in einer Berechnungsphase.
Programmautor: |. Camphausen

darzustellen. Dies ist allerdings nur mdéglich, wenn sich
auch die zugehdrigen Daten gerade im Speicher befinden,
denn bei der Ausfilhrung dieses Befehls muB die Land-
schaft neu gezeichnet werden. Er kann also nicht ange-
wahlt werden, wenn gerade eine mit GLOAD geladene Gra-
fik angezeigt wird.

Im Multicolor-Modus werden die Landschaften mit grii-
nen Bergen und blauen Gewéssern vor schwarzem Hinter-
grund gezeichnet; im Hires-Modus nur griin auf schwarz,
da hier nur zwei Farben moglich sind. Die Wasserflachen
kann man daran erkennen, daB sie aus besonders regelmé-
Bigen Dreiecken bestehen. Die Dreiecke sind im Multicolor-
Modus nicht mehr zu erkennen.

Im folgenden finden Sie eine Auflistung der Speicherstel-
len, deren Inhalte Sie je nach Wunsch verdndern kénnen,
um das Programm nach lhrem Gutdiinken zu gestalten:
Rahmenfarbe
32774=$8006, 0 (Schwarz)...15 (Hellgrau)
Hintergrundfarbe fiir Text
34208=$85A0, 0...15
Farben fiir Grafik

Dieser Befehl wurde implementiert, da der Befiutgét sizmi.a)ises-Grafik:

cherlich frither oder spéter eine besonders gelungene
Landschaft zu irgendwelchen anderen Zwecken weiterver-
wenden oder mit einem Zeichenprogramm bearbeiten will.

Hier muB wieder der Name eingegeben werden, unter
dem die Grafik auf Diskette gespeichert werden soll. Die
Befehle <$> sowie <RETURN > sind auch hier méglich;
die Verwendung von Jokerzeichen hingegen nicht.

HIRES/MULTI

Dieser Befehl ist der letzte in der Meniileiste. Je nach ge-
rade aktivem Grafikmodus wird der entsprechende Befehl
eingeblendet. Im Hires-Modus wird MULTI angezeigt, bei
Multicolor HIRES.

Dieser Befehl dient dazu, die gerade in einem bestimm-
ten Modus gezeigte Landschaft in dem anderen Modus

NERT RUN

A

DLORD DSAVE SLOAD &SAVE HIRES

SONDERHEFT 45

34078=$851E Low-Nibble=Hintergrund
High-Nibble=Zeichenfarbe

b) Multicolor-Grafik

34075=$851B Low-Nibble=Farbe fiir Wasserflachen
High-Nibble=Farbe fir Berge

33133=8816D Low-Nibble=Hintergrundfarbe
Farbe(n) der Mentizeilen

a) Hires:

34099=88533 Low-Nibble=Zeichenfarbe
High-Nibble=Hintergrundfarbe

b) Multicolor:

34104=$8538 Low-Nibble=Hintergrundfarbe
Farbe fiir Maus/Biene

35142=$8946 Low-Nibble=Farbe der Maus
35131=$893B Low-Nibble=Farbe der Biene

DLORD . DSAVE GLOAD GSAUE HIRES

;:;\‘.:.r' RUIMN
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Geschwindigkeit der Maus
34989=888AD, 1 (schnell)...255 (sehr langsam) el e 8 e
Mindestpause beim Doppelklick 3000:60T0 1070 el
32846=3%804E, 1 (kurz)...255 (lang) 1P8@ BOSUB 2000: 6070 1870 <16@>
Verzogerung beim zeilenweisen Umblenden 1898 : 050>
35267=$89C3, 1 (gering)...255 (groB) e 22 hoe
Experimentieren Sie mit dem Progr den Sie di e <@z8>
_p gramm, weraen Sie die 2R18 REM #%%EFEREERERREEEEEREEREE <@29>
Grafiken ebenso faszinierend finden wie wir. Sollten Sie 2020 REM UP STUETZPUNKTE EINGEBEN £252>
Landschaften fiir eigene Programme verwenden, informie- SR e e <B4F>
: : S ; 2048
ren Sie uns; interessante Programme sind immer willkom- | 2225 metnT:PRINT i
men. (I. Camphausen/ef) 2068 FOR I=1 TO & <oe1 s
207@ : H=0 <129>
2088 : PRINT"HDEHE"I"{LEFT3. STUETZPUNKT
“2: INPUT H <2@7>
1@ REM FRACTALS (BASIC-STEUERPGM) <B76> 2898 : IF ABS(H)>38 THEN PRINT"{RVSON3IBIT
20 REM V1.4 <233> TE BEACHTEN: —3@ <= HOEHE <= +38'<{RVvO
38 REM FUER Cé&4 UND VL1541 252> FF2":60TO 20880 <1@9>
4@ REM BESCHRIEBEN VON <@e4> 2108 : IF H<B@ THEN H=25&+H <B73>
SO REM I. CAMPHALUSEN <249> 211@ : POKE AD(I),H 222>
P <B36> 2120 NEXT I <172>
70 : <PasL> 2138 SYS RU £195>
8@ : <@5&> 214@ RETURN <16&6>
1B@ IF A=B THEN PRINT"{CLR,1ZDOWN2";TAB(13 2158 : <B4 >
)3 "BITTE WARTEN'" : <@4z> 2168 : <1B4>
11@ IF A=R@ THEN POKE S5,@:POKE 56,95:CLR:A IPBD REM <@12>
=1:1L0AD"FRACTALE 2.@",8,1 <£118> SP10 REM ###¥E#%Erfrrinseiss <BA3>
128 IF A=1 THEN A=2:L0AD"MENUEZEILE",8,1 <@45> 3020 REM UP LADEN/SPEICHERN <B4&6>
130 IF A=2 THEN A4=3:L0AD"BIENE/MAUS",8,1 <@36> ZOE0 REM ###ERFEEEEXEREFEER <@23>
149 : <1163 IB48 REM <BS2>
480 REM <208> 3850 PRINT " {CLR , BLACK 3 9%%%%% 3% 588585 3555 %%
410 REM  #5%9%% 53 398 3 333 8300 3 36 36 36963 9 9 % 5% €196> HEREEE XA RERFHREFHE <Ps59>
420 REM EINSPRUNGSADRESSEN FUER MC <1@7> 3@4@ PRINT "{HOME2}";TAB( (4@—LEN{UES$ (NR)) )/
430 REM %9858 5500000090 3300 -4 0 %03 <2146> 2} sUE# (NR) <@87>
440 REM <248> 3@7@ N$="":INPUT"FILENAME ";N$ <2375
5P@ RU=32799 <B7&> 3@8@ IF N$="" THEN SYS R2:RETLRN <B35>
S51@ R2=32823 <1713 3@9@ IF N$="$"THEN SYS DIR:GOSUR 400@:IF F
520 BEFEHL=35115 <177 E=@ THEN S5YS TASTE:GOTO 3020 <243>
S3@ GIN=32995 <@27> 3108 IF NR<3 THEN N$=CHR$(4)+N$ <233>
54@ TASTE=35601 <237> 311@ IF NR>2 THEN N#=CHR$ (7)+N$ 211>
550 DIR=35617 218> 3120 POKE NL,LEN (N$) <159
568 NLAENGE=35887 ®855% OLEISM0R I=1 TO LEN(N3$):POKE 783+I,ASC(MID
57@ DLOA=35888 <P88> FINS,I,1)):NEXT I <@19>
580 DSAV=35901 <BBs> 3140 SYS Al (NR):B0OSUBR 40@0:IF FE<>@ THEN 3
558 GLDA=3I5924 <B&G> 1 s <@22>
&PB GSAV=35937 <@78> 3158 SYS AZ(NR) <247>
&1@ : <@78> I14@ RETURN <17@>
420 A1(1)=DL:Al1(2)=DS:Al (3)=6L:A1(4)=6S <123> 3170 : <B98>
638 AZ(1)=RU:AZ(2)=R2:A2(3)=BIN:AZ(4)=R2 <@S8> 3188 : <1e8>
648 FOR I=1 TD &:READ AD(I):NEXT I <255> 4PPD REM <252>
&5@ DATA 24576,24608,24648,26656,26688,287 4D10 REM 9355830393 5956 396 8566 %X HH <@Bs>
36 <@S3> 4920 REM UP FEHLERKANAL ARFRAGEN <172>
668 FOR I=1 TO 4:READ UE$(I):NEXT I <213> AQTA REM 3350 M I NI I £1@5>
470 DATA " DLOAD “," DSAVE "," GLOAD "," G 4948 REM <B3&>
SAVE " <@Bea> 4@5@ OPEN 1,8,15: INPUT#1,FE,FE$,A,B: CLOSE
680 : <1487 1 <161>
4598 : <1583 4868 PRINT:PRINT FE,FE$:IF FE<>R THEN SYS
1P0@ REM <@a4> TASTE <@B39>
1010 REM #%%¥EEEELEEEE <@18> 4078 RETURN {@B&2>
1328 REM HAUPTPROGRAMM <@4a7>
1030 REM % REEERXEEREEE <@B32*
P $253% | Listing 1. »Fractals.bas. 1.4« geben Sie bitte
1068 = <@2@> mit dem Checksummer ein
Name : fractale 9.0 8000 8c7e 8058 : ad c0 88 d0 e3 20 e3 88 01 80c0 : a0 8a 4c le ab ¢9 03 d0 33
8060 : ed 2b 89 £0 Oe 8d 2b 89 30 80c8 : 06 20 04 8b 4c 83 85 c9 db
8000 : a9 08 20 d2 £f a9 06 84 90 8068 : 20 4c 81 20 dl 88 4c 48 36 80d0 : 04 d0 06 20 04 8b 4c 83 97
8008 : 20 d0 20 45 89 20 ed 89 bY 8070 : 80 ¢9 01 d0 19 a9 05 ecd be 8048 : 85 ¢9 05 d0 3e 20 04 8b a9
8010 : 20 90 81 20 3a 89 20 45 d8 8078 : ff 70 90 c4 20 3a 89 20 ab 80e0 : 4c 83 85 78 ad f9 84 48 ab
8018 : 85 20 fb 84 20 ad 81 20 f2 8080 : ad 81 20 39 83 20 50 89 &b 80e8 : a2 35 86 01 ad 50 £f 8d 5f
8020 : fb 84 20 45 85 20 90 81 ad { 8088 : 20 45 89 4c 40 80 c9 02 6a 80f0 : £9 84 a2 37 86 01 58 20 cd
8028 : 20 3a 89 20 15 85 20 39 3c 8090 : 40 33 20 04 8b 20 83 85 55 80f8 : 15 85 20 45 85 20 23 88 78
8030 : 83 20 b6 8b 20 45 89 20 75 8098 : a9 ff a0 89 20 le ab 20 Tec 8100 : 68 cd f9 84 84 f9 84 0O fa
8038 : 45 85 20 15 85 20 90 81 89 80a0 : 11 8b ad 77 02 ¢9 4e d0 1a 8108 : 03 20 fb 84 20 45 85 20 2d
8040 : 20 4c 81 a9 00 8d 2b 89 48 80a8 : 03 4c Oa 80 c9 4a d0 ef 76 8110 : 15 85 20 50 89 20 90 81 d9
8048 : a9 01 84 bf 88 a2 46 20 c4 80b0 : 20 d5 89 20 ed 89 a9 01 f5 8118 : 4c 40 80 ¢9 06 d0 06 20 1d
8050 : b0 88 20 30 89 20 23 88 B8a 80b8 : 8d £f 70 20 db 82 a9 54 86 8120 : 04 8b 4c 83 85 ¢9 07 d0 42

20




8128 : 17 20 3a 89 ad f9 84 49 5e 8370 : ee 84 Oa 18 69 32 84 f1 68 85b8 : 05 a4 04 ¢9 01 90 06 d0 98
8130 : 01 84 f9 84 20 39 83 20 21 8378 : 84 ae ed 84 ac ee 84 18 ed 85c¢0 : £3 c0 40 b0 ef 8a 4a 4a 4a
8138 : fb 84 20 7a 85 20 15 85 85 8380 : 20 e5 82 30 12 f0 10 85 24 85c8 : 4a 0a a8 b9 1lc 86 85 f8 77
8140 : 20 4c 81 20 50 89 20 45 47 8388 : 61 38 ad f1 84 e5 61 84 c7 85d0 : b9 1d 86 85 f9 8a 29 07 11
8148 : 89 4e 40 80 a9 ff a0 71 17 8390 : f1 84 a9 01 8d fa 84 ad 6c 85d8 : 18 65 £8 B5 f8 a5 04 48 ef
8150 : 85 5f 84 60 a9 40 a0 el 95 8398 : f8 84 0a Da 18 64 ef 84 ‘ie 85e0 : 29 8 18 69 00 48 a5 05 9b
8158 : 85 58 84 59 18 a5 5f 69 55 83a0 : 8d f2 84 29 00 69 00 8a 63 85e8 : 69 a0 a8 18 68 65 f8 85 6f
8160 : 41 85 5a a5 60 69 01 85 Of 83a8 : f3 84 ad ee 84 0a 18 69 f2 85f0 : 61 98 65 9 85 62 68 29 95
8168 : 5b 20 e0 a3 a9 00 84 21 8b 83b0 : 32 8d £4 84 18 ad ed 84 26 85f8 : 07 49 07 aa bd 4e 86 a0 65
8170 » d0 ad f9 84 d0 19 a9 40 23 83b8 : 6d fB 84 aa ac.ee 84 18 Qe 8600 : 00 a2 35 78 86 01 2c 22 13
8178 : a0 73 85 8b 84 8c a9 08 08 83c0 : 20 e5 82 30 12 f0 10 85 6d 8608 : 88 10 07 49 ff 31 61 4c 2b
8180 : a0 el 85 8d 84 8e a0 27 bl 83c8 : 61 38 ad f4 84 e5 61 84 67 8610 : 14 86 11 61 a2 37 86 01 48
8188 : bl 8b 91 84 88 10 f9 60 7 83d0 : f4 84 a9 01 84 fa 84 ad af 8618 : 58 91 61 60 00 00 40 01 al
8190 : a9 b4 8d 00 d0 a9 3e 84 5d 83d8 : f8 84 Oa 18 6d ef 84 83 1b 8620 : 80 02 c0 03 00 05 40 06 67
8198 : 01 d0 a9 01 8d 15 dD 8d 6c 83e0 : £5 84 a9 00 69 00 84 f6 3¢ 8628 : 80 07 cO 08 00 Oa 40 Ob c4
81a0 : 27 d0 a9 00 8d 10 d0 a9 8a 83e8 : 84 18 ad ee 84 6d 8 84 62 8630 : 80 Oc c0 0d 00 Of 40 10 22
81a8 : 2f 8d f8 cf 60 ee ff 70 34 83f0 : Oa 18 69 32 8d f7 84 18 82 8638 : 80 11 c0 12 00 14 40 15 7¢f
81b0 : a9 00 84 37 83 a9 80 84 46 83f8 : ad ee 84 6d f8 84 a8 ae 9f 8640 : 80 16 c0 17 00 19 40 1la de
81b8 : 36 83 ad 36 83 49 £f 84 80 8400 : ed 84 18 20 e5 82 30 12 91 8648 : 80 1b c0 lc 00 1e 01 02 02
81cD : 36 83 30 5b ad fe 70 84 df 8408 : f0 10 85 61 38 ad f7 84 68 8650 : 04 08 10 20 40 80 a0 01 ed
81c8 : 38 83 38 ad 38 83 ed fd d9 8410 : e5 61 84 f7 84 a9 01 84 bd 8658 : 8c 16 88 8c 17 88 8c 20 cb
81d0 : V0 aa ac 37 83 18 20 e5 ed 8418 : fa 84 ad ef 84 18 69 1le a9 8660 : 88 85 8c 18 88 8c 19 88 b5
81d8 : 82 85 61 18 ad 38 83 6d fe 8420 : 8d ef 84 ad fO 84 69 00 54 8668 : 8c 21 88 88 ad 14 88 ed f1
81le0 : fd 70 aa ac 37 83 18 20 86 8428 : 84 f0 84 18 ad f2 84 69 a9 8670 : 11 88 90 Oa d0 21 ad 13 1le
8le8 : e5 82 18 65 61 18 10 01 da 8430 : le 84 f2 84 ad f3 84 69 cl 8678 : 88 cd 10 88 bD 19 38 ad Oc
81f0 : 38 6a 85 61 ad ff 70 20 cB 8438 : 00 84 £3 84 18 ad f5 84 5¢ 8680 : 10 88 ed 13 88 84 1a 88 21
81f8 : 0a 83 18 65 61 ze 38 83 ea 8440 : 69 le 84 f5 84 ad f6 84 75 8688 : ad 11 88 ed 14 88 84 1b 90
8200 : ac 37 83 38 20 e5 82 18 %b 8448 : 69 00 84 f6 84 ad ef 84 72 8690 : 88 8c 16 88 4c aa 86 38 9a
8208 : ad 38 83 6d fe 70 8d 38 5a 8450 : ae 0 84 ac f1 84 8d 10 e7 8698 : ad 13 88 ed 10 88 8d la 5e
8210 : 83 18 ad 38 83 6d 37 83 99 8458 : 88 8e 11 88 8c 12 88 ad 54 86a0 : 88 ad 14 88 ed 11 88 8d ba
8218 : c9 40 90 ae 4c ca 82 a9 74 8460 : f2 84 ae 3 84 ac f4 84 49 86a8 : 1b 88 ad 15 88 cd 12 88 66
8220 : 00 84 38 83 38 ad 37 83 3a 8468 : 8d 13 88 B8e 14 88 8c 15 55 86b0 : b0 0d 38 ad 12 88 ed 15 f2
8228 : ed fd 70 a8 ae 38 83 18 30 8470 : 88 20 56 86 ad f£2 84 ae 51 86b8 : 88 8c 17 88 4c c3 86 38 cb
8230 : 20 e5 82 85 61 ae 38 83 08 8478 : f£3 84 ac f4 84 8d 10 88 7d 86c0 ; ed 12 88 8d 1c 88 ad 1b 7d
8238 : 18 ad 37 83 64 fd 70 a8 3f 8480 : 8e 11 88 8c 12 88 ad 5 52 86c8 : 88 d0 27 ad 1la 88 ecd 1c 8d
8240 : 18 20 e5 B2 18 65 61 18 94 8488 :@ém fi _Mf‘m’v 8d 69 86d0 : 88 b0 1f ae la 88 ad le 23
8248 : 10 01 38 6a 85 61 ad ff 4e 8490 : 13 88 8e 14 88 8c 15 88 60 86d8 : 88 8e lc 88 84 la 88 ad e7
8250 : 70 20 Oa 83 18 65 61 ae 53 8498 : 20 56 86 ad f5 84 ae f6 67 86e0 : 16 88 8d 19 88 ad 17 88 24
8258 : 38 83 ac 37 83 38 20 e5 aa 84a0 : B84 ac f7 84 8d 10 88 8e al 86e8 : 8d 18 88 c8 8c 16 88 8 71
8260 : 82 18 ad 38 83 6d fd 70 dd 84a8 : 11 88 8c 12 88 ad ef 84 21 86f0 : 17 88 ad 1b 88 4a Bd 1f €9
8268 : 8d 38 83 38 ad 38 83 ed 80 84b0 : ae f0 84 ac f1 84 8d 13 24 86f8 : 88 ad la 88 6a 8d le 88 &b
8270 : £d 70 aa 18 ad 37 83 6d 40 84b8 : 88 8e 14 88 8c 15 88 20 71 8700 : 4e b9 87 ad 16 88 30 12 4b
8278 : fd 70 a8 18 20 &5 82 85 21 84c0 : 56 86 18 ad ed 84 6d £f8 c0 8708 : 18 6d 10 88 84 10 88 ad ¢3
8280 : 61 18 ad 38 83 6d fd 70 dc 84c8 : 84 8d ed 84 a9 3f 3B ed 70 8710 : 11 88 69 00 84 11 88 4c de
8288 : aa 38 ad 37 83 ed fd 70 21 84d0 : ee 84 cd ed 84 90 03 4c a3 8718 : 2b 87 38 ad 10 88 €9 01 ba
8290 : a8 18 20 e5 82 18 65 61 4a 84d8 : 52 83 ad ee 84 6d 8 84 db 8720 : 84 10 88 ad 11 88 €9 00 8a
8298 : 18 10 01 38 6a 85 61 ad b3 84e0 : 8d ee 84 9 3f f0 02 b0 23 8728 : 8d 11 88 ad 18 88 30 07 aa
82a0 : ff 70 20 Oa 83 18 65 61 72 84e8 : 03 4c 4d 83 60 00 00 00 db 8730 : 18 6d 12 88 4c 34 87 38 d2
82a8 : ae 38 83 ac 37 83 38 20 99 84f0 : 00 00 00 00 00 00 00 00 f1 8738 : ad 12 88 €9 01 84 12 88 23
82b0 : e5 82 18 ad 38 83 6d fd e3 8478 : 00 01 02 a9 e0 d0 02 a9 1le 8740 : ee 20 88 d0 03 ee 21 88 b8
82b8 : 70 84 38 83 38 a9 40 ed 1b 8500 : a0 85 fb a9 00 85 fa a8 00 8748 : 18 ad 1e 88 6d lc 88 8d c4
82c0 : 37 83 ed 38 83 90 03 4c 95 8508 : a2 20 91 fa 88 d0 fb ef 4b 8750 : 1e 88 ad 1f 88 69 00 84 f1
82c8 : 24 82 18 ad 37 83 6d fd 2a 8510 : fb ca d0 f6 60 ad f9 84 e8 8758 : 1f 88 ad 1f 88 ecd 1b 88 7f
82d0 : 70 84 37 83 ¢9 40 b0 03 ac 8518 : f0 03 a9 56 2c a9 50 a0 52 8760 : 90 57 d0 08 ad 1a 88 cd 3a
82d8 : 4c ba 81 4e fe 70 4e fd 34 8520 : 00 99 00 cc 99 00 cd 99 8a 8768 : le 88 b0 44 38 ad le 88 1b
82e0 : 70 4e fe 70 60 08 48 a9 00 8528 : 00 ce 99 f8 ce 88 d0 f1 64 8770 : ed la 88 Bd 1e 88 ad 1f 59
82e8 : bf 85 8b a9 5f 85 8c 18 06 8530 : a0 27 a9 f0 99 00 cec a9 Oec 8778 : 88 ed 1b 88 8d 1f 88 ad 1le
82f0 : a5 8b 69 41 85 8b a5 8c 42 8538 : Of 99 00 d8 88 10 f3 a9 5b 8780 : 19 88 30 Of 18 6d 10 88 (Qa
82f8 : 69 00 85 8c 88 10 f0 8a 36 8540 : 00 8d 21 40 60 ad 00 dd 98 8788 : 84 10 88 ad 11 88 69 00 f0O
8300 : a8 68 28 90 02 91 8b bl 37 8548 : 29 fe 8d 00 dd ad 02 dd 62 8790 : 4c al 87 38 ad 10 88 e9 e7
8308 : 8b 60 a2 80 Be 18 d4 a2 be 8550 : 09 03 84 02 dd a9 38 84 ab 8798 : 01 8d 10 88 ad 11 88 e9 ce
8310 : ff 8e Oe d4 Be Of d4 a2 6e 8558 : 18 d0 a9 cc 8d 88 02 ad 5d 87a0 : 00 84 11 88 ad 17 88 30 42
8318 : 00 8e 12 d4 a2 81 8e 12 13 8560 : 11 d0 09 20 84 11 d0 a9 18 87a8 : 07 18 64 12 88 4c bb 87 2e
8320 : d4 a8 88 b9 2f 83 2d 1b 9e 8568 : ef 2d 16 40 ae f9 84 f0 3¢ 87b0 : 38 ad 12 88 e9 01 84 12 55
8328 : d4 c8 38 f9 2f 83 60 3f bd 8570 : 05 a9 10 0d 16 40 84 16 3a 87b8 : 88 ac ;2 88 84 03 ae 10 67
8330 : 1f Of 07 03 01 00 QO 00 09 8578 : d0 60 ad 16 d0 49 10 84 59 87c0 : 88 ad 11 88 86 04 85 05 1d
8338 : 00 20 ff 84 a9 40 ae ff 30 8580 : 16 d0 60 a9 04 8d 88 02 1le 87c8 : ad f9 84 f0 12 a5 04 29 62
8340 : 70 4a ca d0 fec 8d f8 84 cb 8588 : a9 97 84 00 dd a9 15 84 fb 87d0 : fe 85 04 ad fa 84 4a 90 66
8348 : a9 00 8d ee 84 a9 00 83 e3 8590 : 18 d0 a9 1b 8d 11 d0 ad de 87d8 : 06 20 a5 85 4c e2 87 20 43
8350 : ed 84 a9 02 8d fa 84 ad 48 8598 : 16 d0 29 ef 8d 16 d0 a9 7f 87e0 : a9 85 ad f9 84 f0 15 e6 e8
8358 : ed 84 Oa 18 6d ee 84 84 88 8520 : Of 8d 21 d0 60 a9 80 30 8e

8360 : ef 84 a9 00 69 00 84 f0 aa 85a8 : 02 a9 00 84 22 88 a6 03 38 Listing 2. »Fractale 9.0« geben

8368 : 84 Qe ef 84 2e f0 84 ad 58 85b0 : e0 c8 90 03 4c 1b 86 a5 Te Sie bitte mit dem MSE ein

gr-onifmm, nist



LISTINGS

87e8 : 04 d0 02 e6 05 ad fa B84 64 8a38 : 55 45 54 5a 50 55 4e 4b 10 Name : biene/maus ¢b80 cc00
87f0 : 4a 90 06 20 a9 85 4c fe fa 8ad0 : 54 45 20 45 49 4e 47 45 96
878 : 87 20 a5 85 ad 21 88 cd 4b 8a48 : 42 45 he 20 28 ha 2f 4e £3 ¢b80 : 00 00 e0 00 03 10 00 04 71
8800 : 1b 88 90 09 ad la 88 cd Oe 8a50 : 29 3f 0d 00 11 20 31 c0 b5 cb88 : 10 00 ¢8 10 01 28 20 07 ac
8808 : 20 88 b0 01 60 4c 03 87 3c 8a58 : c0 c0 c0 c0 32 c0 c0 c0 6e cb90 : 30 40 09 el 80 09 1e 00 28
8810 : 00 00 00 00 00 00 00 00 11 | 8a60 : cO O 33 0d 20 20 cd 20 69 cb98 : 07 3¢ 00 03 £2 00 Oc e7 4d
8818 : 00 00 00 00 00 00 00 00 19 | 8a68 : 20 20 ce 20 cd 20 20 20 ef cbal : 00 30 8e 80 40 fc 80 81 5d
8820 : 00 00 00 78 ad 00 dec 58 2e 8a70 : ce 20 20 5f 20 44 49 45 16 cba8 : 39 80 82 13 80 8c 0Of 00 ed
8828 : 4a aa b0 Oa ad 01 d0 cQ ee 8a78 : 53 45 20 53 4b 49 5a 5a fd ebb0 : 70 00 00 00 00 00 00 00 21
8830 : 33 90 03 ce 01 d0 8a 4a 9b 8a80 : 45 20 5a 45 49 47 54 04 4f cbb8 : 00 00 00 00 00 00 00 00 b9
8838 : aa b0 0a ad 01 d0 ¢9 eb 08 | 8288 : 20 20 20 cd 20 ce 20 20 b3 cbed : 04 00 00 06 00 00 07 00 al
8840 : b0 03 ee 01 d0 82 4a aa 2d | 8a90 : 20 cd 20 ce 20 20 20 20 3d cbe8 : 00 07 80 00 07 ¢0 00 07 £0
8848 : b0 19 ad 10 A0 29 01 d0 ee | 8298 : 20 49 48 4e 45 4e 20 44 09 ¢bd0 : e0 00 07 £0 00 07 ¢0 00 cb
8850 : 07 ad 00 d0 ¢9 15 90 Ob e6 | 8aa0 : 49 45 20 4c 41 47 45 20 el cbd8 : 06 €0 00 04 e0 00 00 70 be
8858 : ce 00 d0 d0 06 ce 10 d0 2d | 8aa8 : 44 45 52 0d 20 20 20 20 89 cbed : 00 00 70 00 00 38 00 00 be
8860 : ce 00 d0 8a 4a aa b0 19 a3 8ab0 : 34 c0 c0 c0 c0 c0 35 20 b cbe8 : 38 00 00 00 00 00 00 00 21
8868 : ad 10 d0 29 01 f0 07 ad 86 | 8ab8 : 20 20 20 20 20 53 45 43 2d e¢bfO : 00 00 00 00 00 00 00 00 f£1
8870 : 00 d0 ¢9 42 b0 Ob ee 00 b2 8acO : 48 53 20 53 54 55 45 54 a2 e¢bf8 : 00 00 00 00 00 00 00 2b 4f
8878 : d0 d0 06 ee 10 d0 ee 00 53 8ac8 : 5a 50 55 4e 4b 54 45 04 fO -
8880 : d0 a0 00 8a 4a b0 02 20 65 8ad0 : 20 20 20 20 20 ¢d 20 20 3e Listing 3. Der Grafik-Cursor fiir das
8888 : 01 8¢ bf 88 ad 00 d0 38 5¢f 8ad8 : 20 ce 20 20 20 20 20 20 2f Fractal-Programm
8890 : e9 14 48 ad 10 d0 €9 00 7a | 8aed : 20 49 4e 20 44 45 52 20 34
8898 : 4a 68 6a 4a 4a 84 cl 88 23 8ae8 : 47 52 41 46 49 4b 2e 04 33
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it &S Das

I"' i[‘le Scrollen
5“ des Bildschirms
= 14Bt sich auf dem C64

sehr effektvoll gestalten. Wir
stellen lhnen eine Version dieser Technik
vor, die sogar beschleunigendes Scrolling
in alle Richtungen erlaubt. Ein hervor-
ragender Effekt, den Sie fiir eigene Pro-
gramme libernehmen kdnnen.

oder der Atari ST, den C64 in bezug auf die Grafik-

Auch wenn die neuen 16-Bit-Computer, wie der Amiga
féhigkeiten Ubertreffen, kann er mit ihnen in einem

Bereich konkurrieren: die bewegte Grafik. Sie |48t SiciFauf©

dem C64 leicht und unkompliziert erzeugen, was auf zwei
primére Ursachen zuriickzufiihren ist: Zum einen verfligt er
Uber einen Textmodus, in dem er nur wenige Daten zur Bild-
darstellung verarbeiten muB. Dies geschieht folglich mit ei-
ner hohen Arbeitsgeschwindigkeit. Trotzdem sind hier Gra-
fiken durch umdefinierte Zeichensétze moglich. Zum ande-
ren hat der Videochip des C64 einige Besonderheiten wie
die Scroll-Register und den leicht zu programmierenden
Raster-Interrupt aufzuweisen. :

Bestes Beispiel fiir eine effekivolle Kombination dieser
Eigenschaften ist das Verschieben des Bildschirminhaltes,
das sogenannte »Scrolling«: Verschiedene Spiele prasen-
tieren es mittlerweile in Perfektion und erzeugen damit rea-
listische Bewegungssequenzen. Doch auch in der physika-
lischen Simulation kann es unterstiitzend eingesetzt wer-
den. In diesem Kurs wollen wir Sie mit der Krénung des
Scrollens vertraut machen: Wir stellen ihnen ein zweidi-
mensionales Scrollsystem vor, welches eine beschleunigte

Physikalische Grundlagen

Bewegung in alle Bildschirmrichtungen ermoglicht. Das
Programm dazu wurde so gestaltet, daB eine Erweiterung
leicht méglich ist. Der Quellcode im Listing 2 dient dabei als
Basis fiir die Erlduterungen und ermdglicht lhnen die An-
passung des Programms an individuelle Erfordernisse.
Bild 1 zeigt lhnen das Scroll-Programm in Aktion (daher
auch der verschwommene Hintergrund). Einen weiteren -
etwas kuriosen - Effekt sehen Sie in Bild 2: Sogar tiber den
1/0-Bereich bei $D000 188t sich scrollen.

Um der programmtechnischen Realisierung dieses Vor-
habens besser folgen zu kénnen, wollen wir zuerst die Be-
wegung und ihre physikalischen Grundlagen betrachten.
Jede Bewegung eines Korpers 4Bt sich ganz allgemein als

24
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dessen Positionsénderung in einem bestimmten Zeitinter-
vall auffassen. Dies geschieht mit einer Momentange-
schwindigkeit »V«, welche ihrerseits konstant oder veran-
derlich ist. Bei konstanter Geschwindigkeit liegt eine
gleichmaBige Bewegung vor. Stellen wir uns hier beispiels-
weise einen Radfahrer vor, dessen Tacho stidndig densel-
ben Wert anzeigt. Pro Sekunde legt er immer die gleiche
Wegstrecke zuriick, wenn die Geschwindigkeit konstant
bleibt. Ist die Bewegung dagegen beschleunigt, verandert
sich die Geschwindigkeit mit der Zeit. Bei einer als konstant
angenommenen Beschleunigung wird das bewegte Objekt
kontinuierlich schneller. Ein fallender Tennisball soll uns
dies verdeutlichen: Sobald er unsere Hand verlassen hat,

Bild 1. Das Scrollprogramm in Aktion (aus diesem Grund ist
der Hintergrund verschwommen)

erhoht er seine Geschwindigkeit standig. Er legt also die
gleiche Wegstrecke in immer kirzerer Zeit zuriick. Diese
zwei Formen der Bewegung lassen sich auch in Diagram-
men darstellen, welche den grundsatzlichen Unterschied
nochmals verdeutlichen. Betrachten sie hierzu bitte Bild 3.

Eine weitere Tatsache ist flir uns ebenfalls interessant:
Jede Wegstrecke hat eine fiir sie charakteristische Rich-
tung. Da Geschwindigkeit und Beschleunigung die Weg-
strecke bestimmen, handelt es sich auch bei ihnen um ge-
richtete GroBen.

Der Vektor zeigt die Richtung

Wir kénnen sie folglich als Vektoren auffassen, und da un-
ser Scrollsystem ebene Bewegungen simulieren soll, wer-
den wir uns auf zwei Dimensionen beschranken. Bild 4
zeigt verschiedene Lagen von Vektoren und deren Unter-
scheidungsmerkmale: Den Neigungswinkel gegeniiber
der Horizontalen und die Lange. Doch diese Form der Dar-
stellung ist fiir unsere Pléne nicht geeignet. Deshalb zerle-
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Bild 2. Sogar liber den 1/0-Bereich I4Bt sich mit de
»Scrollsysteme« scrollen. Ein netter Effekt (diesmal
langsam).

gen wir unsere Vektoren wie in Bild 5 in eine horizontale und
eine vertikale Komponente, die wir getrennt verarbeiten.
Durch deren Kombination ergibt sich dann wieder der ur-
spriingliche Vektor. Diese Form der Darstellung hat noch ei-
nen weiteren Vorteil: Die eindimensionalen Komponenten
von Weg, Geschwindigkeit und Beschleunigung diirfen ne-
gative Werte annehmen. In diesem Fall &ndert sich ledig-
lich die Richtung des Vektors.

Wie verwenden wir diese Erkentnisse nun auf dem Com-
puter? Wie kann man sie auf den C64 Gibertragen, und wel-
che Ergebnisse lassen sich erzielen?

Die Beantwortung dieser Fragen soll unser Scrollsystem
liefern. Es liegt als Listing 1 im MSE-Format und als Quell-
code in Listing 2 vor und zeigt nach dem Programmstart ei-
nen grob stilisierten Bergwerksstollen im oberen Teil des
Bildschirms. Das Programm liegt im kompaktierten Format
mit Basic-Start vor und kann daher mit: LOAD” SCROLL.
KOMP "8 geladen werden. Nach dem Start mit RUN wird
das eigentliche Scrollprogramm nach $C000, der Hinter-
grund nach $A000 bis $BFFF verschoben.

In der Mitte des Bildschirms befindet sich ein Raum-
schiff, das sich mit dem Joystick in Port 2 in alle Richtungen
des Bildschirms steuern |48t. Um diesen Effekt zu erzielen,
wird der Stollen unter dem Schiff durchgezogen, also ge-
scrollt (Bild 1). Dies geschieht mit einer Geschwindigkeit,
die sich bis zu einem Maximalwert steigert. LaBt man den
Joystick los, bremst das Raumschiff langsam ab und
kommt schlieBlich zum Stillstand. Auch eine Richtungsum-
kehr erfolgt nicht abrupt: zuerst wird die Geschwindigkeit
bis auf Null reduziert. An diesem Punkt wird die Bewe-
gungsrichtung umgekehrt und erhéht sich wieder. Hier liegt
also eine beschleunigte Bewegung vor, sie ist auf dem C64
durchaus effektvoll darzustellen. Doch auf welche Weise

g‘eﬁcn
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wurde dies realisiert? Wie sieht das dazugehdrige Pro-
gramm aus?

Nun, grundsétzlich besteht das Scrollsystem aus Routi-
nen, die im Rasterrinterrupt ablaufen. Dadurch erreichen
wir eine flackerireie Bewegung, deren Berechnung als
Hintergrund-Task (im Interrupt) ablduft. Um ein Scrollen
des Bildschirms zu erreichen, sind prinzipiell zwei Dinge
nétig: Erstens muB das Softscroll-Register im Videochip
(bei VIC+17 bzw. VIC+22) laufend verandert werden. Da-
durch verschiebt sich der Bildschirm pixelweise, was man
als »Softscrollen« bezeichnet. Dies funktioniert allerdings
nur bis zu einer Zeichenbreite (also 8 Pixel), dann lduft das
VIC-Register tUber bzw. unter. Deshalb miissen wir zwei-
tens feststellen, wann dies der Fall ist und dann den Bild-
schirmspeicher um ein Zeichen in die jeweilige Richtung
verschieben. Diesen Vorgang bezeichnet man auch als
»Hardscrollen«. Unser Scrollen erfolgt also durch das Zu-
sammenspiel von Pixel- und Zeichenbewegung. AuBerdem
l&uft es im Textmodus ab, denn hier bendtigt ein Bildschirm

LU *Byte Speicher und ist damit schnell genug zu ver-

schieben.

Unterscheidung von Geschwindigheit
und Beschleunigung

Bei den folgenden Ausfiihrungen sollten Sie den Quelicode
des Scrollsystems, Listing 2, stets im Auge behalten. Der
Quellcode ist im Startool-Format geschrieben, ist jedoch
leicht an den Hypra-Ass oder unseren neuen Assembler
Giga-Ass aus diesem Sonderheft anzupassen. Da der Co-
de relativ lang ist, liefert Bild 6 eine Grobgliederung davon.
Zudem erklért Tabelle 1 die fir unser Programm wichtigen
Register im Videochip.

Das Listing beginnt mit der Definition oft verwendeter Re-
gister und Routinen als Label. Der erste Teil des Pro-
gramms initialisiert dann einen zweigeteilten Rasterinter-
rupt und schafft so die Voraussetzungen fiir die anderen
Routinen, welche entweder im oberen oder unteren Bild-
schirmfenster ablaufen.

Wir wollen uns zuerst mit der pixelweisen Bewegung im
oberen Teil beschéftigen, da hier die anfangs gewonnenen,
physikalischen Erkenntnisse von entscheidender Bedeu-
tung sind. Der entsprechende Programmabschnitt beginnt

Kurzinfo: Soft-Scrolling

Programmart: Tool zur Scroll-Programmierung
Laden LOAD "SCROLL.KOMP"8
Start: Nach dem Laden RUN eingeben
Besonderheiten: Das Demo-Programm wird mit dem Joystick in
Port 2 gesteuert. Anhand des dokumentierten Quellcodes
(StarTool-Format) |46t sich das Programm einfach verandern
(Hinweise im Text).
Programmautor: Axel Pretzsch




a) Die Bewegung mit konstanter Geschwindigkeit

A A
Geschwindigkeit
v

Weg s

Beschleunigung

A

a

Zeit t Zeit t = Zeit t % X
5 = 3 mitV ==3>
s=V-t V = konst. a=g At
und a = AA—\:
b) Die gleichmaBig beschleunigte Bewegung
A A A
Weg s Geschwindigkeit
Vv
Beschleunigung
a
Zeit t 7 Zeit t 3 Zeit t %
S = that? V=a-t a = konst.

Bild 3. Zwei Formen der Bewegung: a) mit konstanter Geschwindigkeit und b) die gleichméBig beschleunigte Beweg].mg

im Quellcode bei Zeile 174 und endet mit Zeile 513. In die-

wird wiederum durch die Beschleunigung verandert, wel-

sen Routinen werden die beiden Softscroll-RegistefimiVi-Oreh@s=ss=iner Joystickbewegung einsetzt. AuBerdem bringt

deochip verédndert. Dadurch verschiebt sich der Bildschirm
pixelweise, was in eine bestimmte Richtung und somit vek-
toriell geschieht. Also kénnen wir diese Bewegung compu-
tergerecht in eine vertikale und eine horizontale Kompo-
nente zerlegen, das heiBt jedes Softscrollregister wird in ei-
nem separaten Programmteil bearbeitet.

Hier kommen nun die von der Zeit abhdngigen Funktio-
nen des Weges, der Geschwindigkeit und der Beschleuni-
gung ins Spiel. Da der Rasterinterrupt regelmasig stattfin-
det und somit vom einen bis zum nachsten Aufruf unserer
Routine immer die gleiche Zeit vergeht, bleibt diese kon-
stant. Wir brauchen also nur die Komponenten des Weges
zu verdndern, um eine Bewegung zu erzeugen. Dazu ad-
dieren wir zum aktuellen Weg die Geschwindigkeit und le-
gen die Summe als neuen Weg fest. Die Geschwindigkeit

Speicherstelle Bedeutung
VIC=$D000 Basisadresse Videochip
VIC+26: Legt beim Beschreiben den VIC-IRQ fest
Bit 7: VIC-IRQ ein
Bit 3: Lightpen-IRQ
Bit 2: Sprite/Sprite-Kollisions-IRQ
Bit 1: Sprite/Hintergrund-Kollisions-IRQ
Bit 0: rasterinterrupt
VIC+25: Durch Lesen dieses Registers kann ein aufge-
tretener VIC-IRQ bestimmt werden, Belegung
wie VIC+26
VIC+18 und Zeile fiir den Rasterinterrupt im MSB/LSB
VIC+17 Bit 7: Format
VIC+17: Bit 0-2 Pixelweises Scrollen,
Vertikale Komponente
VIC+22: Bit 0-2 Horizontale Komponente

Tabelle 1. Fiirs Scrollen wichtige Register im VIC
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die stdndig mit einberechnete (theoretische) Reibung die
Scrollbewegung nach dem Loslassen des Joysticks mit der
Zeit zum Stehen.

Durch Addieren schneller werden

Die Erledigung dieser Aufgaben (bernehmen im Pro-
gramm einfache Additions- bzw. Subtraktionsroutinen. Da
wir in alle Richtungen des Bildschirms scrollen, kann jede
Komponente positive und negative Werte annehmen. Die
mit der Bewegung in Beziehung stehenden Variablen und
Parameter wie Weg, Geschwindigkeit und Beschleunigung
sind deshalb als vorzeichenbehaftete 8-Bit-Zahlen ange-
legt und befinden sich am Ende des Programms (Zeile 715
ff.). Fir die vertikale Bewegung wird das Softscrollregister
bei VIC+17 verandert, die Funktionsweise der dazu not-
wendigen Routinen erldutert lhnen Bild 7 in Verbindung mit
dem Quellcode. Die horizontale Bewegung verlauft analog,
nur bezieht sie sich auf das Register VIC+22.

Um ein vollstdndiges Scrollen des Bildschirms zu erzie-
len, reichen die bis jetzt erdrterten Routinen allerdings
noch nicht aus, wir benétigen weiterhin Programmteile zum
zeichenweisen Verschieben des Bildschirmspeichers. Wir
verlassen deshalb den ersten Teil des Interrupts und wen-
den uns dem zweiten Abschnitt des Scroll-Programms zu,

Ein Uberdimensionaler Bildschirm

in dem bekanntlich das »Hardscrollen« ablduft. Wie ist dies
konzeptiert? Welche Idee steckt dahinter und wie wurde sie
realisiert?

Nun, prinzipiell ahmen wir die Bilddarstellung des Com-
puters nach. Dazu organisieren wir den Speicher dhnlich
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I. Gleich gerichtet, aber unterschiedlich lang
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1=l
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Il. Gleich lang, aber unterschiedlich gerichtet
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L] =1 |2 :
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lll. Weder gleich lang, noch gleich gerichtet
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Zeilennummern im Quelicode

Label-Definition 0-103
Raster-IRQ Initialisieren 114-156
IRQ — - 157-173
Welche Zeile?
174-513 Oben Unten 514-618
VIC-Parameter VIC-Parameter
e setzen setzen 925-555
e SOﬂ\fg:fi,II::F Hardscroll
= ardscrollen
Softscrollen BLafnel T
318-303 — horizontal
394-468 | Joystick abfragen
Hardscrollen
468-513 vorbereiten
Platz fiir
Erweiterung
Sprites + Multiplikationstabelle
initialisieren
Tabellen

Bild 6. Das FluBdiagramm des Quelicodes veranschaulicht
die Funktion des Scrollsystems

Ausschnitt abgebildet wird, hdngt von zwei weiteren Varia-

Bild 4. Die unterschiedlichen Vektoren in der Ebefie*®™ ONLBIERN,, in denen die aktuellen X- und Y-Koordinaten ge-

Y

Ebenes Koordinatensystem

X, : Horizontale Kemponente
Y, : Vertikale Komponente

Bild 5. Vektoren, die computergerecht aufbereitetet sind

wie den Bildschirmspeicher in Zeilen und Spalten, wobei
diese GréBen wieder in Variablen festgehalten werden. Die-
ser neu erstellte Bildschirm wird auch als »Scrollscreen«
oder »Pseudobildschirm« bezeichnet und ist seinem Vor-
bild sehr &hnlich, allerdings kann seine Ausdehnung digje-
* nige des »echten« Bildschirms bei weitem Uberschreiten.
Wir sorgen namlich durch eine Routine dafir, daB auf dem
echten Bildschirm immer nur ein Ausschnitt des Scroll-
screens zu sehen ist. Diese Aufgabe tibernimmt in unserem
Scrollsystem die Schleife in den Zeilen 561 bis 618. Welcher
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speichert sind. Sie heiBen »XPOINTER« und »YPOINTER«.
Werden diese verandert, verschiebt sich logischerweise
der Teil im Scrollscreen, welcher abgebildet wird. Und ge-
nau dies wird im oberen Teil des Interrupts erledigt, und
zwar immer dann, wenn ein Softscrollregister »{iberlauft«.
Somit erreichen wir durch die Kombination von pixel- und
zeichenweisem Scrollen ein kontinuierliches Verschieben
des Bildschirms. Bild 8 zeigt lhnen nochmals das Prinzip
des Hardscrollens anhand des Scrollscreens.

Veriinderung ist angesagt

Ein weiterer Hauptbestandteil des Scrollsystems ist die Mo-
difikation der Schleife, die den Abschnitt aus dem Pseudo-
bildschirm holt und darstellt. Dies erfolgt wieder im oberen
Teil des Interrupts (bei »\HARDPREP«, Zeile 483) und erle-
digt eine entscheidende Aufgabe: Sie berechnet aus den
Zeigern und der Anfangsadresse des Scrollscreens die
Speicherstellen und schreibt sie an die entsprechenden
Positionen in der im unteren Teil des IRQs ablaufenden
Hardscroll-Routine. Somit ist es letztendlich diese Modifi-
kationsroutine, die ein Scrollen ermdglicht. Ohne sie wiirde
die Hardscrollroutine ihre Werte immer aus denselben
Speicherplitzen holen und so eben nicht den Eindruck der
Bewegung vermitteln. Vielmehr wiirde der Bildschirm stan-
dig auf sich selbst abgebildet.

Im Rest des Scrollsystems werden die einzelnen Routi-
nen initialisiert, das Ufo-Sprite erzeugt und die Multiplika-
tionstabelle flr die Zeile im Scrollscreen berechnet. Das
Programm ermdglicht also, zusammenfassend gesagt, ei-
ne »saubere« Scrollbewegung, die genau den Gesetzen
der Physik gehorcht. Wie ibernehmen wir diese nun? Wel-
che Ergebnisse sind damit zu erzielen und auf was muB
man bei der Handhabung achten?



Scaolling fiir den Eigenbedarf

mﬁn =0 - hachaboh Diese Fragen sollen als AbschluB beantwortet werden. Be-

kanntlich endet der Quellcode mit einer Parametertabelle.

YSPEED - YFRICT YSPEED + YFRICT Hier befinden sich die Werte fiir Beschleunigung und Rei-

bung. Sie sind durch einfaches Uberschreiben zu veran-

~0? o0 den, wobei man Werte zwischen 0 und 127 verwenden darf.

Nein : Ja Ja = Nein AuBerdem stehen hier noch zwei vorzeichenbehaftete

YSOFT + R 8-Bit-Parameter namens »XCONST« und »YCONST«. Sie

YSPEED mitYEREED= 0 bestimmen eine konstante Bewegung, die von der Reibung

Ubertra ntertral unbeeinfluBt bleibt. So werden Wind und &hnliche Einfliis-

Ja ein Nein Ja se simuliert.

S R Auch die Position im Scrollscreen ist variabel und legt
berei beret fest, wo im Stollen Ihr Raumschiff losfliegt.

Doch es muB nicht bei einem simplen Stollen bleiben: Mit

Ablauf in Zeile 248 - 277 umdefiniertem Multicolor-Zeichensatz und einem selbster-
stellten Scrollscreen lassen sich bei entsprechenden ge-
a) Scrollen mit Momentangeschwindigkeit YSPEED stalterischen Féhigkeiten sehr schéne Grafiken a la »Uridi-

um« erstellen. Da hierzu der Scrollscreen hdchstwahr-
scheinlich in seinen AusmaBen veréndert werden musB,

! sind diese Parameter ebenfalls variabel und heiBen »BREI-
Joystickhawegung TE« und »HOEHE« (Zeile 754 und 755). Weil es sich auch
nach oben nach unten hier um 8-Bit-Werte handelt, kdnnen die Abmessungen ma-
ximal 255 x 255 Zeichen betragen. Reicht dies nicht aus,
YSPEED + YACCEL YSPEED - YACCEL muB das Scrollsystem zur Verwendung von 16-Bit-Zahlen
z umgeschrieben werden. Die Startadresse des Pseudobild-
Nein Uberlauf_— Ja Sitedand i schirms wurde als Label in Zeile 112 definiert.
Das Scrollsystem an sich ist natiirlich auch erweiterbar.
Wert Wert Dies geschieht grundsétzlich durch Einbinden zusatzlicher
schreiben schreiben Programmteile in den Interrupt. Diese dirfen allerdings
nicht zu viel Zeit verbrauchen, sie sollten hochstens 100
Sekunde lang sein. Betrachten Sie hierzu bitte auch die be-
E9ER OkKarfte&obgliederung aus Bild 6 und die Speicherbele-
gung in Bild 9.
Ablauf in Zeile 399 - 444 Unser Scrollkonzept hat gezeigt, daB der C64 grafisch
noch lange nicht zum alten Eisen gehért. Denn bis jetzt be-
b) Beschleunigen per Joystick herrscht keine der neuen 16-Bit-Maschinen das Scrolling
so perfekt wie der Commodore 64. (Axel Pretzsch/ef)
Bedeutung der Parameter
YSOFT = Position 1 Spalte = 8 Pixel = 1 Zeichenbreite
YSPEED = Momentangeschwindigkeit H Breit
YACCEL = Beschleunigung __l_.';' mlld ]
YFRICT = Heibung _uuuuillllluunn[||i||[i|iirirri|r'rnlnnn
= 1 (X-Pointer
— 1
Der Wert in YSOFT wird dann bei Zeile 202-211 durch 32 § - =
geteilt und ins vertikale Softscrollregister bei VIC+17 F Y-Poinfer
geschrieben, was die eigentliche Bewegung verursacht. Hoéhe § Auf dem
|E | Bildschirm
i i = sichtbarer
Zusammenfassung: 1Zeile =| F Teil
8 Pixel ' F O
YACCEL — YSPEED — YSOFT — VIC + 17 1 Zeichen- f & A
hoéhe H
o2 YSOFT O TR A
%G‘Ne N:
YSOFT Gesamter Scrollscreen

ite: hl Spalt If
XACCEL — XSPEED — XSOFT — VIC + 22 Breite: Anzahl der Spalten des Scrollscreens

Hoéhe: Anzahl der Zeilen des Scrollscreens
» — « : »Mat EinfluB auf«, »verandert« e

Die einzelnen Komponenten XIY-Pointer: Aktuelle Koordinaten der linken

ergeben die Gesamtbewegung oberen Ecke des Ausschnitts auf dem Bildschirm
Bild 7. Programmierung der Bewegung in vertikaler Bild 8. Das Prinzip des Hardscrollens anhand des
Richtung Scrollscreens im Pseudobildschirm
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Bildschirm Multiplikationstabelle
$ 0400 - $ 07F0 $ CEOQO - $ CFFF
a% Frei /// / % Frei Frei
Sprites IS Scrollscreen S_;Er-c;ffs;s_t;r?n ----------
$ 0340 - $ 03B0 $ A00O - $ BFFF $ C000 - $ C400
(unter Basic-ROM)
Bild 9. Speicherbelegung des Scrollsystems. Das Hauptprogramm liegt bei $C000.

Name : seroll.komp 0801 1034 09el : 3e 41 57 59 5a 5b 5f 72 a4 Obdl : 2b 20 8c Bb-48 38 84 40 7a

099 : 7b 81 86 98 9a 9e 9f ae 54 0bd9 : 84 59 41 6¢ Ba c8 23 23 a9
0801 : Oe 08 ca a8 9e 32 30 36 84 09f1 : c8 cd df e0 ec ee f7 fec d4 Obel : 41 07 14 8a a8 2f 11 2a 99
0809 : 35 20 46 43 43 00 00 00 7d 09f9 : fd 45 56 63 69 6b 6e 71 29 Obe9 : 08 ¢8 d0 41 c5 22 aa Ob e0
0811 : a0 00 b9 69 07 99 00 ed 26 0201 : 7c 82 88 8a 96 97 9c al Oe Obfl : c4 4a 82 32 32 10 73 c8 c4
0819 : b9 69 08 99 00 ce b9 69 ec Ja09 : b3 b6 b8 be d8 dd e2 e6 b3 Obf9 : b0 83 24 89 50 46 46 42 T7Ta

0821 : 09 99 00 cf c8 d0 eb 4c 4e
0829 : ¢2 cd 78 a0 ff 84 fb a9 6b
0831 : c6 85 fc a9 36 85 01 84 dd
0839 : 20 d0 c8 a5 2d 40 02 c6 97
0841 : 2e c6 2d ab 2e e0 0a d0 ab
0849 : 04 ¢9 16 fO Of bl 2d 91 2c
0851 : fb a5 fb 40 02 c¢b6 fec c6 10
0859 : fb 4c d3 ed a2 08 a9 01 3e
0861 : 86 2e 85 2d 84 ff 20 50 6f
0869 : ce ¢9 £3 d0 27 20 50 ce 85
0871 : aa 86 fa c9 04 b0 04 a9 7f

Dall : e8 £5 £9 fb fe
0al9 : 6f a3 c3 a3 d5
0a21 : 34 13 06 2f 87
0229 : b0 &9 e2 f7 9
Oa31l : 7a £8 bb 1c af
0a39 : 58 75 39 eb Oa
Oa4l : 4c 52 42 b8 bd
0a49 : 7a f8 be 08 62
0a51 : 6b 6b Oa ed ab
0a59 : fe 84 72 b9 5¢
0aél : 95 cb ff 55 ca

c8 83 3a aa
ea 2a ac 76
95 24 3f 84
5f 04 2a B84
79 3b 5b 04
e2 f8 61 76
fc 5d 88 a8
cs5ef 27 52
95 ca e5 10
ae 57 2b df
e5 72 b9 9f

0879 : £3 d0 03 20 50 ce a0 00 97 0aé9 : 5c ae 57 2b 95 ca e5 72 84
0881 : 91 2d c8 c6 fa d0 f9 98 03 0a71 : b9 5¢ 8e 1lc 02 1c 43 88 O9f
0889 : 18 65 2d 85 2d 90 02 e6 T7d 0a79 : 71 Oe 21 c4 38 8b 68 39 cé
0891 : 2e 4c 34 ce a0 00 91 2d 77 0a81 : 24 5b 41 ¢9 22 da Oe 49 a0
0899 : eb 2d fO f3 a9 Tc a2 38 4a 0a89 : 16 d0 72 48 bé 83 92 45 09
08al : e4 2e d0 c2 c5 2d d0 be af 0ag91 : g{hébtﬁwtjh 190 O0Of
08a9 : a9 37 85 01 a9 fe 8d 20 78 0a99 : e 4 52 66
08bl : d0 58 20 59 ab 4c ae a7 b7 Qaal : 0 8d 04 1d f2 29 al 3e

08b9 : a2 ff 86 7 86 f8 e8 a9 22
08cl : 01 85 fe a9 7f 85 fd c6 23
08c9 : ff 10 10 e6 fb d0 02 e6 ed
08dl : fec a2 07 85 ff a0 00 b1 7d
08d9 : fb 85 f9 06 f9 b0 Oa a4 &4
08el : fe a5 fd 39 £7 00 99 f7 2e
08e9 : 00 Ba 0a a8 a5 f7 38 f9 b5
08f1 : e2 ce a5 f8 f9 e3 ce 90 de
08f9 : Oe el Ob fO Da e8 38 66 ee
0901 : fd b0 c4 cb fe fO be 8a e0
0909 : f0O Of a5 f7 38 f9 el ce 5e
0911 : 85 f7 a5 f8 f9 el ce 85 Of
0919 : £8 a4 fe f0 07 a5 f8 85 ce
0921 : £7 88 84 £8 a5 fd 4a 90 31
0929 : 07 46 £8 66 f7 4c be ce d9
0931 : bd d2 ce 65 £7 a8 b9 00 63
0939 : cf 60 00 00 00 02 04 07 67
0941 : 11 24 34 61 8e ab ad ad 38
0949 : ad ad 00 00 00 00 00 40 4e
0951 : 00 60 00 78 00 a0 00 c6 23
p959 : 00 df 00 f1 40 fc e0 ff f6
0961 : 00 00 00 Q0 0O 00 00 00 62
0969 : f£3 a0 20 00 ¢3 80 ff 84 10
0971 : ad 08 a9 40 1d 60 18 07 ea

d0 41 be e2
83 74 8a ek
8c 89 90 31
54 11 91 83
ch 22 fa 85
17 90 58 2b
04 64 4e 06
10 5a 23 6d
8c 89 90 64
59 42 44 eb
al 10 21 6b
49 1a 08 ca
08 32 08 de
aa 82 32 2f
8b 28 49 el
12 45 54 9
21 10 20 1e
7d 09 22 ea
12 a0 a2 36
Oa 24 58 17
a0 a4 44 41
56 41 48 fd
22 04 22 a1
22 2¢ al A4Af

0aa9 : Bc 89 90 70 c8
Oabl : 23 75 04 64 4c
0ab9 : c8 37 88 el a0
Qacl : 53 22 e2 04 22
Oac9 : 32 0a 64 55 41
Dadl : 08 c8 99 06 bl
0ad9 : 22 04 13 11 7d
Dael : 83 58 88 10 88
Oae9 : 21 05 12 2d &0
Oafl : 51 22 ca Oa 24
0af9 : 08 32 08 b4 82
0b01 : 17 90 46 44 c8
0b09 : 2a 11 02 12 44
Obll : ac 84 8b 28 48
0bl19 : 26 42 48 b4 84
Ob21 : 10 20 @5 22-fa
Ob29 : 11 91 32 12 2¢
0b31 : a2 44 08 2¢ 91
0b39 : aa 08 e8 99 09
Ob4l : 44 08 20 22 fa
0b49 : 41 19 13 21 12
0b51 : 08 20 22 04 24
0b59 : 8b 08 23 22 64
Ob61 : c2 09 88 81 05

0979 : 99 b9 05 06 15 04 10 De bf 0b69 : 24 5a 41 48 8b 08 23 22 de
0981 : 01 Of 02 0d 1a a8 03 11 03 0b71 : aa 12 2d 20 80 88 10 52 a5
0989 : 19 6d 4c 85 90 a2 0b 12 8b 0b79 : 22 04 14 48 e8 41 01 15 70
0991 : 95 94 aa ab cl a6 Oc 30 f7 0b81 : 90 46 45 84 14 4B d5 41 74
0999 : a5 38 b0 0a 14 28 29 91 12 0b89 : 64 88 10 52 22 04 12 91 24
09al : a3 c0 ca 16 21 23 6a a4 38 0b91 : 59 04 64 58 41 7e 88 10 4b
0929 : e2 02 17 1lc le 27 3£ 40 4e 0b99 : 54 22 04 17 c8 ac 82 32 43
09bl : 66 84 a7 ce cf 13 1f 22 73 Obal : 2b 20 b6 44 08 2a 11 02 2d
0909 : 2¢c 2d 2e 31 36 48 50 58 c5 Oba9 : Ob e4 56 41 19 15 90 5b 17
09cl : 70 bf de ed £8 1b 24 2f 54 Obbl : 22 04 15 08 81 05 f2 2b 7e
09c9 : 32 37 3d 4a 68 78 7f 9b af Obb9 : 20 8c 8b 48 38 84 40 84 ©bd
09dl : ac bd ea fO fa 25 26 2a fa Obel : 88 10 5b 22 b2 08 c8 b4 64
0942 : 2b 33 34 35 39 3a 3b 3¢ le Obc9 : 83 88 44 08 48 81 05 b2 ad

0cO1 : 04 22 b2 Oc 92 25 41 19 ce
0c09 : 1a a8 37 88 b4 83 9¢ 44 b9
Ocll : a8 23 23 55 07 40 83 04 6f
0cl19 : lc e2 25 41 19 16 50 6f 7a
0c21 : 88 cB8 41 ac 44 a8 3c 62 32
0c29 : 2c a0 ab 44 a8 31 10 e2 £2
0c31 : 1c 43 88 71 Oe 21 c4 38 ad
0e39 : b7 c8 7e 47 6f 63 ¢9 b3 8f
Oc4l : 5d eb 54 b7 fe 76 3d 93 a2
0c49 : 13 £7 a2 d8 f2 5e bd 14 5d
Oc51 : 3f 23 d6 e2 87 ¢5 7b 52 7d
0e59 : ec 3b 6f 53 ba 9f d7 82 36
Oc6l : 9d de Oc 2a £3 b8 ef ed 44
0c69 : ¢5 £f6 79 4c 8b bb d8 91 ae
Oc7l : fb f1 3d 7e 27 £f2 62 fb 0Of
0c79 : 3c ab 6a 70 bl ae el fb el
OcB8l : £3 93 f5 6d ab 7e da 7f 32
0c89 : ad b4 d0 ce 4e b 72 7e fe
0c91 : 59 c9 da ce 7f ca 63 49 ef
0e99 : 31 61 ea 79 af £f 06 3c f0
Ocal : 91 3f fe 58 f6 f4 50 ab cc
OcaQ : d7 a2 7f 35 82 8f 8d b1 96
Ocbl : 37 9d 75 eb d1 3f 98 ¢1 &f
0eb9 : 47 cb d8 9a cec 4F 6e chk 77
Ocel : fd e8 ac 45 7a f4 52 3f 2f

Oce9 : Ob 34 63 e3 £5 6d bf Ob 1f
Ocdl : 34 fb 98 ec d4 af 23 d0 bf
0cd9 : bl fe dé 4b 82 16 3d 9a 2a
Ocel : cd 4f 72 47 el 64 b8 31 62
Oce9 : d9 8d 5e 47 al 63 f9 ac 80
Ocfl : 97 04 2¢ 7b 35 98 db e9 60
Ocf9 : 1f e 33 46 ae 1f 37 64 ba
0d01 : fe d6 4b 83 80 c7 b3 59 73
0409 : a9 93 23 f9 ac 97 07 01 29
0411 : 8f 66 b3 la be 9Ff 86 7b dd

0d19 : 24 eb 67 b2 47
0d21 : 3e¢ 3a d9 ef de
0d29 : 14 9a 95 e4 7a
0431 : 64 b8 2e 31 ec

ee 33 46 26
66 9f 73 51
€3 -1f ce. 72
cb ba 7Tb 49

0439 : 92 3f 71 92 e0 fe 6¢c c6 5F
0d41 : af 23 47 18 fe 63 25 ¢c1 Qe
0d49 : 71 8f 66 33 1b 7d 23 fb a4

0d51 : 4c dl ab 87 af 9c fe 63 04
0459 : 25 el b4 ¢7 b3 19 a9 93 57
0d61 : 23 f9 B¢ 97 06 d3 1e cc a8
0469 : 66 35 79 3f 0d 26 49 ce 71
0471 : d2 64 8f af 6f 7f 84 63 3f
0d79 : 7£ 8d de 7d 7b 7b fd fe ©bO
Listing 1.

»SCROLL.KOMP«,
Multidirektionales Scrolling,
per Joysick gesteuert.

Start mit RUN.

Bitte mit dem MSE

(siehe Seite 159) eingeben.
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Diese 64 er- Ausgaben bekom-
men Sie noch bei Markt & Tech-

nik fiir jeweils 6,50 DM.

Tragen Sie die Nummer der ge-
wiinschten Ausgabe (z.B. 3/88)
in den Bestellabschnitt der Zahl-

karte nach Seite 34 ein.

12/86: Ubersichl: Hardware- Erweilerungen
Bauanleitung: Cenlrontes- Inferface
Listing des Monals: Floppy-Speeder *Exos V3©

1/87: Spiele: Dig Renner "85, Billigspiele im Test
Farbmonitore im Vergleich / GroBer Einsteigerteil: So
fangt man an

3/87: Zum Abtippen: Kopierprogramm der
Spitzenkiasse / Disketten: Markenqualitd! gegen No-
Mame- Produkte: C128 : Speichererweiterungen im Test

4/87: Programmiersprachen: So arbeilen Profis
Listing des Monals Tnnmnatpmgramm *Proterm V6*
Tesk: Farbfernsehgerdte als M ré

S/87: Fractals: Die Welt der Apfeimannchen
Kaufnilte: Die besten Floppy- Speeder
3'/,-Zoll- Floppy fir den C64

2/88: Deskiop Publishing live: Zeifung machen mil dem
C64 / Talles Malprogramm zum Abtippen

3/88: Brennpunkt Spile:
Spiele per Tefefon w. a. Kopietprogramme
im Vergleich

A788: Gibt es einen neuen C64 7/ Alles ilber Bx und
Datenferniibertragung / Grofie Checkliste 2um Kaul von
Software

5/88: C 64 contra Amiga, Atari & Co,
Vergieichstest: Drugker / Im Harletest: never Super-
Joystick / GroBer Einsleiger-Sonderteil

6/88. Keyhoards am C64 / Markerdiskelten im
Hartetest / Test: Floppy-Speede
Meuer Kurs: Assembler

8/88: Tips und Tricks 7u Druckem / Basic-Kurs 10r
Einsleiger / Alles iber RAM, ROM, EPROM &Co

Mit diesen Sammelboxen sind lhre Ausgaben immer
sortiert und griffbereit.

Eine Sammelbox faBt
einen vollsténdigen

Jahrgang mit 12 Ausgaben
und kostet 14,- DM.

im Uberblick

9/88: Newer Kurs: Drucker professionall nutzen
Messen, Steuern, Regeln: Profigerdte im Tesl / Public
Domain- Spiele

10/88: Test: Modems und Akustikkoppler
Listing des Monats: Super- Strategie- Spiel
Musikhardware im Vergleich

11/88: Publish C64: Professionelles Druckprogramm
zum Ablippen / Test: Malprogramm Giga- Paint
Ratgeber Druckerkau

12/88: Weinnachis- Special: Die besten
Geschenkideen / Geheimtip: Monitor fir
40,-DM / Bauanleitung: Drucker- Infertace

1/89: Die besten Druckprogramme / 20 Zeiler zum
Ablippen / Malprogramme fiir den G128 im Vergigich
Jahresinhaltsverzeichnis

2/89: Test: Schnelister Basic- Compiler
Listing; *Master Copy Plus® / Spiele ‘B8
Computerschreibliseh zum Spartaril

3/89: Kaufhille: Flopples, Drucker, Monitore
Bauanleiung: 255 KByle Zusatzspeicher / Software-
Test: Geos 2.0 st da / Viten im C64

4/89: C 84-Longpiay: Uridium komplett durchge-
spielt / Listing des Monals: Think Twice, ein Knobel-
spielf C 64 Exira

5/89: Lohni sich-ein Interface 7 / Test: Die besten
Mailboxen / Druckerstander fr 10 Mark

6/89: Graler Disketienvergleichstest/

Listings ges Monats: Textverarbeitungsprogramme
Text Il / Spietekurs Teil 1

7189: Spiele-Exira: Spielesteckbriefe zum Sammeln/

Zeichensdize selbs! gemachl/ Test: m

$H9904: GRAFIK & DRUC-

Die 64er Snmle!lleﬂe bleten Ihnen umfassen-
de Informationen in komprimierter Form zu
speziellen Themen rund um die Commodore C
64, C 128, C 16/116, VC 20 und denPlus/4.
-nlmlasgabanhatlhrliandler wrmtlg - oder

er bestellt sie gerne | fiir Sie.

SH 0018: DRUCKER SH 0032: FLOPPYLAUF-
KER Listing: professionelle Tedverar-  WERKE UND DRUCKER
BO- Zelchen- Karle zum Ablippen / beitung fir den MPS 801/ Matrix-  Tips&Tools / RAM- Erweiterung
Hardcopy- Routinen fiir viele Druc- drucker im Test des 064 / Druckerroutinen

ker

SH 0013: HARDWARE :
Ein- Chip- Microcomputer / Bau- §

anleitungen: MIDI-Interface, Spei- . Disketlen kopieren mit Hypra-
cheroszillioskop, 1C- Tester Copy/ 10mal schneller faden mit
' Turbo Tape de Luwe

TEIVERWALTUNG
Floppy- Beschieuniger im Ver-
gleichstest [ Arbelten mit dBase 1l /
C 128- Diskmonitor

Viele Kurse 2u GEDS/ Tollg GEOS-
Programme zum Abfippen

leitung: Erste Hilfi fir
die Diskettenstation f Hypratape:

Wertvolle Tips und Informationan
fuir Einsteiger und Fortgeschrittzne




64 EINSTIEG
—

SHOO011: GRAFIK, MUSIK, SH 0020: GRAFIK SH 0023: GRAFIK, AN- SH 0027: GRAFIK SH 0034: GRAFIK, SIMU—g SH 0005: C 64- GRUND- SH 0016: EINSTEIGER 2
ANWENDUNGEN Grafik- Programmierung / Bewe-  WENDUNGEN AMICA Paint: Malprogramm LATION, LERNEN WISSEN Spriteanimation.  Zeichentrickfilm
50 Setlen Musikprogrammierung/  Gungen Auflesgewtihnliche Amwendungen ieren mit dem C64 / Kuir- é Vom ersten Einschalten bis zum  mit dem Computer / GEOS, die
Vielseitige Businessgrafik auf dem C 64 zum Abtippen 1/ Einstieg indie. % eigenen Programm / Grundlagen,  neue Benutzeroherfliche

D|g rahct hw

Tips und Tricks

SH0001: C 128 SHO010: C 128 11 SH0022: G128 I SHEIG29 0128 SHOOBS c128

Daskonnen C 128 und C 1280/  Die Geheimnisse von CPM /  FarbigesScrollingim80-Zeichen-  Starke Solwarefir C128/C 1280/ Power 128 Directory komiortabel
Vesgleich: C 126- C64 [ die pas-  Kompletter C 128- Schallplan / Modus /8- Sekunden- Kopierpro-  Alles dber den neven C 128 D im  arganisieren / Haushalisbuch: Fi-
sende Peripheria Grafik flir Einsteiger gramm Blechgehause nianzen im Grilf / 30- Landschatten
aus dcm Lcmqunr

SH 0019: EINSTEIGER 3 SH 0026: RUND UM DEN
Basic- Kurs / Programm- Ober- (64

siefit Der G 64 verstandiich fr Alle mit
ausfihriichen Kursen .

= a7
+ S5HO0003:C16/116,¥C20, SHOO08:PLUS/AUNDCI6: SH 9902 ABENTEUER- SH 9903: SPlELE SH 0004: ABENTEUER- SHOO17:SPIELEFUIRCE4 'SHO0030:SPIELEFURCH4
PLUS/4 Obersicht; Zerapage und wichtige SPIELE Top- Spiele- Listings firC64und ~ SPIELE UNDC 128 UND C 128
Listings f0r Spiele, Grafik, Tips Systemadressen/Grundlagen uid® 45 Seifen Adventure- Programmier-  YC-20 / Grofie Spiele- Markliber- s Programmienung von Grafik,  So programmiert man Scrolling / Tollz Spiele 2um Abtippen ik C 54/
ATricks / Anwendungen: Datgiver-  Viele Listings kurs / Listings und Schritt-fiir-  sich Parser und klinsificher Intelligenz/  Strategiespiele: Grips isloefragl  C 128/ Spielegrogrammierung
wa'[uﬂ 'a‘{l rml I'u'IJsuk Srhnh chunuun

'Jlelr' Adventur

e

2 IPS&TRKI(S Auwznnuusm

SH9901: TIPS&TRICKS  SH9906: AUSGEWAHLTE ~ SH 9907: ANWENDUN-  SHO0002: TIPS&TRICKS ~ SH0024: TIPS, TRIGKS & SH 0031: DFU, MUSIK, SH 0033: TIPS,TRICKS &

Befehiserwelterungen i Belriebs-  SUPERLISTINGS GEN/ DFU Zeichensalz- und Spile- Editor /| TOOLS MESSEN - STEUERN - TOOLS
system und Fioogy / Unentbefill-  Dig besten Programme aus den  Terminal und Mailboxprogramm  Intermupl- Joystickabirage / 27 D besten Pecksund Pokessowie REGELN Basic- Control- System / Titelge-
che Programmierhilien Bder- Magazinen 1984/85 zum Abtippen fDes C 64alsWinzer  NOzliche Einzeiler Utilities mit Piiff Alles diber DFUJ / BTX ven A2/ nerator/ Digitale Super- Sounds /

Grundlagen/ Bauanieffungen Bc!nel:ssys im Ve

*Maschinen- Power” mit Basic/  MIERSPRACHEN UND BASIC Abgeschlossene Kurse fiir Anfin
Multiasking, 2 Basic- Programme.  pasce Comal Prolog, CundForth/  Giga- Ass: Hypra- Ass hoch 2 / e und Forgeschitiens

laufen nebeneinander / Pesks und Vergleich: Basic- Compiler Paradoxon- Basic:™ 50000 Basic

SH 0007: PEEKS&POKES SH 0012 PROGFMM- SH 0021: ASSEMBLER SH 0035: ASSEMBLER g
3
Pokes zum C 128 3

Bytes free




0481 : ff 1b al bf c¢6 e8 c8 fe 3f 0e71 : 6¢c £7 29 50 ca cd %e 2a 17 0f61 : 28 72 b5 5a ad 56 ab 55 62
0489 : 2c 97 01 67 66 eb d0 b3 1le 0e79 : 54 29 £9 73 £7 69 50 ca fO 0f69 : aa d5 6a b5 5a ad 56 ab 13
0491 : Of ¢7 9¢c fec 2¢c d3 ee 16 94 OeBl : f2 e7 49 bf 76 84 de 3d 73 0f71 : 55 aa d5 6a b5 5a ad 56 70
0499 : 76 6e bd Ob 30 fe 79 ef 88 0e89 : 2e Oc 3e 26 2a f2 3f fe 43 0f79 : &b 55 aa d5 6a b5 5a ad 4d
0dal : dc 64 b8 3e 96 76 6e bd f8 0e91 : 98 f6 93 1f cb 63 d9 ec 86 0f81 : 56 ab 55 aa d5 6a b5 5a 94
0da9 : 71 92 3f 71 9a 7d ef a5 &1 0e99 : 2b ca d7 2b ca d8 fa b4 4d 0f89 : ad 56 ab 55 aa d5 6a b5 65
0dbl : 9d 9b af 5¢ 64 9e 5¢ 7o 3f OQeal : 99 f2 fe be 75 f9 7e 24 74 0f91 : 5a ad 56 ab 55 aa d5 6a a4
0db9 : 31 d5 ff al 8f 72 d9 24 57 Oea9 : 7 7f a7 ef eb 7c dd 6c 3a 0f99 : b5 5a ad 56 ab 55 aa d5 64
Ddel : 05 e6 60 d2 66 5f 4f 83 51 Oebl : fd 7f 1f 2d 79 be 3e 5a 17 Ofal : 6a b5 5a ad 56 ab 55 aa a0
0de9 : 41 79 bf a0 e5 f8 38 22 16 Oeb9 : £3 3f de be 7e bf df a4 8a 0fa9 : d5 68 fd ab 5e bf Ob 85 ¢2
0ddl : 97 fe fa f9 9¢c b6 3f cb 8 Qecl : e8 bf ce 34 de d2 64 34 al 0fbl : 76 ed 4a 94 68 d2 a5 34 5¢
0dd9 : 64 5f 6c 89 £f d9 c9 cé bd Oec9 : 5e cof 64 98 fe 88 54 97 f4 0fb9 : d0 41 66 ce ae ae 46 46 a3
Odel : e bf £3 bl ec 98 b0 ff 2a Oedl : e¢8 bb b9 57 ef e7 e4 79 92 Ofcl : 86 85 ab 55 ab 58 bl 56 90
0de9 : 7f f£f 7f e6 60 a3 eb be 5d 0ed9 : 9f 99 99 64 bb b9 57 f1 24 0fe9 : ad eb d9 39 3c ee 76 b6 8c
0dfl : 91 3f 3b 1le de 8b le d4 21 Oeel : 63 d8 f3 3f 2b 32 d6 2d 8f 0fdl : b5 3a 7b bb be 3e le b2 8&d
0df9 : 31 65 ac 5b 9b 95 7f f4 e2 0ee9 : ca bf 8b 1le 93 £3 b3 2f 3f 0fd9 : df bf 6e df 7b bd c4 e2 ae
0e01 : 32 34 56 28 78 4f 5e 8a fd Oefl : 8d 16 e5 5f 3e la ef 74 4c Ofel : 47 1f 17 8b ef e7 a2 6f 95
0e09 : 18 9e dd 8a 43 c6 87 ab 19 Oef9 : e2 ¢7 a5 0d ac be ec db f6 0fe9 : 6f 74 3a 1b ed £7 7f bf a0
Oell : 8a bd Oc ac 79 d6 a5 0a 0Ob 0f01 : 95 7c £f8 €b 3¢ &9 al 73 00 Offl : e8 7a le 8f a3 c6 e3 6b 67
0el9 : 7b 53 eb d4 al 95 b5 3f ef 0f09 : d4 e2 7a 38 al 6b de 38 4d 0ff9 : eb ec 6c 7a 5e 97 a7 €9 da
0e21 : 5e a5 0a 7c 09 fec 8a 94 30 0f11 : a4 97 67 ad b3 e4 6c de de 1001 : f£4 7a 3d 2e 97 4f a7 e0 Qe
0e29 : 32 b8 13 9a 94 29 e9 4f a8 0f19 : d9 ff 1b 30 6c &9 ec 9f c8 1009 : f0 68 e8 f5 3a 9e 1f 0f 59
Oe31 : £5 d4 a1l 95 a5 3f 94 52 1b 0f21 : d3 £7 Ob Ob 5d ed el 2f 3e 1011 : a9 ea 7a be af ad eb 75 a9
0e39 : 85 3¢ f9 e5 a3 43 2b 3e 95 0f29 : 22 a2 a5 45 4a Ba 94 96 27 1019 : 7a be 27 89 a7 a7 eb fa 4b
Oeil : 7e 45 la 14 £9 73 £8 4 74 0f31 : 4e 3f ¢9 f8 dc e7 T7e 47 46 1021 : fe ¢7 bl ec fb 3e d7 b5 89
De49 : 68 65 72 e7 cb a3 42 9d cb 0f39 : 76 b8 fe 67 e3 b0 ef 39 ae 1029 : e2 £8 be df b7 ¢7 3 8 %b
De51 : ¢9 £f b5 1a 19 57 27 fb ab 0f41 : 5e 2b 24 75 ab 4b a5 13 9e 1031 : 25 7e d0 20 4e 41 55 54 O9a
0e59 : a8 d0 a7 Oc f0 52 al 95 28 0f49 : 5d 4e a5 4a f5 d5 69 d1 47 Listing 1.

Oe6l : Oc fa 34 a8 53 cc 9f bl B8a 0f51 : ae 3f 3a 87 28 72 87 28 a3 »SCROLL.KOMP«

0e69 : 4a 86 56 64 ed a5 42 9e 6b 0f59 : 72 87 28 72 87 28 72 87 7Ta (SchiuB)

ooe3 ODBE RASTER = UIC+18

0D0% ;*#sesunss 00B2 IRGFLAG - UIC+2S

000S ;% MULTIDIREKTIONALES SCROLLING MIT  * 0070 IRGHASK - UIC+2E

000s ;* BESCHLEUNIGUNG, REIBUNG UND * 0071 ;

0007 KONSTANTER BEWEGUNG . 0072  RAHMEN - vIC+32 ; RESTLICHE FARBREGISTER
ooog ;* * = UINTERGRUND1 = UIC+33

000S ;* (C) 1987 - AXEL PRETZSCH . GeER GrnLI%"INTERERUNDE - UIC+34

0010 ;% HUTFELDSTR. 10 - 0075 HINTERGRUND3 = UIC+35

0011 ;% 8033 PLANEGE - 0076 HINTERGRUNDY = UIC+36

o012 ; memunan - 0077 ;

0013 ; 0078 ;

0014 ; 0073 ; sanm

0015 ;* LABEL-DEFINITION - 0080 ;* IRG-LABEL -

0016 ; seaun 0081 ;%%ess

0017 ; 0082 ;

0018 ; - 00B3 IRGUECTORL = 50314

0018 ;= UIC-LABEL " 00B% IRQUECTORH = 0315

0020 ; saansase 00BS IRGNORMAL - SEA3L

o021 ; 00BS IRQABSCHLUSS = SFEBC

0022 UIC - 0000 ;. VIDEOCHIP BASISADRESSE 0087 ;

0023 ; ooes ;

0024 SPRITEOX - viC : X-KDORDINATEN DER SPRITES 0083 ; -

0025 SPRITELX = viC+2 0030 ;= CiA-LABEL .

0026 SPRITESX = UIC+4 0031 ;= .

0027 SPRITE3X = UIC+B oos2 ;

0028 SPRITEH4X = uIC+8 0083 CIAIRD - sNCOD

0029 SPRITESX = UIC+10 0054 UBANK - sD000

0030 SPRITEEX - ulc+12 0085 JOYPORT1 = s0CO1

0031 SPRITE7X - UIC+14 00SE JOYPORT2 - =0C00

oo3z 0087 ;

0033 SPRITEOY - VIC+1 ; ¥-KOORDINATEN DER SPRITES ansg seseses gl

0034 SPRITELY - uIC+3 0pas ;= ROM-ROUT INEN -

D035 SPRITE2Y - UIC+S 0100 ; wmnn

0035 SPRITE3Y - UIC+7 0101 ;

0037 SPRITERY - uIC+3 D102 UMULT - $B357 ; 16-BIT MULTIPLIKATION
0038 SPRITESY - UIC+11 0103

0033 SPRITEEY - uIC+13 0104 ;

0040 SPRITE7Y - UIC+15 0105 ; .

0041 ; ! D106 ;% PROGRAMMTE L .

0042 SPRITEOCOL = UIC+33 ; FARBEN DER SPRITES 0107 ;

0043 SPRITEICOL = UIC+40 0108 ;

0044 SPRITESCOL = UIC+$1 0109 *- 19152

0045 SPRITE3COL = UIC+H2 0110 .0BJ N

0045 SPRITESCOL = UIC+43 0111 ;

0047 SPRITESCOL = UIC+44 0112 TABELLE - SA000 ; BEGINM DES SCROLLSCREENS
0048 SPRITESCOL = UIC+45 . 0113 SCREEN - $0400 ; BILDSCHIRMSPEICHER
0048 SPRITE7COL = UIC+47 0114 ;

0050 ; 0115 ;

0051 SPRITESAN . = vIC+21 ; SPRITE-KONTROLLREGISTER 0116

0052 SXEXPAND - UIC+29 0117 ;= RASTER-1RO EINSTELLEN -

0053 SYEXPAND - UIC+23 0118 ;

0054 SPRITEPRIO = VIC+27 0118 ;

00SS SPRITEMULTI = UIC+28 0120 ;

00SE SPRITEKOLL = UIC+30 0121 SIeRT SEI ; IRQ SPERREN
0057 SPRITEHGKOLL = UIC+31 122 ;

0058 SMULTI1 - UIC+37 0123 ;

0058 SMULTIZ - VIC+38 o124 LDA CIARIRD ; TIMER-INTERRUPT AUS
00B0  5X255 - UIC+16 0125 AND  #%01111111

00B1 ; 0126 ORA  #%00000001

00B2  BLOCK = 50340 ; BLOCKPOSITION 0127 STA CIARIRD

00B3 SPOINTER = SD7FB ; UND -ZEIGER 0128

00B% ;

00ES CONTROL1 - UIC+17 ; SONSTIGE KONTROLLREGISTER Listing 2. Der Quellcode zum Scmllsystem im
00BS CONTROLZ = uic+22

0DE7 CONTROL3 - UIC+24% Startool-Format
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Direkt bestellen statt abtippen!

Die aktuelle Diskette zum Heft:

64’er-Sonderheft 45:
Faszinierende
GRAFIK-
Dimensionen

Prograf: Dreidimensionales Zeichnen
von HiRes-Grafiken wird mit dieser Be-
fehlserweiterung zum Kinderspiel. Die
Ergebnisse kbnnen sich auf jedem
Epson-kompatiblen Drucker bewundern
lassen: denn Prograf nutzt die hohe Auf-
I6sung von 640 x 400 Punkten voll aus,
Genaue Programmbeschreibung auf
S.38ff in diesem Heft.

Computerlandschaften: Werden Sie
mit Inrem Computer zum Landschaftsge-
stalter. Mit zufallsgesteuerten Fractals ent-
stehen in wenigen Schritten eindrucks-
volle Landschaften mit Hugeln, Talern
und Seen.

Genaue Programmbeschreibung auf
S. 14ff in diesem Heft.

10 Leerdisketten 54"
zum Sonderpreis von DM 19,90
Bestel-Nr. 39000, 2ssitig,
doppeite Dichte DS/DD, 40 Spuren,
48 tpi mit Verstarkungsring
und Schreibschutzkerbe
inkl. Labelset, urformatiert.

3-D-Grafik-Master:

Dreidimensionale, plastische Kérper aus
jedem beliebigen Blickwinkel betrachten
und sogar um jede mégliche Achse dre-
hen - das erméglicht lhnen dieses Grafik-
Animationsprogramm. Wenn Sie wollen,
auch in Echtzeit.

Genaue Programmbeschreibung auf
S.73ff in diesem Hett.

Markt&Technik

Zeitschriften - Biicher
Software - Schulung

Amica-Paint-Erweiterungen: Das tolle
Malprogramm »Amica-Paint« 148t sich
noch weiter ausbauen. Neue Maustrei-
ber fur die 1351- und die NCE-Maus, ein
verbesserter Schnellader, neue Dia-
Show, zwei zusatzliche Erweiterungen
lassen das Herz eines jeden Amica-Paint-
Anwenders hoher schlagen.

Genaue Programmbeschreibung auf
S.54ff in diesem Heft.

Weiterhin befinden sich auf der Diskette
alle Programme, die im Inhaltsverzeichnis
des 64'er-Sonderheftes 45 mit einem
Diskettensymbol gekennzeichnet sind.

Bestell-Nr. 15945

DM 29,90 s 2450%s 200+

B4ai-anline, dg
B4ar-onima.nnt



Sle suchen pacicende
Spiele, hilfreiche Utilities
und profess:one"e An-
wendungen fir lhren
Computer? Sie wiinschen
sich guie Software zu
vernunftigen Preisen?
Hier Fin en Sie beides!
Unser stetig wachsendes
Sortiment enthélt interes-
sante Listing-Software
fir alle géngigen
Computertypen. Jeden
Monat erweitert sich
unser aktuelles Angebot
um eine weitere inferes-
sante Programmsamm-
lung fiir jeweils einen
Compuieﬁz

Wenn Sie Fragen zu den
Programmen in bnserem
Angebot haben, rufen
Sie uns an:

Telefon (089) 4613-640
Bestellungen bitte nur g e?
Vorauskasse an: Markt &Technik

Verlag AG, Unternehmens-
bereich Buchverla , Hons-Pinsel-
Strafie 2, D-8013 Haar,
Telefon (089) 4613-0.
Schweiz:
Markt &Technik Vertriebs AG,
Kollerstrasse 37, CH-6300 Zug
Telefon (042) 440550,
Osterreich:
Markt &Technik Verlag Gesell-
schaft m.b.H., GroBe Neugasse
28, A-1040 Wlen Telefon
0222} 5871393-0;
icrocomput-ique, E. Schiller,
GaglstraBe 17, A-3500 Krems,
Telefon (02732) 74193;
MES-Versand, Postfach 15,
A-3485 Haitzendorf;
Biicherzentrum Meidling,
Schanbrunner StraBle 261,
A-1120 Wien
Telefon (02 22] 833196.
Bestellungen aus anderen
Landern bitte nur schriftlich an:
Markt &Technik Verlag AG,
Abt. Buchvertrieh, Hans-Pinsel-
StraBe 2, D-8013 Haar, und
gegen ﬂezuh]ung der Rechnung
im voraus.

Bitte verwenden Sie fiir
lhre Bestellung und
Uberweisung die abge-
druckte Postgiro-
Zahlkarte, oder senden
Sie uns einen
Verrechnungs-Scheck mit
lhrer Beﬁel?ung Sie
erleichtern uns die
Auftragsabwicklung, und

dafiir berechnen wir

lhnen keine Versand-
kosten.

64’er-Sonderheft 44:
Top-Anwendungen fiir alle
C128-Besitzer

Gredi: Nutzen Sie mit diesem Zeichenprogramm den 80-Zeichen-
Bildschirm lhres C128 voll aus. For Teerunkﬁonen ist ein chen-

behrlich. Der besondere Vorteil von nDLspo
erkennt automatisch das verwendete Diskettenformat, und Sie
behalten die Ubersicht Gber GHEMDIS | im 1540”571;"!58]—

Floppy Support: Dieses |gis
Floppy 1570/1571 eraubt”
Zugritt aut die Diske erholfen Sie durch den eiry
tenmonitor, der dig?Vielzahl der machtigen FU
Weiterhin befinden sich auf der Diskette alle §
|nhc1|isverzmd1r‘lﬁg5
bol gekennzeichneh
Diskette for C128

Bestell-Nr. 15944

64’er-Sonderheff\
Emstmgethaket-

gramm (geeignet nur fir Monitor-Besitzer). l
diesem ie:sh.mgsfohlgen Spetchermonitor in die Tieféq

den Cé4 tut sin Kopnerprogrumm not. Genau hier sefzt unser Pro-

Sie Listings abfippen? Zweitingabiehilfe % T

: 2. Die Anleitungen zu den
einzelnen Programmen efinden sich auf SN iskette und kénnen mit
dem Programm Text | eingelesen werden. :

Bestell-Nr. 1 2

wa-‘]

64’er*-$&1d_erh B

gmme zur Bedaenung der Fiopp_.f de

"-q r relafiven Dofel erledigt diese
Sinem einzigen Jie
igen Floppy-Kaudsfwelsch. Diskprint:
Viele pfiffige Details lassen die Arbsit mit diesegDiskettenverwaltung
zu einem wahren Vergnigen werden. Big zu/£250 Disketten werden
ie i en Edifierfunktionen sor-
gen for Ubersichtlichkeit am Bildschim und beim Ausdruck. 64er-
DOS V4 und Autostart: Auch Bewéhrtes |&bBi sich noch verbessem:
Der Floppys-Speeder mit infegriertem Monitor SMON labt sich jetzt
in jeden C64 und in jede Floppy einbaven. Mit dem Autostart-
System werden Programme sofort nach dem Einschalten automa-
fisch geladen und gestartet. (Die Programme miissen auf EPROM
gebrannt werden.) DiskTape-Backup: Aufaimen fir jeden
Dataseften-Besitzer: Mit diesem Programm wird das Kopieren von
Floppy auf Dafasefie zum Kinderspiel. Ein eingebauter Schnellad
sorgt dabei fiir Komfort. Weiterhin befinden sich auf der Dis
Programme, die im Inhaltsverzeichnis des 64'%er-Sonderh
einem Diskettensymbol gekennzeichnet sind.

Eine Diskette
Bestell-Nr. 15941 DM I1990* (sFr 17-%/55 199;

4’er-Sonderheft 39:
Das Komplett-Paket fiir professio-
nelles Desktop Publishing

Giga-Publish: Idedl fir Versine oder Schilerzeitungen: Giga-
Publish ist ein professicnelles Deskiop-Publishing-Programm der Spit-
zenklasse. Gesfalten Sie Ihre Texte und Grafiken zu einem perfekten

OGRAMMSERVICE

layout. Acht Seifen mit zehn verschiedenen Zeichens@izen kdnnen
Sie gleichzeitig bearbeiten. Masterfext: Dieses Textverarbeifungs-
programm der Spitzenklasse biefet durch seine einfache Meniisteve-
rung einen hohen Bedienungskomfort. Es ist die ideale Erganzung fir
Giga-Publish. Master-Address: Adrelverwaliung, Serienbriefe,
AdreBaufkleber und Efikeften sind die Doméane von Master-Address.
Es ist optimal auf Masterfext abgestimmt und bildet mit diesem &in
leistungsfishiges Software-Paket. Master-Spell: Nie wieder Tipp-

h, und Flichiigkeitsfehler: Eine automatfische Rechischreibprifung st fior

alle unentbehrlich, die mit Mastertext arbeiten. Hi-Eddi: Dieses kom-

und Hi-Eddi verfigen Sie 0ber das ideale Gespann,
fah ols DTP-Programm optimal zu nuizen. Weiterhin befin-
dler Diskette olle Programme, die im Inhaltsveazelchns

net 5|nc:|
Eine Diskeite

gt dmm, mndemSte in kurzas‘}erZeﬂwunderschone farbige Grafiken
nd Bilder auf den' Monitor zaubem. Alpha Drummer: Dieses

. Schlogzeug-Progromm liefert 24 perfekte Sounds. Wer méchte,

kann beliebige Rhythmen erzeugen oder eigene Sounds digitalisie-
ren. Sounds zum GenieBen: Entlocken Sie dem Sound-Chip Ihres

C 64 Musik, die Sie vom Hocker reibt. Von ch:ssik bis Pop - firrjeden
ist etwas dabei.

Bestell-Nr. 15938 LWI ,rm e */5S 199,-*

Diskette 2
Leichter Iqr/en 'dqm Camputer-

Jetztist der Frust belm &den Pa e(n VO Vier Programme helfen
dabei: Der »\bkczbehm:ner« brit mehr Spab beim Englischlemen.
Ein Ubungsprogramm 'zu n« erleichtert Schilem,
diese gefirchtete Hirde ‘zlg’aberwden »Lutemjsd"le Deklinatio-
nen« greiff auch bei dieser, Fremdsprache upter die Arme. »CAT«
bringt den »Kleineren« die G(undrechenarten mit grafischer Unter-
stiitzung néiher. Springvogel: Helfen i€ dem Springvoge! beim Eier-
sammeln: ein Spiel fir geschickte Mande. Mit dem eingebauten Edi-
tor kénnen Sie eigene Spielstufen erstellen und die Schwierigkeit
lhren Bediirfnissen anpassen. Pro-Disk: Mit dieser professionellen
Disketterverwaltung behalten Sie stets den Uberblick ober Ihre
Programmsammlung.

Bestell-Nr. 16938 DM 19,90% sFr 17-*/55 199,-*

= Nmemmﬁm%%m;ﬁP&fa&ﬂed%ﬁ:ﬁg
mit ginem Diskettensymbel gekennzeichnet sind (inkl. der Progromme aus

1 und 2} erhalien Sie auf zwei Disketien

Zwei Diskstten

Bestell-Nr. 17938 DM 29,90* sFr 24,90%/5S 299,-*

*Urverbindliche Preisemplehlung

- ht » Mit den Gutscheinen aus dem »Super-
IWICNTUIQ:  software-Schecknefte zu DM 149~ kén-
on-Sie Soﬂwaj_'Q-Disloatten Ihrer Wahl aus dem Programm-

, PC Magazin Plus,
n, Amiga-Sonderheft, 64’er-Magazin, 64’er-
eft, ST Magazin, PC Magazin, Happy-Computer.
Ubrigens: Die Gutscheine kénnen Sie auch tbertragen oder ver-
schenken!

Das Scheckheft konnen Sie per Verrechnungsscheck oder mit
der eingehefteten Zahlkarte direkt beim Verlag bestellen.
Kennwort: »Super-Software-Scheckheft«, Bestell-Nr. W156

dar-ankipe.dg
O45r-online.nel



LISTINGS

oi2s LDA  OBEN RASTERZEILE AUS OBEN 0242 ; SCROLLREGISTER DES UIC GESCHRIEBEN.

o130 ST  RASTER UORWAEHLEN o243

0131 LbDA  CONTROL1 KEIN UEBERTRAG o244 ; .

o132 AND  #S7F 0245 ;* VERTIKAL - WARIABEL g

0133 STA  CONTROL1 OB4E ;wmwww see

0134 o847 ;

0135 LOA  #%10000001 ; RASTER-INTERRUFT D248 WUSCROLL LDA  YSPEED ; RICHTUNG BESTIMMEN
0136 STA  IRGEMASK WAEHLEN o249 BMI  OBENSOFT ; UND UERZWEIGEN
0137 ; 0250 JMP UNTENSOFT

0138 LDA  #<IROPLUS ; ZEIGER SETZEN 0251

0139 STA  IRQUECTORL D252 ;

0140 LOA  #>IROPLUS 0253 UNTENSOFT LDA  YSPEED ; MOMENTAME GESCHWINDIGKEIT
0141 STA  IRQUECTORM 0254 SEC ; HOLEN

o142 0255 SBC  YFRICT ; REIBUNG ABZIEHEN
0143 JSR MULTINIT ; MULTIPLIKATIONSTABELLE 0256 BCS  BRANCH1  ; BEI STILLSTAND
o144 ; ; BERECHMEN 0257 RTS ; 2URUECK

0145 JSR  COUVERSPRITES ; SPRITES 2UM UERDECKEN O258  BRANCH1 ST  YSPEED : GESCHWINDIGKEIT SCHREIBEN
D148 ; ; ERZEUGEN o259 LDA  YSOFT ; SCROLL-WERT HOLEN
0147 ; 02E0 CLC ; GESCHWINDIGKEIT DAZU
o148 LDA  #S00 ; LETZTES BYTE DOER 0261 ADC  YSPEED ; AODDIEREN

o148 STa  S3FFF ; VIDEOBANK LOESCHEN 0262 SIA  YSOFT ; UND SETZEN

0150 ; ; 0263 BCS  UNTENHARD ; BEI UEEERLAUF HARDSCROLL
0151 WAIT LDA  RASTER AUF LUNTERE RASTERZEILE D2B4 RTS ; SONST ZURLECK
o152 CHP  UNTEN ; WARTEN 02ES ;

0153 BNE  WAIT 0256 OBENSOFT LDA  YSPEED ; ANALOG 2U DEIGEM ABLAUF,
o154 ; 0267 cLE ; DURCH VORZEICHENUMKEHR
0155 CLI ; IRD WIEDER ZULASSEN 0268 ADC  YFRICT i RICHTUNGSWECHSEL
0156 RIS i ... UND ZURUECK 0263 BCC  BRANCH2

D157 ; 0270 RIS

0158 ; senunen 0271 BRANCHZ STA  YSPEED

0159 ;= NEUE INTERRUPTROUTINE . o272 ; LOA  YSOFT

0180 ; o273 CLC

0161 ; 0274 AOC  YSPEED

0152 IRG@PLUS LDA IRGFLAG ; IROD-REGISTER AUSLESEN 0275 SIA  YSOFT

0163 STA  IROFLAG UND SOMIT LOESCHEN 0278 BCC  DBENHARD

014 ; o277 RIS

O1E5 LDA  RASTER ; RASTERZEILE BESTIMMEN 0278 ;

O1EE CHMP  UNTEN ; UND UERZWEIGEN 0273 ; e -

0167 BCS  JHPUNTEN 0280 ; VUERTIKAL - KONSTANT .

01B8 BCC  ISTOBEN O2B1 ;*%sswnsse .

D169 ; o282 ; -

D170 JHPUNTEN JMP ISTUNTEN 0283 UCONST LDA  YCONST KONSTANTE RICHTUNG
0171 ; 02B4 BMI  OBENCONST ; BESTIMMEN

o172 ; 0285 JMP  UNTENCONST ; UND UERZWEIGEN
0173 ; O2EE ;

0174 ; 0287 ;

0175 ; " ussasnnss 0288 UNTENCONST LDA  YSOFT KONSTANTE BEWEGUNG
0176 ;* OBERER TEIL DES IRQS - ozes EEE ZUM SCROLL-WERT
0177 ; 0230 ADC  YCONST ADDIEREN

0178 ; 0281 STAa  YSOFT

0179 ISTOBEN JSR  PARAMOBEN ; VIC-WERTE SETZEN o292 BCS  LNTENHARD

0180 JSR  USCROLL  ; VERTIKAL SCROLLEN 0283 RIS

0181 JSR  UCONST : 0294

0182 JSR  HSCROLL  ; HORIZONTAL SCROLL St OBENCONST LDA  YSOFT ; BZW. ALS MNEGATIVE
0183 JSR  HCONST Brerm Qﬂll.lﬂ&-‘ cLc ZAHL DAUON SUBTRA-
o1EY4 JSR  JOYSTICK ; ABFRAGEN 0237 ADC  YCONST HIEREM

o185 JSR  HARDPREP ; HARDSCROLL WORBEREITEN 0288 STA  YSOFT

0188 ; 0253 BCC  OBENHARD

0187 LDA  UNTEM RASTERZEILE SETZEN 0300 RIS

0188 STA RASIER 0301 ;

oigs JP  IRGNORMAL ; ... UND ZURUECK 0302 ;

oig0 ; 5 0303 ;* HARDSCROLL DURCH AENDERN

0191 ; 0304 ;* DES ZEILENZEIGERS -

o192 ;~ PARAMETER SETZEN - 0305 ; se

0193 ; 030E ;

0184 ; 0307 ; HIER KANN EIME ABFRAGE AUF ERREICHTE

0185 PARAMDBEN LDA  RFARBE1 FARBEN FESTLEGEN 0308 ; GRENZEN IM SCROLLSCREEN STEHEN !

0196 STA  RAHMEN 0309 ;

0187 LOA  HFARBE1 0310 ;

0188 STA  HINTERGRUND1 0311 OBENHARD INC  YPDINTER ; EINE ZEILE HOEHER
oigs ; o312 RIS

o200 LOA  #$00 BILOSCHIRM 0313 ;

0201 STA  CONTROL1 ABSCHALTEN 0314 UNTENHARD DEC  YPDINTER ; EIME 2EILE TIEFER
o202 ; 0315 RIS

o203 LOA  YSOFT VERTIKALEN SCROLL~WERT 0316 ;

o204 LSR ; HOLEM 0317 ;

0205 LSR ; DURCH 32 TEILEN 0318 ;

0206 LSR 0319 ; bl d

0207 LSR 0320 ;= HORIZONTAL - UARIABEL -

0208 LSR 0321 ; -

0209 AND  #807 BITS 3-7 ISOLIEREN o3z2 ;

o210 BER  NULL i AUF NULLGRENZE PRUEFEN 0323 ; DIESER PROGRAMMIEIL FUEHRT ANALOG

o211 ST CONTROL1 ; UND INS SCROLLREGISTER 0384 ; ZUR DBIGEN ROUTINE DIE SCROLL-

o212 ; ; SCHREIBEN 0325 ; BEWEGUNG AUS. DIESE ERFOLGT HIER

0213 ; 0326 ; ALLERDINGS IN HORIZONTALER RICHTUNG.

0214 NULL LDA  XSOFT HORIZONTALER SCROLL-WERT 0327 ;

0215 LSR DURCH 32 TEILEN 0328 HSCROLL LOA  XSPEED RICHTUNG BESTIMMEM
0216 LSR 0329 BMI  LINKSSOFT ; UND VERZWEIGEN
0217 LSR 0330 JMP  RECHTSSOFT

o218 LSR 0331 ;

o219 LSR 0332 RECHTSSOFT LOA  XSPEED ; REIBUNG UDN

0220 AND  #S07 ; BITS 3-7 ISOLIEREM 0333 SEC ; GESCHWINDIGKEIT
o221 ORA  #%11010000 ; 0334 SBEC  YFRICT ; ABZIEHEN

o222 STA CONTROLZ ; UMD SCROLL-WERT SETZEM o33s BCS  BRANCHI

0223 ; 0336 RIS

0284 ; D337 BRANCH3 STA  XSPEED GESCHWINDIGKEIT
o225 LoA CONTROL1 BILDSCHIREM WIEDER 0338 LOA XSOFT ZUM SCROLL-WERT
0228 ORA  #S10 ; EINSCHALTEN 03339 CLe : ADDIEREN

oz27 5IA CONTROL1 0340 alc XSPEED

0228 ; 0341 STA  XSOFT

o223 RTS i UND ZURUECK 0342 BCS  RECHTSHARD

0230 ; 0343 RTS

0231 ; 0344 ;

o232 ; 0345 LIMKSSOFT LDA  XSPEED ; WIE DBEM,

0233 ; 0346 CLC ; ABER IN ANDERE
0234 % SOFTSCROLLEN » 0347 ADC  XFRICT ; RICHTUNG DOURCH
0235 ; 0348 BCC  EBRANCHY  ; UORZEICHENUMKEHR
0236 ; 034s RIS

0237 ; AB HIER WIRD DURCH UERAENDERN 0350  BRANCH4 STA  XSPEED

0238 ; DER ENTSPRECHENDEN 2WISCHENSPEICHER 0351 LOA  XSOFT

0239 ; DAS SCROLLEN DURCHGEFUEHRT. DER o3sz cLe

0240 ; INHALT DER 2WISCHENSPEICHER WIRD 0353 AOc ¥SPEED S

0241 ; DURCH OBIGE ROUTINE IN DIE ZWET 0354 STA  XSOFT Listing 2. (Fortsetzung)

gGxap 85::



0355 = BCC LINKSHARD o463

i
0356 RIS 0470 ;

0357 ; 0471 ;* HARDSCROLLEN UORBEREITEN  *

D358 ;* 0478 ;

0359 ;* HORIZONTAL - KONSTANT = o473

0360 ; 0474 ; DIESER PROGRAMMTEIL SETZT MIT HILFE

0361 ; . 0475 ; DES ZEILEN- UND SPALTENZEIGERS DOAS

0362 HCONST LDA  XCONST 0476 ; BILDSCHIRMFENSTER AN DIE RICHTIGE

0363 BMI ~ LINKSCONST 0477 ; STELLE IM SCROLLSCREEN UND SORGT

0384 JMP  RECHTSCONST 0478 ; SO FUER DIE ZEICHEMWEISE SCROLL-

03ES 0473 ; BEWEGLUNG.

0366 RECHTSCONST LDA  XSOFT ; KONSTANTE BEWEGUNG 0480 ; DIES GESCHIEHT DURCH MODIFIXATION DER

0367 CLEC ; ADDIEREN 0481 ; ADRESSEN DER HARDSCROLLROUTINE,

0368 ADC  XCONST ouEz ;

0389 STA  XSOFT 0483 HAROPREP LOY YPOINTER ; ZEILENZIEGER HOLEN
0370 BCS  RECHISHARD o4a4 LOX  #S00

0371 RTS 0485 ;

0378 | 0486 LDA  LIMNES ; SCHLEIFE ENTSPRECHEND
0373 LINKSCOMST LDA  XSOFT ; BZW. ALS NEGATIVE 0487 STA  COUNTER  ; DER ANZAHL DER BILD-
0374 cEE ; ZAHL SUBTRAHIEREN 0488 ; SCHIRMZEILEN DURCH
0375 AOC  XCONST o48esg ;

0376 STA  XSOFT 04S0  PREFLOOP BLE

D377 BCC  LINKSHARD o4g1 LDA LOW,Y ; ZEIGER ZUR ADRESSE AUS
0378 RIS o4g2 ADC  XPOINTER ; MULTIPLKATIONSTABELLE
0379 ; o483 STA  HARDLOOP+1,X ; PLUS DER ANFANGSADRESSE
0380 ; ahshshebict ot bt e o4ay ; DES SCROLLSCREENS
o3E1l HARDSCROLL DURCH AENDERN = o4as LOA  HIGH,Y ; UND 2UR HARDSCROLLROUTINE
o3|z ;* DES SPALTENZEIGERS - o485 ADC  #»TABELLE ; SCHREIEEN

0383 ; o497 STA  HARDLOOP+2,X

0384 ; i o4s8 INX ; 6 BYTE ABSTAND

0385 ; AUCH HIER KANN EINE ABFRAGE AUF o4s9s INX : UON EINER

0386 ; GRENZEM IM SCROLLSCREEN STEHEN | 0s00 INX ; MDRESSE ZUR NAECHSTEN
0387 ; 0501 INY

0388 LINKSHARD INC  XPOINTER ; EINE SPALTE oso2 INY

o389 RIS ; NACH LINKS 0503 INX

0380 0504 INY

0391 RECHTSHARD DEC  XPOINTER ; E2W. NACH RECHTS 0s0s DEC COUNTER  ; SCHON ALLE ZEILEN 7
o3a2 RIS 0S08 LDA  COUNTER

0383 0507 ENE  PREPLOOP

0394 0508

0355 ; - 0 A O osos RIS i ... DANN ZURUECK

0336 ;* JOYSTICK ABFRAGEN o 0510 !

0337 ; 0511

0398 ; 0512 ;

0339 JOYSTICK LOA JOYPORTIE ; BITS DURCH 0513 ;

0400 ROR ; ROTIEREN 0514 ;

0401 BCC  JOYODBEM  ; UEBERPRUEFEN D515

o408 ROR ; UND UERZWEIGEN D516 ;* UNTERER TEIL DES IRQS L

0403 BCC  JOYUNTEN 0517 ;e

o404 ; 0518 |

O40S HORIZONTAL  LDA  JOYPORTZ . 0519 IS1UNTEN JSR  PARAMUNTEN ; UIC-WERTE SETZEN
0408 ROR 0520 JSR  HAROSCROLL ; AUSFUEHREN

o407 ROR 0521

o408 ROR o522 LDA  DOBEN ; OBERE RASTERZEILE
o409 BCC  JOYRECHTS SIa  RASTER

0410 ROR G4ER G!"ILE&- JMP  IRQABSCHLUSS ; ... UND 2URUECK
D411 BCC  JOYLINKS 0s2s5 -

o412 OS2E ;#wessssssns

0413 RTS 0S27 ;% PARAMETER SETZEN -

oMLY os28 * e

o415 ; 0Ses ;

D416 ; i DS30 PARAMUNTEN LDA  RFARBE2  ; FARBEN MIT .
0417 ;% DER JOYSTICK-BEWEGUNG ENT- * 0531 NDP ; WERZOEGERM SETZEN, |
o418 ;% SPRECHEND GESCHWINDIGKEIT = 0s32 NDP 7 UM FLACKERN 2u

1S o UERAENDERN - 0533 NOP ; UERHINDERN

o420 ; o534 NOP

o421 0535 NOP

ousE 0536 STA  RAHMEN

D4e3 s it « iy 0537 LDA  HFARBEZ

D424 ™ JOYSTICK NACH OBEN - o0s3g STA  HINTERGRUND1

o435 ‘ . 0539 ;

Q426 0540 LDX  #s0D ; SPRITE-REIHE

0427 JOYOBEN LOA ¥YSPEED ; GESCHWINDIGKEIT 0541 LDA #500 ; 2UrM UERDECKEN

04e8 CLC ; DURCH ADOIEREN DER 0542 UKOOR STA WIC,X ; HOLEM

0429 ADC  YACCEL ; BESCHLEUNIGUNG oS4l DEX

0430 BUS  END1 ; ERHOEHEN, BE! UEBER- oSuy DEX

0431 STA  YSPEED ; LAUF STOP os4s BFL  UKOOR

o432 END1 JMP  HORI120NTAL 0546 ;

o433 ; 0547 LDA  #%01100000 ; UEBERTRAG SETZEN
0434 0548 5TA  SX255

0435 ;* JOYSTICK NACH UNTEN » 0549

0435 ; D550 LOA  #S02 ; SONSTIGE

0437 ; 0551 SIA CONTROL1 ; VIC-PARAMETER

0438 * JOYUNTEN LDA  YSPEED ; GESCHWINDIGKEIT osse LDa  #s00

0439 SEC ; IM ANDERE RICHTUNG 0553 STA  CONTROLE

D440 SEC  YACCEL ; ERHOEHEN BZW. 0SS4

D441 BUS  END2 ; ERNIEDRIGEM UND 0sss RIS

0442 SImn  YSPEED ; UMKEHREN 0SSE

0443 END2 JHP  HORIZONTAL 0557 -

o444 0558 HARDSCROLLEN AUSFUEHREN -

o445 0553

0446 ;% O5E0

o447 . JOYSTICK NARCH RECHIS - 0SE1 HARDSCROLL  LOY  #%27 ; SCHLEIFENDURCHLAUEFE
0448 ; OSEE

0449 ; 0SE3 LOA  #$36 ; SPEICHER UNTER

0450 JOYRECHTS LDpr  XSPEED ; ANALOGER UORGANG 0564 STA  $01 ; BASIC-ROM EIN

0451 CLC ; U DBEN, ABER IN 0SES

o452 ADC  XACCEL ; HORIZONTALER 0SEE HARDLOOP LO0A TABELLE,Y ; HAROSCROLL-SCHLEIFE
0453 BUS  END3 ; RICHTUNG D567 STA  SCREEN,Y

0454 STA  XSPEED 0SE8 LO0A TAHELLE+100,Y ; HOLT AUS DEM SPEICHER
0455 END3 RIS 0569 STA  SCREEN+40,Y ; DEN DURCH DIE 2EIGER
O4SE 0570 LOA TABELLE+200,Y ; FESTGELEGTEN BEREICH
o4s7 0571 STA SCREEN+BO,Y ; UND SCHREIBT IHN AUF
045E ;¥ JOYSTICK NACH LINKS = og72 LOA  TABELLE+300,Y ; DEM BILDSCHIRM
0459 ; 0573 STA  SCREEN+120,Y

0460 0s74 LOA  TABELLE+400,Y

0461 JOYLINKS LOA  XSPEED 0s75 STA  SCREEN+160,Y ; DIE QUELLAORESSEN WERDEN
D462 SEC 0576 LO0A  TABELLE+S00,Y ; IM OBEREN TEIL DES IRAS
0463 SBC  XACCEL 0577 STA  SCREEN+200,Y ; ANHAND DER 2ZEIGER
D464 BUS END4 0578 LoA TABELLE+G00,Y ; FMODIFIZIERT

D465 STA  XSPEED 0579 STAm  SCREEN+240,Y

D466 ENDY RTS

D467 ;

D4BH ;
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0SB0 LDA  TABELLE+700,Y

0581 STA  SCREEN+280,Y

ose2 LO0A  TABELLE+800,Y

0583 5TA SCREEN+320,Y

05E4Y LoA TABELLE+S00,Y

0585 5TA SCREEN+360, Y

0586 LoA TABELLE+1000,Y

0587 STA  SCREEN+400,Y

0588 LOA  TABELLE+1100,Y

0ses STA  SCREEN+440,Y

0580 LDA TABELLE+1200,Y

0591 STA  SCREEN+4B0,Y

0598 L0A TABELLE+1300,¥

0593 STA  SCREEN+S20,Y

0594 LDA  TABELLE+1400,Y

‘p585 STA  SCREEN+SE0,Y

0538 LDA  TABELLE+1500,Y

0sg7 STA  SCREEN+EDO,Y

0s28 LO0A TABELLE+1600,Y

0539 5TA SCREEN+B40,Y

0800 LDA  TABELLE+1700,Y

0801 STA  SCREEN+680,Y

0508 LDA TABELLE+1B0O,Y

0E03 STA  SCREEN+720,Y

0504 LOA  TABELLE+1800,Y

0B0S STA  SCREEN+7E0,Y

0B0B LO0A  TABELLE+2000,Y

0807 STA  SCREEN+BOO,Y

os08 DEY

05028 BMI  LOOPEXIT

0610 JHMP  HARDLOOP

0611 ;

0512 LOOPEXIT LDA #5537 SPEICHER UNTER
0813 STA  S01 ; BASIC-ROM AUS
0514

0615

0616 RIS

0617 ;

0518 ;

0819 ;

0520 :...‘.I..ﬂ-....-.--.-I‘.--.II‘.I-I-‘

oE21 ;* EINMALIG AUFGERUFENE -

pE2e INIT-ROUT INEN -

0823

o2 ;

0625 ; o

0626 MULTIPLIKATIONSTABELLE =

0627 BERECHNEN

oEz8 "on

0629 ;

0630 ;

0631 MULTINIT LDA BREITE ; AUSDOEHUNG DES
0832 STA  XPODINTER ; SCROLLSCREENS ALS
0633 LDA  HOEHE ; FAKTOREN

0634 STA  YPODINTER

0835 ;

0B36 LDY  #S00 ; 1.FAXTOR FUER
0637 STY se8 ; MULTIPLIKATION
0638 LDY  #S00

0639 STY s89

0840 ;

OB41 MULTLOOP LDX  XPOINTER ; 2.FAKTOR FUER
OB42 2IX  B7 3 MULTIPLIKATION
0s43 LDX  #S00

OB44 STX &§72

0B45S ;

DB4E JSR  UMULT ; MULTIPLIZIEREN
0847 TXA ; ERGEENIS

0848 PHA ; RETTEN

0B43 YA

0850 PHA

0651

0852 LOX s2B ; ERGEBNIS IN TABELLE
0853 PLA ; SCHREIBEN
0854 STA  HIBH,X v

0655 PLA

0BSE STA  LOW,X

0B57

0658 INC 528 ; 2AEHLER ERHOEHEN
0658 LDx se28

OBE0 CPX  XPOINTER

OBE1 ENE MULTLOOP ; NEIN, DANN MNOCHMAL
OBEZ ;

0563 LDA  #S15

OEE4 STA  XPOINTER

DEES LDA  #305

OEEE STA  YPOINTER

0EE7 RIS ;... UND 2URUECK
0668 ;

0663 ;

0670 ;

OE71 ;* SPRITEREIHE ZUM UVERDECKEN =

o0g72 ;* UND UFC ERZEUGEN =

0573 = - -

0574

0575 COUVERSPRITES LOX  #840 ; BLOCKMUSTER
0676 LOA  #SFF ; ERZEUGEN
0577 FILL STA  BLOCK, X

os7E DEX

0B73 BPL  FILL

080 ;

0EB1 LOoxX  #s40 ; UFD-MUSTER
0BB2 PATTERN LoA  UFO,X ; HOLEN

0BE3 5TA BLOCK+$40, X

0684 DEX

0EBS BPL PATTERN

0BG ;

0887 LOX  #S0F ; KODRODINATEN
OEEE KODOR LDA ' SKOOR, X HOLEN UND
0BES S5TA VIC,X SETZEN

030 DEX

0631 BPL  KOOR

o082 ;

0553
0654
08535
05356
0537
0558
0823
0700
0701
o702
0703
0704
0705
0706
0707
o708
0708
0710
0711
0712
0713
0714
0715
0716
0717

0718 ;

0718
0720
0721
o7se
0723
o724

o785
0726
o727

o728
o723
0730
0731
0732
0733
0734
0735

0736

0737

0738
0740
0741
o742

0743
o744
o745
Q74B
074%7
o748
0748
0750
0751
0752
753
0754
0755
0756
0757
0758
0758
0760
0761
0782
0763
0764
D765
D766
0767
0768
0763
0770
0771
ov7e
0773
0774

7S
0776 ;

Q777
0778
o773
0780
0781
o782
0783

LDX  #s0S . FARBEN DER SPRITES
LDA  HFARBEZ SCHRETBEN
COLOR STA  SPRITEOCOL,X
DEX
BPL  COLOR
i
LA  4s01
STA  SPRITEOCOL+7
LDX  #S0S ; BLOCKZEIGER
LOA  #SOD : SETZEN
MUSTER STA  SPOINTER,X
DEX
BPL  MUSTER
i
LOA  #SOE
STA  SPOINTER+7’
i
LOA  #SFF ; RESTLICHE
STA  SPRITESAN ; PARAMERTER
STA  SXEXPAND
LDA  #s80
STA SYEXPAND
H
RTS
; i ... UND ZURUECK
H
i
i SPRITE-KDORDINATEN -
]
;
SKDOR .BYTE $18,$91,s48,591
.BYTE $78,$91,sA8,591
.BYTE sD8,$91,s08,s91
.BYTE $38,%91,$A0, 558
.BYTE SEOQ
;= SPRITE-MUSTER CUFD) -
UFD .BYTE S00,$00,$00, $00, $00,$00, $00, $00
.BYTE $00,S$00,$00,$00,$00, $00, $00, S01
.BYTE SFF,S$80,S02,%00,540, 504, 500, $20
.BYTE S0%,S00, 520,504,500, %20, 505, 500
.BYTE S60,$3F,SB1,SFC,SFF,SFF,SFF, SFO
.BYTE SFF,SBF,S3F,SBD, $FC,S0F, SFF, SFO
.BYTE $00,SFF,S00,S00, S00, 500, 00, S00
.BYTE $00,S00, 500,500, 500, 00, 500, SN0
i
i
;. TABELLE MIT PARAMETERN -
i
i
RFARBEL .BYTE $01 ; RAHMENFARBE OBEN
HFARBEL .BYTE SO0 ; HWINTERGRUNDFARBE OBEN
RFARBER .BYTE SOG ; RAHMENFRABE LNTEN
HFARBE2 .BYTE $OB ; HINTERGRUNDFARBE LINTEN
OBEN .BYTE $20 ; GRENZEN FUER RASTER-
UNTEN .BYTE sDO ; INTERRUPT
BREITE .BYTE SBO : AUSDEHNUNG DES
HOEHE .BYTE SFF ;. SCROLLSCREENS
LINES .BYTE $15 ; ZEILEN IM BILD
XACCEL .BYTE S04 . BESCHLEUNIGUNG
YACCEL .BYTE S04 :
XFRICT .BYTE s01 ; REIBUNG
YFRICT .BYTE S01 ;
XCONST .BYTE s00 ; KONSTANTE BEWEGUNG
YCONST .BYTE s00
‘. vk
i» TABELLE MIT UARIABLEN «
: o
i
XPOINIER .BYTE sS40 ; POSITION IN
YPOINTER .BYTE s510 ; SCROLLSCREEN
COUNTER .BYTE 500 ; ZAEHLER
XSPEED .BYTE $00 :, MOMENTANE
YSPEED .BYTE $00 ; GESCHWINDIGKEIT
XSOFT .BYTE $00 : SCROLL-WERT
YSOFT .BYTE SO0 :
:
. MULTIPLIKATIONSTABELLE -
3 L L P P P P L R L R PR LY
] ==  SCEOD
Low s=  wipSg
HIGH a-  wizss

Listing 2. (SchluB)
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Das gab es noch nie auf dem C64: Eine Befehiser-
weiterung, mit der Sie auf dem Bildschirm in drei
Dimensionen zeichnen kénnen. Lassen Sie sich
verzaubern von den vielen Méglichkeiten, die die-
ses Programm lhnen bietet!

as Programm »Prograf« ist eine Basic-Erweiterung,
Ddie neue Befehle zum Erzeugen von Hires-Grafiken

zur Verfligung stellt. Der Schwerpunkt liegt dabei auf
mathematischen Funktionen, aber auch der Nicht-Mathe-
matiker wird sich mit dem Programm schnell anfreunden.
Das Programm tbernimmt automatisch die Umrechnung
in die Bildschirmkoordinaten, umsténdliche Operationen
mit Funktionen wie Sinus oder Cosinus enifallen.

Neben den tiblichen Standardroutinen wie Punkt setzen,
Punkt |6schen, Linie zeichnen usw. weist das Programm ei-
nige ganz herausragende F&higkeiten auf. Zum Beispiel
dreidimensionale Grafik in Zentralperspektive: Die Funk-
tionen zum Zeichnen von Punkten und Linien verarbeiten
drei Koordinaien ebenso korrekt wie zwei, genauso die
Routinen fur Translation und Rotation.

Die Grafik umfaBt 640 x 400 Punkte. Dies ist viermal so-
viel wie gewdhnlich und bringt auch auf dem Drucker eine
wesentliche Qualitétssteigerung. Auf dem Bildschigmeist
die gesamte Grafik als Ubersicht in einer Auflésung von
320 x 200 Punkien zu sehen.

Die Bearbeitung der Grafik mit dem Joystick oder tber
die Tastatur ist kein Problem: Mit dem Joystick kann ge-
zeichnet, schattiert, geléscht werden, mit der Tastatur 146t
sich jedes Zeichen beider Systemzeichensétze direkt in die
Grafik einbauen. Die Druckroutinen wurden durch Interpo-
lation optimiert: Die hohe Auflésung der Grafik wird noch-
mals gesteigert, so daB der Matrixdrucker mit maximaler
Dichte zeichnet. Achtung: Das Programm arbeitet jedoch
nur mit Epson-kompatiblen Druckern zusammen, mit 7-Na-
del-Druckern wie dem MPS 801/803 ist ein Ausdruck nicht
mdglich, da diese nur 480 Punkte in eine Zeile packen kén-
nen (hier wird jedoch mit bis zu 640 Punkten pro Zeile gear-
beitet).

Trotz des sehr groBen Speicherbedarfs fiir Grafik und
Maschinenprogramm bleiben noch etwa 15 KByte fir

Code ! Farbe

Schwarz
WeiB
Dunkelrot
Tlrkis
Violett
Griin
Dunkelblau
Gelb
Orange
Braun
Hellrot
Dunkelgrau
Mittelgrau
Hellgriin
Hellbau
Hellgrau

—t
COO~NOOMBEWON—=O

-
=

e Ll S
U wn

Tabelle 1. Die giiltigen Farbcodes

38

SONDERHEFT 45

Basic-Programme frei. Das sollte in aller Regel fiir eigene
Programme ausreichen. Zusammen mit dem weiter unten
beschriebenen Basic-Programm »Funprint« ergibt sich ein
sehr leistungsféhiges System zum Konstruieren und zum
Zeichnen beliebiger Funktionen.

Vor das Vergniigen haben die Gétter nun mal leider den
SchweiB des Abtippens gesetzt. Geben Sie bitte das Pro-
gramm-»Prograf« (Listing 1) mit dem MSE ein. Hinweise da-
zu finden Sie auf Seite 159. Scheuen Sie sich nicht, dieses
etwas l&ngere Listing abzutippen, Sie werden dafiir mit ei-
nem Grafikprogramm der Oberklasse belohnt. Nach dem
Laden mit dem Befehl
LOAD "PROGRAF”, 8,8
belegt das Programm den Bereich von $4360 bis $5C00
(dezimal 17248 bis 23552), die sichtbare Grafik mit Farb-
speicher geht von $5C00 bis $7FFF, die eigentliche hoch-
aufiésende Grafik findet sich teilweise unter den ROMs im
Speicherbereich von $8000 bis $FFFF. Sie sollten nach
dem Laden im Direkimodus sicherheitshalber den Befehl
NEW
eingeben, damit alle Zeiger wieder richtig gestellt werden.
Der gesamte Speicherbereich ab $4360 muB auBerdem vor
dem Uberschreiben durch Basic-Variablen und Program-
me geschiizt werden. Dies geschieht in der ersten Zeile ei-

mPesBasia-Programms durch
2 POKE 56,67:CLR

Die Anzahl der freien Bytes betragt jetzt noch 15103 (14,7

KByte). Die Erweiterung kann Ubrigens auch von einem

F Horizont

Projektions-
\ Zentrum

g
lirsprung

Bildebene /. A

{negativ)

Bild 1. Die Bedeutung des Projektionszentrums bei der
Zentralprojektion wird durch die Skizze verdeutlicht

Basic-Programm aus nachgeladen werden, der entspre-
chende Befehl sieht so aus:
1 A=A+1:IF A=1 THEN LOAD “PROGRAF”,8,8

Die Variable A wird zum Schutz eingesetzt, damit das Fi-
le nicht mehrmals nachgeladen wird. Nach jedem LOAD
startet ndmlich das Basic-Programm wieder. Eine andere
Madglichkeit finden Sie in den Listings 2 und 3. Nun kénnen
die neuen Befehle eingeschaltet werden. Dazu dient der
Befehl
POKE 777,67

GaEry




Soliten Probleme auftreten (sehr unwahrscheinlich),
kénnen Sie die Erweiterung natiirlich ohne weiteres auch
wieder abschalten. Ein einfacher
POKE 777,167
genugt da schon.

»Prograf« ist in der vorliegenden Version fiir Epson-kom-
patible Drucker geschrieben. Die Anpassung an andere
Druckertypen kann mit dem Programm »PG.PRINTER« (Li-
sting 2, bitte mit dem Checksummer eingeben, siehe Seite
159) erfolgen. Dieses Programm wird wie folgt angewen-
det: Nach dem Abtippen speichern Sie es sicherheitshal-
ber auf einer Leerdiskette. Jetzt geben Sie
LIST
ein. Das Programm enthélt einige DATA-Zeilen, in denen
die bendtigten Druckercodes zu finden sind. Fligen Sie
nun, gegebenenfalls unter Zuhilfenahme des Drucker-

Tl
i\‘ ERM fgé]
[ETI{HIIEN EEE%!IC] LOE:CﬁlE-:

Bild 2. Der Bildschirm von »Funprint«

handbuchs, die Codes |hres Druckers ein. In der letzien
DATA-Zeile wird der neue Filename eingetragen, den das
geénderte Druckprogramm erhalten soll. Jetzt wird Listing
2 mit

RUN

gestartet. Nach Beantworten der Sicherheitsabfrage mit
<J> und <RETURN > wird Listing 1 automatisch nach-
geladen, modifiziert und kann gespeichert werden. Dazu
legen Sie eine Diskette ein und bestétigen die Abfrage.
Jetzt wird das Druckprogramm unter dem neuen Namen
gespeichert und kann normal geladen und benutzt werden.
Da die Codes leider auf 7-Nadel-Druckern wie dem MPS
801 nicht entsprechend verfligbar sind, ist ein Ausdruck auf
diesen Druckern nicht méglich.

Dazu gehort der MPS 803 ebenso wie die alten Commo-
dore-Drucker des Typs VC 1515 und VC 1525 sowie der Sei-
kosha GP-100 VC und nattirlich alle Drucker, die mit einem
speziellen Interface einen MPS 801 simulieren. Allerdings
kénnen Sie speziell bei diesen Druckern wenigstens die
sichtbare 320 x 200-Punkte-Grafik mit einem Hardcopypro-
gramm wie »Uniprint« (in 64’er, 4/88 und Sonderheft 32)
oder dem »Hardmaker« zu Papier bringen.

Als méglicher Programmbkopf fiir eigene Basic-Program-
me, die »Prograf« verwenden, kann der »PG.LOADER« (Li-
sting 3, bitte mit dem Checksummer eingeben) dienen. Hier
sehen Sie eine Mdglichkeit, »Prograf« nachladen zu las-
sen, falls es sich noch nicht im Speicher befindet.

ey

Jeder Befehl beginnt mit einem Ausrufezeichen und wird
wie ein normaler Basic-Befehl eingesetzt. Die Parameter
werden grundsétzlich durch ein Komma vom Befehlswort
und untereinander getrennt. Parameter, die in der Beschrei-
bung in Klammern stehen, kdnnen weggelassen werden
(sind optional). Eine Ubersicht finden Sie in Tabelle 2.

Wenn Sie Gbrigens einige der mathematischen Fachaus-
dricke nicht auf Anhieb verstehen, ist das in keinster Weise
ehrenriihrig. Wir haben fiir Sie ein kleines Mathelexikon
(Textkasten) vorgesehen, in dem alle Begriffe kurz erklart
sind.

Noch etwas sollten Sie beachten, wenn Sie die Befehle
in eigenen Programmen einsetzen wollen. Da die neuen
Kommandos nicht in Tokens gewandelt werden (also nicht
verkirzt in Basic-Programmen gespeichert werden, son-
dern im vollen Wortlaut), miissen Sie hinter dem Befehl
THEN einen Doppelpunkt setzen, wenn danach ein neuer
Befehl folgt. Also nicht
IF A = 1 THEN ICLR
sondern
IF A = 1 THEN :
aber nach wie vor
IF A = 1 THEN GOTO 25

ICLR

Funktion

E&tehl, Parameter
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ICLR Grafik Idschen

ISCN, X Grafik ausschalten (X=0)
oder einschalten (X=1)

ILOC, X, Y (,XUXOYUYO) Koordinatensystem
festlegen

IPLOT XY (;Typ) Punkt in Grafik zeichnen

ILINE X1Y1,X2,Y2 (Typ) Linie zeichnen

IPROZ,A,BC Projektionszentrum

IROTW1,W2 W3 Rotation festlegen

ITRANS,X0)Y0,Z0 Translation

1ZPLOT. XY, Z (;Typ) 3D-Punkt zeichnen

IZLINE, X1,Y1,Z1,X2.¥2,Z2 (,Typ) 3D-Linie zeichnen

IDEFFN’Name’ Funktion definieren

IDRAW (,Zoomfarbe,Pfeilfarbe) Grafik mit Joystick und
Tastatur verdndern

ISAVE“NAME " Grafik speichern

ILOAD “NAME Grafik laden

ICOPYTyp (.Sekundéradresse) Hardcopy

Tabelle 2. Kurze Ubersicht iiber alle neuen Befehle
der Basic-Erweiterung »Prograf«

Kurzinfo: Prograf

Programmart: Basic-Erweiterung fiir dreidimensionale
Zeichnungen

Laden: LOAD “PROGRAF” 88

Start: Nach dem Laden NEW eingeben. Um das Programm vor
Uberschreiben zu schiitzen, geben Sie im Direktmodus »POKE
56,67:CLR« ein. Aktiviert wird es mit POKE 777,67. Ausschalten
kénnen Sie es mit POKE 777,167.

Besonderheiten: Das Programm »PG.PRINTER« dient zur Drucker-
anpassung. Unterstiitzt werden nur Epson-kompatible Drucker.
»PG.LOADER« ist ein Beispiel, wie »Prograf« in einem Basic-
Programm nachgeladen wird.

»FUNPRINT« dient zum Experimentieren mit den neuen Befehlen
der Erweiterung. Mit dem »DEMOPROGRAMMz« lassen sich ver-
schiedene Bilder, die mit »Prograf« gezeichnet werden, auf dem
Bildschirm darstellen.

Programmautor: Bertram Hafner




(denn GOTO ist kein neuer Befehl). Nun zur Beschreibung
der Prograf-Befehle:
Grafik 16schen: ICLR (,Hintergrundfarbe,Zeichenfarbe)
Mit dieser Anweisung wird die Grafik geléscht. Auf
Wounsch kénnen die Farben fiir den Hintergrund und die
Zeichenfarbe angegeben werden. Der Farbspeicher wird
dann entsprechend beschrieben. Tabelle 1 enthilt die gulti-
gen Farbcodes.

Grafik ein/aus: !SCN,1 oder ISCN,0

Mit dem Wert 1 wird die Grafik eingeschaltet, mit 0 wieder
abgeschaltet. Tritt wahrend der Hires-Darstellung ein Feh-
ler im Basic-Programm auf, oder ist das Program beendet,

Bild 3. So entwickelt sich schnell aus einer Ellipse ein
Vieleck oder eine Roseite

G49€R O

wird automatisch auf die Textdarstellung zuriickgeschaltet.
Dieser Befehl ist daher im Direktmodus nicht sinnvoll.

Ursprung: ILOCX)Y (,XU,XOYUYO)

Die Locate-Anweisung verschiebt den Koordinatenur-
sprung der Grafik von der linken oberen Ecke des Bild-
schirms an eine beliebige Stelle (X.Y), die auch auBerhalb
des Bildschirms liegen darf. Die n&chsten vier Werte
schréanken, wenn sie angegeben sind, den Zeichenbereich
auf ein Rechteck innerhalb des Bildschirms ein.

Punkt setzen: !Plot, X)Y (;Typ)

Diese Anweisung setzt einen Punkt (X)Y) in dem durch
ILOC definierten Koordinatensystem, sofern der Punkt im
festgelegten Zeichenbereich liegt.

TYP=0: Punkt ldschen
TYP=1:  Punkt invertieren
TYP=255: Punkt setzen

Der Defaultwert ist 255, d. h., wenn Sie keinen Typ ange-

ben, wird der Punkt automatisch gesetzt.

Punkte verbinden: ILINE,X1,Y1,X2,Y2 (;Typ)
Die LINE-Anweisung verbindet die Punkte mit den Koor-
dinaten (X1,Y1) und (X2,Y2) durch eine gerade Linie. Ge-

l -
Taste . Funktion
<—> Auswahl| des Zeichentyps
<RETURN > Beenden
<CTRL 1> Zeichensatz 1
<CTRL 2> Zeichensatz 2
<CTRL 3> doppelte Zeichenhdhe
<CTRL 4> einfache Zeichenhdhe
< CTRL RVSON > Reverszeichen
< CTRL RVSOFF > Normalzeichen

Tabelle 3. Die Steuertasten des DRAW-Modus

zeichnet wird nur der Teil, der im definierten Zeichenbe-
reich liegt. Fiir den Zeichentyp gelten dieselben Vereinba-
rungen wie bei IPLOT, :

Projektionszentrum: !|PROZ,A,B,C

Diese Anweisung legt das Projektionszentrum (= Be-
trachterstandort) fir die 3D-Darstellung in Zentralperspek-
tive fest (siehe Bild 1). A,B,C sind die drei Koordinaten des
Projektionszentrums im Koordinatensystem, das durch
ILOC definiert wurde. Die drei Koordinaten liegen immer
wie folgt: -
X-Riehtung nach rechts
Y-Richtung in die Tiefe
Z-Richtung nach oben

Der Befehl IPROZ wirkt auf die weiter unten beschriebe-
nen Anweisungen !ZPLOT und !ZLINE.

Rotation: |ROT,W1,W2 W3

Die Anweisung !ROT bewirkt beim dreidimensionalen
Zeichnen mit!ZPLOT oder |ZLINE zusétzlich eine Drehung
um die drei Koordinatenachsen. W1, W2 und W3 sind die
drei Eulerschen Winkel im BogenmaB (siehe Mathelexi-
kon). Der Wert Pi entspricht also dem Winkel 180 Grad,

FEriE

Bild 4. Varianten der Sinus- und Logarithmusfunktion.
In Tabelle 4 finden Sie die Koordinaten.

1 Grad = Pi/180. W1 gibt den Winkel der Drehung von der
X-indie Y-Richtung (also um die Z-Achse) an. W2 bestimmt
die Drehung um die X-Achse, W3 dreht um die Y-Achse.
Soll um eine Achse keine Drehung erfolgen, setzen Sie ein-
fach Null fir den entsprechenden Winkel ein. Beispiel:
IROT 1.48,0,2.32

dreht nur um die X- und Z-Achsen.

Translation: ITRANS,X0,Y0,Z0

Dieser Befehl verschiebt einen Punkt (X.Y,Z) beim Zeich-
nen mit IZPLOT oder ZLINE um die Werte X0Y0,Z0 im
Koordinatensystem, und zwar erst nach der Drehung durch
IROT.

3D-Plot: IZPLOT,X,Y,Z (;Typ)

Diese Anweisung setzt einen Punkt in Zentralperspekti-
ve unter Beriicksichtigung von !|ROT und I TRANS. Sonst ar-
beitet der Befehl wie !PLOT. Der Computer leistet hier
Schwerstarbeit: Zun&chst wird, falls mit IROT eine Drehung
erwiinscht ist, diese ausgefihrt. Dabei miissen unter Um-
sténden alle drei Koordinaten veréndert werden. Jetzt ad-
diert der Computer zu den drei Koordinaten die bei ITRANS
definierten Verschiebungen dazu. Die noch dreidimensio-
nalen Koordinaten rechnet er unter Beriicksichtigung der
bei IPROZ gemachten Angaben in zweidimensionale Bild-
schirmkoordinaten um (mit Hilfe von trigonometrischen
Funktionen) und zeichnet den Punkt in die Grafik ein.
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3D-Line: IZLINE,X1,Y1,Z1,X2,Y2,Z2 (;Typ) S R R TR e
Mit dieser Anweisung werden die beiden Punkte | | Zulinderkoordinaten: {Lartesische Keordinaten:
(X1,Y1,Z1) und (X2,Y2,Z2) perspektivisch verbunden. IROT | | = = r-costs>
und ITRANS werden beriicksichtigt. Sonst wie ILINE. % Rl

Funktionsdefinition: IDEFFN’Name’
Der alte Basic-Befehl DEF FN... ermdglicht bekanntlich

o zix,w) = S
;] {g!. ye

i 3Ly

eine Funktionsdefinition nur dann, wenn der Funktions-

term bereits im Listing direkt hinter dem Befehl steht. Mit mw®

der Routine IDEFFN kann man eine Funktion wéhrend des i

Programmlaufs z. B. mit INPUT definieren. Der neue Befehl |
N7

Bild 6. Zweimal der Graph der gleichen Funktion (links:
Zylinderkoordinaten, rechts: kartesische Koordinaten)

Schaltfunktion:

<0 Auswahl des Zeichentyps (siehe
unten).

<RETURN>: Beenden der DRAW-Anweisung.
Der Textmodus wird wieder einge-
schaltet, das Programm f&hrt im
Basic-Programm oder im Direkt-
modus fort.

R e <CTRL1>: Umschalten auf Zeichensatz 1
Bild 5. Beachten Sie bei dieser Hardcopy vor allem den <CTRL 2>: Umschalten auf Zeichensatz 2
Schatten am Rand der Figur <CTRL 3>: Umschalten auf doppelte Zei-

chenhdhe

IDEFFN codiert den per INPUT eingegebenen Funktions-
term und baut ihn direkt in das Basic-Listing ein. Getién Signi. s i

SIiallerr: g;z ifc:qilgﬁovg?rgmm muB eine Funktion vordefiniert sein. )fV}WMMEAWWWWV‘PWPWM mmI1'5i|FHprl“ﬂv.w'nﬂvwv Aymhflﬁ*ﬂ*ﬂ#ﬂylﬂbﬁk‘\‘ww‘ﬂ#‘l

2. Lesen Sie, z.B. mit INPUT, den neuen Funktionsterm ” TN ;ﬂ% 4';{! ! l‘ /Q'ﬂ

ein. Er steht dann im Basic-Eingabepuffer ab Adresse )
512. fiblodes
3. Aufruf der Routine !DEFFN i

Dazu ein Beispiel:

10 DEFFNA(X)=::::::ss22:::::0::::REM so viele
Doppelpunkte wie mdglich als Platzhalter

20 INPUT B$

30 !DEFFNA

Nach RUN und LIST sehen Sie die Wirkung: Das Pro-
gramm hat sich selbst verandert. Anstelle der Doppelpunk-
te steht jetzt die eingegebene Funktion im Programm.

Joystick/Tastatur: IDRAW (,Zoomfarbe,Pfeilfarbe)

Die IDRAW-Anweisung aktiviert einen Spezialmodus zur
Nachbearbeitung der Grafik mittels Joystick (Port 2) und Ta-
statur. Bei Aufruf wird die Hires-Grafik eingeschaltet. Auf
dem Bildschirm erscheint ein beweglicher Pfeil (in der frei
wahlbaren Pfeilfarbe), der die Funktion des Pinsels bzw.
der Schreibmarke tibernimmt. Sobald man den Joystick
betétigt, wird die Zoom-Funktion eingeschaltet: Der 32 x
32-Punktebereich um den Pfeil wird stark vergréBert darge-
stellt (in der ebenfalls variablen Zoomfarbe).

Die Bewegung des Pfeils erfolgt mit dem Joystick, den
Cursortasten (punktweise) und den Funktionstasten
<F5> bis <F8> (in Achterschritten). Mit der Tastatur
kann Text direkt in die Grafik getippt werden. Dabei ist der
gesamte Zeichensatz des C 64 aktiv. Dies ergibt umfassen-
de Gestaltungsmdglichkeiten, denn auch die Grafiksymbo-
le sind verfligbar. Wird ein Buchstabe vor nicht geléschten
Hintergrund gesetzt, bleibt dieser hinter dem Buchstaben
(etwa im Kreis beim groBen »O«) erhalten. Nur die Tasten
<SPACE> und <DEL> ldschen den Hintergrund. Fol-
gende Tastenkombinationen haben eine besondere

4
v
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<CTRL 4>: Umschalien auf einfache Zei-

chenhoéhe

<CTRL RVSON>: Umschalten auf Reverszeichen
< CTRL RVSOFF>: Umschalten auf Normalzeichen

Diese Tasten finden Sie in Tabelle 3 noch einmal zusam-

mengefabt.

Mit dem Joystick kdnnen Sie den Cursor (Pfeil) innerhalb

der Grafik frei bewegen. Driicken Sie den Feuerknopf, wird
jenach Zeichentyp ein Punkt invertiert oder eine Sonderak-
tion ausgefihrt: Mit < — > wahlen Sie zwischen verschie-
denen Zeichentypen, die unterhalb des Pfeils angezeigt
werden. Diese sind:

W WM

Kleines Mathe-

Punkt invertieren

eine umschlossene Fléche gchraffieren
eine umschlossene Fliche schattieren

(drei Dichten)

eine umschlossene Fléche fiillen

eine zusammenhingende Flache 1dschen

Achse: Gerade mit besonderer Aufgabe

Abszisse: erste Koordinate eines Punkies, gewdhnlich die (waage-
rechte) X-Achse. Siehe auch Ordinate

Algorithmus: Rechenregel, Vorschrift zur Berechnung

Argument: Zahl, Wert, Parameter, der in eine Funktion eingesetzt
wird. Setzt man in die Funktion

Y=3%xX+5

das Argument 2 ein, so nimmt die Funktion und damit der Funktions-
wert den Wert 11 an (6 plus 5).

Auflosung: MaB fiir die Feinheit einer Grafik, eines Bildes, das aus
vielen kleinen Punkten (Pixel) zusammengesetzt ist. Die Auflésung
gibt an, wie viele Pixel das Bild horizontal und vertikal enthéit, die Auf-

. eine Linle ziehen

eine Linie 1&schen (durch Markieren von Anfangs-
und Endpunkt; ist der Anfangspunkt geldscht, so
wird die ganze Linie geldscht)

8. eine Linie 1dschen durch Antippen eines Punktes
der Linie

~1 O»

Die Peripherie

Grafik speichern: ISAVE”Name”

Diese Anweisung speichert die 640 x 400-Punktegrafik
auf Diskette. Der 32K-Speicherbereich $8000—$FFFF
wird vorher auf einfache Weise gepackt: Je mehr Nullbytes
die Grafik enthélt, um so geringer ist der Platzbedarf auf
Diskette.

Grafik laden: |LOAD”Name”
Mit ILOAD wird eine von Prograf gespeicherte Grafik wie-
der von Diskette geladen und dabei entpackt. Die Grafik

chen Radien; Darstellung mit Funktionstermen:

X = R1 % cos (W)

¥ =R2 4 sin (W)

Siehe auch Bild 10, Sinus und Cosinus.

Euler, Leonhard; « Basel 15. April 1707, + Petersburg 18. September
1783; bedeutender schweizer. Mathematiker; Eulersche Koordinaten
sind Drehungs-Koordinaten.

Funktion: Zuordnungsvorschrift, die gewissen Zahlen X (das »Argu-
ment«) wieder neue Zahlen Y (»Funktionswert«) zuordnet. Jedem X
wird genau ein Y zugeordnet. Schreibweise:

o=

Beispiele fiir Funktionen:

I16sung eines Hires-Bildes auf dem C64 ist beispielsweise 32% C.H'@Jféﬁ‘ £
LAg

Augpunkt: siehe Perspektive
BogenmaB: MaB fiir die GroBe eines Winkels; im Gegensatz zum
GradmaB geht die Skala beim BogenmaB von 0 bis 2 mal Pi (entspricht
360°). Formel:
Winkel . ..., = Winkel . .. mal Pi / 180°
Bei den tric trlgonomatrrschen unktionen des C64 werden Winkel im

BogenmaB angegeben. Einige Werte:
BogenmaB Dezimalwert Gradmab

Pi 3,14159  180°

Pi/2 1,57080 90°

Pi/4 0,78540 459

2 Ppi 6,28319  360°

0 a 0°
Cosinus: Trigonometrische Funktion; siehe Bild 10: Der Term
XS = R x COS(W)
liefert die Koordinate XS des Punktes P auf dem Kreis mit dem Radius
R, wenn der Winkel W betrégt (W im Bogen- oder GradmaB). Siehe
auch Sinus.
Definitionsbereich oder Definitionsmenge: Zahlenmenge; enthélt
alle Werte, die man in eine Funktion einsetzen darf. Die Funktion
Y =4 %X
hat als Definitionsmenge sé@mtliche reellen Zahlen, es gibt keine Ein-
schréankungen. Die Funktion
Y = SQR (X)
also Y = Wurzel aus X hat als Definitionsbereich die Menge aller Zah-
len, die groBer oder gleich Null sind; nur diese diirfen fiir X eingesetzt
werden.
Dimension: allg. AusmaB, Ausdehnung, Bereich; kleinste Anzahl von
Koordinaten, mit denen ein Objekt beschrieben werden kann; ein
Punkt hat die Dimension Null, eine Linie die Dimension 1, eine ebene
Flache (Ebene) die Dimension 2, der gewdhnliche Raum (rdumlich)
hat drei Dimensionen. Nimmt man z.B. noch die Zeit dazu, kommt
man auf den vierdimensionalen Raum.
Drehung (Rotation): die Bewegung eines Objektes um einen festen
Punkt (Zentrum) oder eine feste Achse (hier: eine der drei Koordina-
tenachsen); im Gegensatz zur Verschiebung (Transiation), bei der
sich alle Punkte des Objekts auf parallelen und gleich langen Bahnen
bewegen.
Durchmesser: doppelter Radius
Einheit: BezugsgroBe in einem Koordinatensystem. Vereinbart man
etwa, die Lage der X-Koordinate »1« soll 3 cm vom Nullpunkt des Koor-
dinatensystems entfernt liegen, ist die Einheit 3 cm.
Ellipse: flachgedriickter Kreis, eiférmig; Kreis mit zwei unterschiedli-

I

EK(X)

Funktlonsgraph bildliche Darstellung einer Funktion (meist) in ei-

nem zweidimensionalen Koordinatensystem. Dabei werden auf der

Abszisse die Argumente der Funktion angetragen, auf der Ordinate

die dazugehdrigen Funktionswerte.

Funktionsterm: Term in der Funktion, Algorithmus. Bei der Funktion
=4 gy X +3

lautet der Term

4 * X+ 3

Funktionswert: Ergebnis einer Funktion. Setzt man in die Funktion

Y=3%X+5

das Argument 2 ein, so nimmt die Funktion und damit der Funktions-

wert den Wert 11 an (6 plus 5).

Gerade: mathematischer Ausdruck fir eine unendlich lange Linie. Ei-

ne Gerade mit einer besonderen Aufgabe wird Achse genannt, das

Teilstiick heiBt Strecke.

GradmaB: MaB fiir die GréBe eines Winkels; im Gegensatz zum Bo-

genmaB geht die Skala beim GradmaB von 0 bis 360 Grad (entspricht

2 mal Pi). Formel:

Winkel ¢ sy = Winkele ..., mal 180° / Pi

Siehe dazu auch Bogenmaf

Graph siehe Funktionsgraph

horizontal: waagerecht

Interpolation (oder Approximation): angenéherte Bestimmung oder

Darstellung einer GroBe oder Funktion. So lassen sich z. B. kompli-

zierte Funktionen durch einfachere ausdriicken, ohne daB der Fehler

einen ganz bestimmten Wert (ibersteigt. Durch Approximation kann

z.B. ein Funktionswert ungefdhr bestimmt werden, angenéhert,

approximiert werden, weil seine exakte Berechnung einen sehr gro-

Ben Rechenaufwand erfordern wiirde, oder weil er zwischen zwei be-

kannten MeBwerten liegt; man spricht dann von Interpolation.
Speziell beim Drucker bedeutet |., daB kiinstlich die Aufldsung ge-

steigert wird, indem auch in den Halbzeilen zwischen zwei Zeilen auf

dem Papier Punkte gesetzt werden, wenn dies z.B. eine Flache

schwarzer macht; siehe dazu 64’er Magazin, Ausgabe 1/89, Seite 122.

Kartesische Koordinaten: Art der Darstellung eines Punktes: In Bild

10 sind die Streckenldngen XS und YS die kartesischen Koordinaten

PX/PY des Punktes P. In einem kartesischen Koordinatensystem ste-

hen die beiden Achsen senkrecht aufeinander, und es gilt (iberall die-

selbe Einheit (Beispiel »1« entspricht 1 cm).

komplex: 126t sich nichtin unserem Zahlensystem darstellen, etwa die
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wird eingeschaltet, es geht mit dem Befehl IDRAW weiter.
Wegen des speziellen Formats kénnen Grafiken zwischen
Prograf und anderen Programmen nicht direkt ausge-
tauscht werden.

Hardcopy: |ICOPY;Typ (,Sekundéradresse)

Naturlich darf einem solchen Top-Programm auch eine
gute Druckfunktion nicht fehlen. Diese Anweisung erzeugt
auf einem Epson-Drucker eine Hardcopy der Grafik. Die
Sekundéradresse fiir das Interface muB so gewéhlt wer-
den, daB dieses die Daten nicht wandelt (Einstellung »Di-
rektkanal«, siehe Handbuch zum Interface).

Ganz nach dem Motto »fiir jeden Geschmack etwas« bie-
tet die Hardcopy-Funktion vier verschiedene Arten der
Hardcopy:

Typ=0 (schnell): Ausdruck der Grafik in 640 x 200 Punk-
ten in der Standard-Dichte. Je zwei iibereinanderliegende
Punkte werden ODER-verkniipft und ergeben einen ge-
druckten Punkt.

Wurzel aus einer negativen Zahl; man definiert die Variable »l«:
i = Wurzel aus -1

So kann jede komplexe Zahl in der Form
Zahl = A + 1 ¢ B
dargestelit werden.
konstant: gleichbleibend, nicht verdnderlich, nicht variabel
Koordinate: Lagebezeichnung eines Punktes in einem Koordinaten-
system. Beispiel New York: Ein FuBgénger steht an der Kreuzung 5.
StraBe West, 17. StraBe Nord. Dann lauten seine Koordinaten beziig-
lich des New Yorker Koordinatensystems 5 und 17 oder (andere Dar-
stellung) (5/17).
Koordinatensystem: System, in dem die Lage von jedem Punkt in ei-
nem Raum (zwei-, drei-, ...dimensional) in Form von Zahlen ausge-
driickt werden kann. Ublich ist das Kartesische K., bei derpdiebeiden
Koordinatenachsen senkrecht aufeinander stehen und dieselben Ein-
heiten haben.
negativ: kleiner als Null; Vorzeichen Minus; Gegenteil von positiv
Objekt: irgendein Gegenstand
optional: wahlfrei, muB nicht unbedingt verwendet werden
Ordinate: zweite Koordinate eines Punktes, gewdhnlich die (senk-
rechte) Y-Achse. Siehe auch Abszisse
Parameter: Hilfsvariable; Parameter in einer Funktionsvorschrift le-
gendas Aussehen des Graphen néher fest; hinter einem Basic-Befehl
sind Parameter nahere Angaben, z. B. der Filename nach dem LOAD-
Befehl.
Parameterdarstellung: mathematische Beschreibung einer Kurve,
Fldche oder eines Funktionsgraphen durch Angabe der Koordinaten
aller Punkte, die in der Kurve/Fliche/Graph vorkommen als Funktio-
nen einer oder mehrerer unabhéngiger verdnderlicher GréBen, der
sog. Parameter. Beispiel:
X=X(t), Y=Y(t), 2 = Z2(¢t)
(Parameter = t), oder
X =X(W) = R % cos (W)
Y = ¥Y(W) = R  sin (W)
(ergibt einen Kreis, Parameter ist der Winkel W: der Radius R ist kein
Parameter, da er konstant bleibt. Siehe auch Sinus und Cosinus sowie
Bild 10.)
Parameterkurve: Kurve, Funktion in der Parameterdarstellung
Perspektive: Die zweidimensionale, bildliche Darstellung dreidimen-
sionaler Objekte mit Hilfe einer Zentralprojektion (Zentralperspektive)
oder mit Hilfe einer Parallelprojektion (Parallelperspektive), die dem
Betrachter sin anschauliches, naturgetreuss Bild vermitteln soll: die
Zentralperspektive ist dem natiirlichen eindugigen'Sehproze8 nach-
gebildet; man denkt sich ein Auge, das bestimmte Koordinaten (Aug-
punkt) im Raum hat, und durch eine groBe Glasscheibe hindurch ei-
nen raumlichen Gegenstand beobachtet. Das Auge (ein einziger
Punkt!) sendet gedachte »Sehstrahlen« zum Objekt (wie diinne
Schniire) aus; wo diese die Glasplatte durchstoBen, wird auf der Platte
ein Punkt gezeichnet. Am Ende erhalt man auf der Platte die Zentral-
perspektive des betrachteten Objekts dahinter. Wie man sieht, hangt
die Perspektive von mehreren Faktoren ab: Die Koordinaten des Au-
ges, die Lage der Platte, die Koordinaten des Objektes. Siehe auch
Projektion.
Pi: =, irrationale mathematische Konstante mit dem Wert 3,141 592
653 589 793 238 462 643 383 279 502 884 ... Wird vor allem in der
Kreisberechnung eingesetzt: Kreisfliche = Radius? mal Pi: Pi dient

L.l Bersw: ktive) zum Schnitt bringt. Die Schnittpunkte sind die Bildpunk-

LISTINGS _

Typ=1 (klein): Die 640 x 400 Punkte der Grafik werden
in der gréBtmdglichen Punkidichte gedruckt, also waag-
recht mit 1920 dpi, senkrecht im Abstand 1z1s Zoll.

Typ=2 (mittel): Der Punktabstand ist gegeniiber Typ 1
waagerecht und senkrecht verdoppelt, die dazwischenlie-
genden Punkte werden durch Interpolation ermittelt.

Typ=3(groB): Der Punktabstand ist gegeniiber Typ 1 ver-
dreifacht, die dazwischenliegenden 3 x 3 Punkte werden
durch Interpolation ermittelt.

Zubehor serienmiiBig

Zusammen mit den interpolierten Punkten ist die Punkt-
dichte bei den Typen 1 bis 3 also maximal. Der Zeitaufwand
flr den Ausdruck ist betrachtlich, da fiir eine Bildschirmzei-
le sechs Durchléufe des Druckkopfs nétig sind. Der Druck-
vorgang kann durch Abschalten des Druckers oder durch

aucah zur Winkelumrechnung vom/ins BogenmaB: Pi’y,penmes =
180 oganm,

Pixel: Einzelpunkt in einer Grafik, sishe Auflésung
Polarkoordinaten: Art der Darstellung eines Punktes. Siehe Bild 10:
Die Polarkoordinaten des Punktes P auf dem Kreis mit dem Mittel-
punkt M und Radius R sind R und der Winkel W. Gegenteil: kartesi-
sche Koordinaten.

positiv: gréBer als Null; Vorzeichen Plus; Gegenteil von negativ
Projektion: Abbildung, bei der die Bildfigur (Abbildung) dadurch ent-
steht, daB man von den Punkten des Originalgebildes (Objektes) Ge-
raden zeichnet, die entweder parallel sind (Parallelprojektion) oder al-
le durch einen bestimmten Augpunkt (Zentrum, Zentralperspektive)
gehen und diese Gerade mit der Projektionsebene (vgl. Glasplatte bei

te, der sogenannte RiB. Siehe auch Perspektive.

Quadrant: Teilbereich eines Koordinatensystems; das iibliche Koordi-
natensystem mit den beiden Achsen X und Y ist in vier Quadranten un-
terteilt, die durch diese beiden Achsen getrennt und rechts oben (X
und Y positiv) beginnend entgegen dem Uhrzeigersinn mit romischen
Zahlen durchnumeriert sind.

Radius: charakteristische GréBe des Kreises, gibt seine AusmaBe an:
Die Entfernung vom Mittelpunkt zu einem beliebigen Kreispunkt ist
der Radius (in Bild 10 mit R bezeichnet).

reell: I&8t sich in unserem Zahlensystem darstellen, Gegenteil von
komplex. Reelle Zahlen lassen sich durch ganze Zahlen (z.B. 15),
durch periodische Dezimalbriiche (etwa ') oder nichtperiodische
Dezimalbriche (etwa 15.456, pi oder Wurzel aus 2) darstellen.
reelle Zahl: siehe reell

reelle Funktion: eine Funktion (Abbildung), deren Funktionswerte
reelle Zahlen sind

RiB: siehe Projektion

Rotation: siehe Drehung

Schrégbild: Betrachtet man einen Kdrper, der in einem dreidimensio-
nalen Raum steht, aus einer bestimmten Perspektive, so erhalt man
das S. Beispiel: Das S. des Kreises ist eine Ellipse.

Sinus: Trigonometrische Funktion; siehe Bild 10: Der Term

¥YS = R y SIN(W)

liefert die Hohe YS des Punktes P auf dem Kreis mit dem Radius R,
wenn der Winkel W betragt (W im Bogen- oder GradmaB). Siehe auch
Cosinus.

Strecke: Teilstiick einer Geraden

Term: Rechenausdruck, Formel

Translation: (Parallel-)Verschiebung eines Objektes (beziigl. einer
Achse), geradlinig fortschreitende Bewegung eines Korpers; Bild 9
zeigt eine Translation beziiglich der X-Achse.

trigonometrische Funktion: z. B. Sinus, Cosinus, Tangens; Sammel-
begriff fiir Winkelfunktionen, Kreisfunktionen: Umkehrfunktionen:
»zyklometrische Funktionen«

Ursprung: Nullpunkt eines Koordinatensystems. Hier treffen sich die
beiden Koordinatenachsen, alle Koordinaten haben den Wert Null.
Winkel: Grad fiir die Neigung zweier Geraden, die sich schneiden,
aber nicht in dieselbe Richtung weisen

variabel: verénderlich, frei wéhlbar; Gegenteil von konstant
vertikal: senkrecht

Zentralperspektive: siehe Perspektive

Zentrum: allg. Mitte, Mittelpunkt; siehe auch Drehung.
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Tastendruck (Taste driicken, nicht loslassen und etwas war-
ten!) abgebrochen werden.

Damit wéren alle Befehle und Funktionen der Grafiker-
weiterung »Prograf« erldutert. Der eine oder andere von |h-
nen ist jetzt von dieser Vielfalt vielleicht »erschlagen«. Da-
mit Sie erst einmal ein biBchen mit den Funktionen »spie-
len« und sich mit den vielen Eigenarten anfreunden kén-
nen, wurde das Basic-Programm »Funprint« (Listing 4, bitte
bei abgeschalteter Erweiterung mit dem Checksummer auf
Seite 159 eingeben) entwickelt. Es nutzt die Fahigkeiten
von »Prograf« speziell flir das Zeichnen von Funktionsgra-
phen (fast) aller Funktionen, deren Graph sich zwei- oder
dreidimensional darstellen 1&Bt. Dariiber hinaus eignet es
sich ganz hervorragend zur einfachen Konstruktion von
Schréagbildern in Zentralperspektive.

Folgende Arten von Funktionen lassen sich mit »Fun-
print« verarbeiten:

GAER

Bild 7. Davon kénnte auch M.C. Escher noch etwas lernen!

Bild \ Parameter

Nr. 4

I

J
SIN(I-J+SIN(I+J))/(3+J/3)
n —26 bis 14, Schritt 05

n —4 bis 30, Schritt 06

]

mung

i

0

LOG(3+I+1)+3

von —7 bis 7, Schritt 0.2

N<X&TN<X

< X<
non

o —

Z = LOG(1+1=1)+3

| von —7 bis 7, Schritt 0.2
Ursprung: 320/340, Einheit: 40
Proj.zent.: 180/—600/300

keine Rotation, keine Translation

X = COS(l)«(4+SIN(1+3.3))

Y = SIN()*(3+SIN(I~3.3))

| von O bis 63, Schritt 0.1
Ursprung (320/200), Einheit 40

Nr. 5

|
J
-2/SQR(I+1+J~J+.1)
| von —3 bis 3 Schritt 0.5
J von —3 bis 3 Schritt 0.5
X = |=COS(J)
Y = I»SIN(J)
= —2/l
| von 0.5 bis 3, Schritt 0.3
J von 0 bis 6.29, Schritt 0.314
Ursprung (320/60), Einheit 55
Proj.Zentrum 180/—1100/300
Keine Drehung, Translation: —3/0/—2

X =
Y =
Z =

Tabelle 4. Die Parameter einiger Bilder

44

=

SONDERHEFT 45

. Reelle Funktionen mit einer reellen Variablen, z.B.
f(x) = x+sin(x)
. 2D-Parameterkurven, wie
x(i) = i.sin(i)
y(i) = i.cos(i)
(ergibt eine Spirale)

3. 3D-Parameterkurven, etwa
x(1i) = sin(i)
y(i) = cos(i)
(i) = 1

(das Ergebnis ist eine Schraubenlinie)
. zwei- oder dreidimensionale Strecken mit Koordinaten
. zweiparametrige Flédchen und alle Funktionen, die sich
als solche darstellen lassen, wie reelle Funktionen zwei-
er Variablen oder reelle Funktionen einer komplexen Va-

riablen. Beispiel:
x(1,J) = sin(i)cos(j)
y(i,J) = sin(i)sin(j)
z(1,j) = cos(i)

Diese Vorschrift ergibt eine Kugel. Oder:

f(z) = abs(2xzxPi) mit z = x+iy

GroBer Wert wurde auf die Benutzerfreundlichkeit ge-
legt: Eigentlich m{iBten vor dem Zeichnen von Graphen etli-
che Parameter definiert werden (man denke an Definitions-
bereich, Lage von Ursprung und Projektionszentrum, Ein-
heit). Dies alles wird vom Programm jedoch soweit wie
mdglich automatisiert, so daB nur wenige Tasten gedriickt
werden missen, bevor die Grafik entsteht. Feste Voreinstel-

hL M e

Bild 8. Der Kelch wartet auf seine Fiillung

lungen und die anderen Optionen, die »Funprint« bietet,
sind zusammen mit den bendtigten Tasten {ibersichtlich
auf dem Bildschirm dargestellt (Bild 2 zeigt das Einschalt-
bild dieses Programms). Der Name »Funprint« leitet sich
ibrigens von »Function Printer« ab und hat nur wenig mit
dem englischen Wort »fun« zu tun. Obwohl die Arbeit mit
dem Programm nun wirklich viel SpaB bereiten kann!
Eine gewisse Aufmerksamkeit des Benutzers muB aller-
dings vorausgesetzt werden, wenn Programmabstirze
vermieden werden sollen: Die Funktionsterme mussen in
korrekter Basic-Syntax geschrieben werden, und die Para-
meter dirfen nur erlaubte Bereiche durchlaufen. So flihrt
die Eingabe von
X(I)=SQR(I)
als Funktion mit |l im Bereich von —1 bis 1 unweigerlichzum
Ausstieg: Wurzeln aus negativen Zahlen gibt es im reellen
Bereich nicht. In einem solchen Fall gelangt man durch Ein-
gabe von
GOTO 10
ohne Verlust der Variablen wieder ins Programm. Da die
Funktionen nicht punktweise mit |PLOT, sondern Schritt flir




Schritt mit ILINE gezeichnet werden, beeinfluBt die Schritt-

weite die Genauigkeit, aber auch die Geschwindigkeit beim

Zeichnen. GroBe oder genau berechnete Schrittweiten lie-

fern auch gewollte Effekte: So kann aus einer Ellipse ohne

weiteres ein Vieleck oder eine Rosette werden, wie dies in

Bild 3 eindrucksvoll gezeigt wird. Die Parameter fiir dieses

Bild:

X = 5%SIN(I)

Y = 3%C0S(I)

I von 0 bis 6.3

Ursprung 320/200

Einheit 45(/50/55)

Schrittweite:

a) 0,1 b) 0,786 c¢) 1,698 (Endwert von I bei c)

nicht 6.3, sondern 63) ;
Hier erkennt man klar die Formel firr eine typische Ellipse

(siehe Textkasten Mathelexikon).

vorher nachher

\ W
N —> ..

X—Achse

Translation

Bild 9. So sieht éine Translation beziiglich der X-Achse aus

YS=R-sin w
—
X

Y
63,0

XS

e
i

=R-cos w

Bild 10. Zur Erkldrung der Begriffe Radius, Sinus, Cosinus
und Polarkoordinaten (Mathelexikon)

Das Programm zeichnet beliebig viele Funktionen nach-
einander in die gleiche Grafik und merkt sich bis zu 35
Funktionsterme. Hat man etwa bereits eine etwas aufwen-
digere Grafik generiert, mochte aber gern den Ursprung,
das Projektionszentrum oder die Einheit verdndern, so
kann man nach dem Ldschen des Bildes mit der Taste
<F8> die ganze Grafik neu entstehen lassen. <F7>
zeichnet mit Gedéchtnis, <F5> ohne Gedé&chtnis, <F8>
zeichnet alle gemerkten Terme. Der Zeichenvorgang kann
jederzeit mit <RETURN> abgebrochen oder mit < — >
zum Bearbeiten mit dem Joystick unterbrochen werden
(siehe dazu die Beschreibung von »Prograf«). Speziell die
»verdeckten« Linien in 3D-Graphen lassen sich durch An-
klicken eines Punktes der Linie »elegant« loschen. Einen
eigenen Hidden-Line-Algorithmus, der das automatisch er-
ledigt, enthalt das Programm nicht.

64-er;

LISTINGS

Natdrlich fehlt auch nicht die Méglichkeit, die erzeugten
Grafiken auf Diskette zu speichern oder mit einem Epson-
Drucker zu Papier zu bringen. In den Zeilen 450 und 460
kénnen die Sekundaradressen fiir das Interface veréndert
werden.

Tasten Funktion

<F1> wahlt die Darstellungsform, zur Auswahl stehen:
Funktion, Kurve 2D, Kurve 3D, Flache, Strecke 2D
und Strecke 3D

wéhit die Termnummer zum Zeichnen, falls
bereits mit <F7> mehrere Terme gespeichert
wurden. <F3> alleine zahit aufwérts, mit SHIFT
wird abwérts gezahit

siehe <F3>

Zeichnen ohne Gedéchtnis

Zeichnen mit Gedédchtnis, kann mit <F8>
wieder abgerufen werden

gesamte Grafik noch einmal aufbauen (Nummer
wird mit <F3> gewdhlt, die gewiinschten
Grafiken werden mit <F7> fixiert)

LOAD, Grafik von Diskette laden: Namen
eingeben, RETURN-Taste drlicken (Leereingabe
bricht ab)

SAVE, Grafik auf Diskette speichern: Namen
eingeben, RETURN-Taste driicken (Leereingabe
bricht ab)

Druck, druckt Grafik auf angepaBten Drucker
aus. Sie kdnnen im Druckmenti mit folgenden
Tasten Sonderfunktionen wihlen: <T >: Text
einfaus; <R>: Rand einfaus; <0> bis <3>:
Druckmodus wie beschrieben wihlen;
<RETURN> startet den Druck

<F3>

<F4>
<F5>
<F7>
<F8>
<L>

<S>

<D>

<+ >,<=>,
<£>,<Klam-
meraffe >,
<*>,<)>,
il

A
GeER O rififei=>

<CLR> I6schen: <B> Bild, <T> Term oder <G> alles

<RETURN>  Grafik zeigen und Editiermodus wie beschrieben
starten

<U> wéhit X-Komponente der Rotation

<V> wéhlit Y-Komponente der Rotation

<W> wahit Z-Komponente der Rotation

<M> wahlt X-Komponente der Translation

<N> wéhit Y-Komponente der Translation

<0> wahlt Z-Komponente der Translation

<0> schaltet Koordinatensystem in der Grafik ein und
aus

<1> bis Vorwahlen fiir Projektionszentrum

<5> :

<6> zeigt Koordinaten des Projektionszentrum,
konnen mit den Tasten <X>, <Y> und <Z>
mit oder ohne <SHIFT> geéndert werden,
Ende dieser Funktion mit <RETURN >

<CRSR> mit den Cursortasten wird der MaBstab geéndert

Vorwahlen fiir Koordinatensystem-Ursprung (so
kann man wéhlen, welche(r) Quadrant(en)
vornehmlich gezeichnet werden sollen

Ursprung zeigen; die Koordinaten des Ursprungs
kbnnen, wenn sie angezeigt werden, mit den
Tasten <X>, <SHIFT X>, <Y> und <SHIFT
Y > verédndert werden; <RETURN > beendet
diese Funktion

Die folgenden Funktionen arbeiten nur, wenn die entsprechende
Funktion mit der Fi-Taste gew&hit ist:

<A> legt Koordinaten von Punkt A fest: Die
Koordinaten werden nacheinander eingegeben
und mit <RETURN> fixiert

<B> legt Koordinaten von Punkt B fest

<F> Funktion eingeben (Text in Basic-Syntax <!>
eingeben und mit <RETURN > speichern

<I> wahlt »flr | von ... bis ... Schrittweite ...«

<J> dito, fiir Variable J

<X> . legt X(I) usw. fest

<N> legt Y(I) usw. fest

7> legt Z(l) usw. fest
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Tabelle 5. Die Bedienung von »Funprint« (Listing 4).
Anmerkung der Redaktion: Da diese Tabelle nicht vom
Programmautor stammt, ist es nicht ganz ausgeschlossen,
daB sie in ganz kleinen Details nicht stimmt oder es noch
weitere Funktionen gibt.



LISTINGS

Wir haben flr Sie herausgefunden, was das Programm  was, gedulden Sie sich bitte. Nach AbschluB der Zeichnung
»Funprint« alles kann, und in der Tabelle 5 alle Tasten und  verfarbt sich der Bildschirmrahmen schwarz, dann driicken
Funktionen dieses Programms Ubersichtlich zusammen-  Sie eine Taste, um das nachste Bild zu sehen.
gestellt. Jetzt liegt es bei Ihnen, was Sie mit diesen Spitzenpro-

_ Falls Sie lieber sofort etwas »Konkretes« auf dem Bild- grammen anfangen. Zum Appetitanregen und Neugierig-
schirm sehen wollen, geben Sie das Demoprogramm (Li- machen dienen die Bilder 4 bis 8, die noch einmal deutlich
sting 5) mitdem Checksummer ein und starten esmitRUN.  machen, was alles méglich ist. Die verwendeten Parameter
Das Programm zeichnet dann einige Demobilder auf den  (fiir »Funprint«) entnehmen Sie bitte der Tabelle 4.

Schirm. Der Aufbau vor allem des zweiten Bildes dauert et- (Bertram Hafner/Nikolaus Heusler/ef)

Name : prograf 4360 5c00 4548 : a9 a0 4a 4c d4 bb a9 ae 8d 4740 : £f £f £f 00 20 £d ae 20 2¢

4550 : a0 4a 4c a2 bb a9 b3 d0 f£6 4748 1 9e b7 a9 03 0d 02 dd 84 Q0
4360 : 50 4c 4F d4 4c 49 de c5 19 4558 : £7 a9 b8 d0 £3 a5 fd a0 12 4750 : 02 dd ad 00 dd e0 00 £0 73
4368 : 5a 4e 49 4e c5 5a 50 4e 0d 4560 : 47 4c 28 ba 20 86 49 a9 dd 4758 : le 29 fe 09 02 8d 00 dd bl
4370 : 4f d4 44 52 41 d7 9c 53 71 4568 : 76 a0 46 20 50 b8 a2 80 1a 4760 : a9 Of 2d 18 40 09 78 84 32
4378 : 43 ce 4c 4F c3 50 52 Af cé 4570 : 20 05 45 a9 71 20 Oc 45 6e 4768 : 18 d0 a9 20 0d 11 d0 a2 39
4380 : da 52 4f d4 54 52 41 4e 6D 4578 : a9 80 aD 46 20 Of bb 20 fe 4770 : 97 a0 47 d0 18 09 03 84 34
4388 : d3 96 43 4f 50 d9 94 93 ae 4580 : bf bl a5 65 a4 64 60 60 de 4778 : 00 dd ad 18 40 29 01 09 42
4390 : 00 00 00 00 58 48 8b 4e 23 4588 : ce ac 59 20 a2 59 ee ac 11 4780 : 14 84 18 d0 ad 11 d0 29 74
4398 : 9 50 e5 50 40 53 e0 46 eb 4590 : 59 a5 90 d0 65 20 cb6 ff 6c 4788 : df a2 8b a0 e3 8d 11 40 40
43a0 : 44 47 a3 47 06 50 11 45 Ob 4598 : a0 00 84 fd a9 80 85 fe cec 4790 : 8e 00 03 8c 01 03 60 86 27
4388 : d3 44 20 51 29 4b ba 59 62 4580 : a2 08 86 bl 20 e4 £f 85 52 4798 : 02 a2 00 20 4a 47 a6 02 6d
43b0 : 88 45 00 00 00 a0 92 a2 70 45a8 : fb a9 00 26 b 90 03 20 ed 4780 : 6c 00 03 a2 06 a0 00 20 c7
43b8 : 00 a5 7a 85 £d a5 7b 85 €0 45b0 : e4 £f 78 a2 30 86 01 a0 83 4788 : 85 46 a2 04 bd 00 46 94 aa
43¢0 : fe c8 c8 a5 f£d 85 7a a5 4a 45b8 : 00 91 £d 20 b3 48 a5 90 39 4700 : 54 46 ca A0 f7 ae 10 46 b6
43c8 : fe 85 7b 20 73 00 29 7¢ 47 45¢0 : d0 10 e6 fd 6 bl d0 e3 17 4708 : e0 06 dO 47 38 ad 05 46 4a
43d0 : 85 02 bd 60 43 85 fb d0 c4 45e8 : eb fd cb fd d0 d2 eb fe 5b 47c¢0 : e9 80 ad 06 46 30 3c e9 0
43d8 : 05 a2 Ob 4c 37 a4 29 7f 17 45d0 : 30 ce 20 14 4c a2 01 20 10 47c8 : 02 10 38 38 ad 07 46 e9 &7
43e0 : e8 4c fa 43 20 73 00 c9 47 45d8 : 4a 47 a9 00 a8 85 fb a9 2a 47d0 : 80 ad 08 46 30 2d 9 02 0a
43e8 : 21 f0 06 20 79 00 4c €7 ad 45e0 : e0 85 fe 20 a0 4b 20 b9 1le 47d8 : 10 29 38 ad 09 46 €9 90 cc
43F0 : a7 20 b5 43 4c ae a7 ea 2c 45e8 : 48 a5 fc 18 69 80 85 fe f0 47e0 : ad Oa 46 30 le €9 01 10 7f
43f8 : ea ea ¢5 02 f0 Oc a5 fb 07 45F0 : ¢8 40 £3 e6 fe d0 ef 20 50 47e8 : la 38 ad Ob 46 €9 90 ad 3c
4400 : 29 80 d0 bd bd 60 43 e8 13 45£8 : b3 48 4c 40 53 ea ea ea f8 47£0 : Oc 46 30 Of €9 01 10 Ob Oa
4408 : d0 f6 a5 fb 10 bd 8c 15 87 4600 : 00 00 00 00 0O 0O 0O 00 01 47f8 : a2 08 bd 04 46 9d 58 46 cd
4410 : 44 20 73 00 6¢c 94 43 00 ba 4608 : 00 00 OO 00 00 Ob 0O 00 61 4800 : ca dO f7 60 18 6d 55 46 0Ob
4418 : 20 25 48 10 03 4e cb 53 47 4610 : OOROZHFr BUBOFAT=" 0 ef 4808 : 85 ae 98 6d 56 46 85 af c5
4420 : 20 39 56 d0 £8 a2 01 8e 52 4618 : 00 e0 fe 00 00 40 01 80 hd 4810 : 60 85 14 84 15 38 ad 57 41
4428 : 12 46 ca Be be 4a 86 c6 c8 4620 : 02 cO 03 00 05 40 06 80 af 4818 : 46 e5 14 85 14 ad 58 46 a3
4430 : 20 35 57 ba 8e bb 4a a5 53 4628 : 07 eD 08 00 Oa 40 Ob 80 61 4820 : e5 15 85 15 60 38 a5 ae 50
4438 : 02 c9 05 90 03 4c e5 57 4b 4630 : Oc cO 0d 00 Of 40 10 80 14 4828 : ed 59 46 a5 af ed 5a 46 68
4440 : 4e 4a 57 a9 01 84 aa 44 6¢ 4638 : 11 eD 12 00 14 40 15 80 c7 4830 : 30 25 38 ad 5b 46 e5 ae 93
4448 : a5 15 ak 14 20 53 44 a5 1c 4640 : 16 c0 17 00 19 40 1a 80 79 4838 : ad 5c 46 e5 af 30 18 38 af
4450 : af a4 ae 20 87 44 ad 05 5c 4648 : 1b c0 1c 00 1e 01 02 04 c4 4840 : a5 14 ed 5d 46 a5 15 ed d8
4458 1 01 20 69 44 ad 06 01 20 9c 4650 : 08 10 20 40 80 40 01 c8 10 4848 : 5e 46 30 Ob 38 ad 5f 46 32
4460 : 69 44 ad 07 01 20 69 44 77 4658 : 00 02 00 7c 02 02 00 8¢ 32 4850 : e5 14 ad 60 46 e5 15 60 5F
4468 : 60 20 91 55 ac aa 44 ee f6 4660 : 01 00 £f 04 00 88 70 00 e8 4858 : a2 02 a0 01 20 85 46 ae e8
4470 : aa 44 b9 a3 44 a8 a2 00 33 4668 : 00 8b 89 80 00 88 48 00 06 4860 : 11 46 f0 06 ad 04 46 8d 09
4478 : bd b3 4a 99 00 5a c8 c8 5¢ 4670 : 00 00 00 00 00 0O 0O 00 71 4868 : 12 46 a2 01 20 78 4e ea 3b
4480 : c8 e8 e0 07 40 £2 60 20 3c 4678 : 00 00 00 00 00 00 00 00 79 4870 : ea 20 25 48 10 01 60 20 88
4488 : 95 b3 20 dd bd b9 01 01 6a 4680 : 00 00 00 00 0O 86 fb 84 ae 4878 : ce 48 7d 14 46 85 fe a5 lc
4490 : £0 03 c8 d0 £8 a2 00 b9 66 4688 : fc a2 00 8e 10 46 8e 11 37 4880 : aa 29 07 49 07 aa bd 4d 01
4498 : fe 00 9d 05 01 c8 e8 e0 5a 4690 : 46 ca 8e 12 46 ea ab fb  6F 4888 : 46 78 a0 30 84 01 a0 00 Ob
4480 : 03 A0 £4 60 42 5a ¢2 ea 2c 4698 : £0 28 a9 2¢c a0 00 d1 7a d2 4890 : ae 12 46 38 30 Oc £0 04 Of
44a8 1 eb ec 00 20 55 45 a9 f6 22 46a0 : d0 34 20 73 00 20 8a ad Oc 4898 : 51 fb b0 08 49 ff 31 fb 65
44b0 : al 44 20 67 b8 a2 H3-20 17 46a8 : 20 bf bl ee 10 46 ad 10 fe 48a0 : b0 02 11 fb 91 fb ad b2 2a
4418 : 49 45 20 59 45 a9 fb a0 aa 46b0 : 46 18 2a aa a5 65 9d £f de 48a8 : 4a 18 69 e0 85 fc a0 00 37
4heD : 44 20 67 bR a2 b8 20 49 08 46D8 : 45 a5 64 9d 00 46 c6 fb e2 48b0 : 20 b9 48 a9 37 85 01 58 48
4heB 1 45 20 4e 45 a9 £1 a0 44 B8f 46c0 : d0 d8 a6 fe f0 19 a9 2¢ 1c 48b8 : 60 a2 04 a9 00 11 fb 48 a9
4440 : 4c 67 b8 20 00 50 a2 f1 £3 46c8 : a0 00 d1 7a d0 11 20 9b 79 48c0 : 38 a5 fec e9 20 85 fc 68 3a
44d8 : a0 44 20 d4 bb 20 00 50 O9a 46d0 : b7 Ba ee 11 46 ae 11 46 55 48c8 : ca d0 f2 91 fb 60 a5 ae a0l
44e0 : a2 f6 a0 44 20 d4 bb 20 &6 4648 : 9d Oc 46 c6 fc d0 €7 60 9c 4840 : 85 as a5 af 85 ab a5 14 e
44eB : 00 50 a2 fb a0 44 4ec d4 3f 46e0 : a2 00 a0 02 20 85 46 ae 8f 48d8 : 85 ac a5 15 85 ad a9 00 2c
44f0 : bb 00 00 00 00 00 00 00 ac 46e8 : 11 46 £0 21 ad Oe 46 18 11 48e0 : 18 66 ad 66 ac 2a 66 ab 70
44F8 : 00 00 00 OO 00 00 0O 00 f£9 46f0 : 2a 2a 2a 2a 0d 0d 46 a0 93 48e8 : 66 aa 23 aa a5 ac 4a 4a 01
4500 : 20 00 50 a2 76 a0 46 4c a7 46f8 : e8 a2 5b 84 fb 86 fec a2 cb 48F0 : 4a Oa a8 a5 ac 29 07 18 7e
4508 : d4 bb a9 76 a0 46 4c a2 ab 4700 : 04 a0 18 91 fb ¢8 d0 fb ce 48f8 : 79 1b 46 85 fb b9 1lc 46 cc
4510 : bb a9 25 20 ¢9 50 a9 00 b3 4708 : eb fc ca d0 6 20 a0 4b c2 4900 : 85 fe a5 aa 29 f8 65 fb  eaa
4518 : 8d 43 47 20 00 45 f0 03 11 4710 : a0 00 84 fb a9 60 85 fc fe 4908 : 85 fb a5 ab 65 fc 85 fc b8
4520 : 8d 43 47 20 6b e2 20 37 el 4718 : 98 91 fb 8 d0 fb eb fe 13 4910 : 8d b2 4a 18 60 ea ea a2 da
4528 1 45 20 Oa 45 20 64 e2 20 9a 4720 : d0 f7 4c b3 48 00 49 Of 3d 4918 : 05 a9 1b 20 d2 ff a9 33 A5
4530 : 37 45 c6 fe d0 e5 60 a6 ab 4728 : da a2 80 7f £f ff £f 00 63 4920 : 20 d2 £f 8a 20 d2 ff 29 eb
4538 : fd a0 47 20 d4 bb 18 a5 32 4730 : 49 Of da a2 80 7f ff £f 10 4928 : Qa 20 d2 ff 60 ea a2 01 el
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5788 : af 48 a5 14 48 a5 15 48 de 5940 : ae 33 5b f0 Oe a5 14 ed 77 5af8 : 00 00 OO 0O 00 DO OO0 OO f9
5790 : ee be 43 a9 00 £f0 02 a9 88 5948 : ab 4a d0 23 a5 ae cd a9 Ob 5b00 : 00 00 00 7e 00 00 7c 00 c2
5798 : 01 8d bf 4a 20 a9 54 20 7a 5950 : 4a d0 lec a9 c0 84 33 5b 3b 5b08 : 00 78 00 00 7c 00 00 6e e9
5720 : a9 54 20 39 56 d0 18 ad 4a 5958 : 8d 39 5b 20 35 57 20 39 5e 5p10 : 00 00 47 00 00 03 00 Q0O fa
57a8 : bd 4a f0 18 a5 ae 48 a5 06 5960 : 56 aa f0 02 a2 01 ca 8 02 518 : 00 OO 00 DO 0D OO 00 OO 19
57b0 : af 48 a5 14 48 a5 15 48 06 5968 : ae 4a a2 01 4c 67 54 ae b3 5p20 : 00 00 00 OO 00 OO 0D 0O 21
57b8 : ee be 4a a9 00 £0 02 a9 b0 5970 : ae 4a Be 12 46 a2 00 86 b0 5b28 : 00 00 00 OO OO OO OD OO 29
57¢0 : 01 8d bd 4a 20 9a 54 4e 01 5978 : bl 86 b2 86 02 a2 04 bd aa 5b30 : 00 00 0O 00 00 0O 00 00 31
57¢8 : 5f 57 ce be 4a 30 13 a5 1le 5980 : a8 4a 95 b2 ca dO f8§ 20 60 5b38 : 00 00 00 00 00 00 0O 00 39
5740 : c6 dO Of 68 85 15 68 85 7d 5988 : 35 57 20 dl 4e 20 20 57 c0 5b40 : £f £f 00 80 01 00 80 01 63
5748 : 14 68 85 af 68 85 ae 4c Te 5990 : a9 02 85 02 a9 00 84 39 1f 5b48 : 00 80 01 00 80 01 00 80 da
57e0 : 4a 57 4c b0 58 20 6d 56 &8 5998 : 5b 8d 33 5b 4e 64 54 ea 49 5b50 : 01 00 80 01 00 80 01 00 9a
57e8 : a5 bl f0 03 4c cb 53 a9 cb 5920 : ea ea 20 9e ad 20 a3 b6 b3 5b58 : 80 01 00 80 01 00 80 01 74
57f0 : 01 8d bd 4a a9 01 83 b5 b5 5928 : 20 bd £f a0 01 a2 08 a9 53 5b60 : 00 80 01 00 80 01 00 80 f2
57f8 : 4a 8d bf 4a 20 7a 54 20 a9 59b0 : 20 20 ba ff 20 c0 ff a2 de 5b68 : 01 00 80 01 00 ff £f 00 aa
5800 : 25 48 30 05 20 39 56 f0 fd 59b8 : 20 60 20 a2 59 a5 90 d0 Ob 5b70 : 00 00 00 00 00 00 OO OO 71
5808 : £3 20 89 54 20 25 48 30 a5 59c0 : 3c 20 ¢9 £f a0 00 84 fd 97 5b78 : 00 00 00 00 00 00 00 0O 79
5810 : 71 20 39 56 d0 6c 20 d7 4b 59c8 :EESESY 89rfelR0@diiib a2 6c 5b80 : 00 00 00 00 00 00 00 60 41
5818 : 58 ba e0 20 90 eb ae bd a8 59d0 : 08 38 bl £d 40 01 18 26 e2 5b88 : 00 00 00 00 Oc 00 00 06 55
5820 : 4a fO 06 20 a9 54 4c 2¢ 2f 5948 : fb 94 a8 4a ¢8 ca d0 f1 1f 5090 : 00 00 ff fe 00 01 80 00 3a
5828 : 58 20 9a 54 20 39 56 A0 88 59e0 : 20 b3 48 a5 fb 20 42 ff ad 5b98 : 00 00 00 00 00 00 ff fe 92
5830 : 3a ad bf 4a f0 3b a5 ae 57 59e8 : a2 08 bd a8 4a f0'03 20 8b 5ba0 : 00 00 00 QO 7f ff 00 V£ 97
5838 : cd b3 4a d0 15 18 a5 14 5¢ 59f0 : d2 ff ca d0 f5 c8 88 d0 f8 5ba8 @ £f 00 7f £f 00 7f ££f 00 83
5840 : ed b6 4a cd b4 4a 84 b4 12 59f8 : d3 e6 fe d0 ef 4e 14 4e 60 5ob0 : 03 fe 00 03 fe 00 7f £f 81
5848 : 4a d0 07 a9 00 84 b5 4a c9 5200 : 00 00 00 00 00 00 00 00 01 5bb8 : c0 03 fe 00 cec ce 00 33 53
5850 : fO 1f a5 ae 48 84 b3 4a 63 5a08 : 00 00 OD OO OO0 DO Q0 DO 09 5be0 : 30 00 ec cec 00 33 30 00 17
5858 : a5 af 48 a5 14 48 84 b6 c3 5210 : 00 00 00 00 0O 00 00 0O 11 "5be8 : c0 ¢0 e0 Oc Oc 00 00 00 5b
5860 : 4a a5 15 48 ee be 4a a9 24 5218 : 00 00 0O 0O 00 OO OO OO 19 5bd0 : 00 c¢0 ¢0 c0 e3 Oc 00 00 15
5868 : 00 f0 03 ad b5 4a 8d bf ba 5a20 : 00 00 00 00 00 O0O'00 00 21 5bd8 : 00 00 00 00 00 e3 Oc 00 27
5870 : 4a ae bd 4a f0 06 20 9a bf 5a28 : 00 00 00 00 00 00 00 00 29 5be0 : 18 61 80 30 ¢3 00 61 86 Qe
5878 : 54 4e 09 58 20 a9 54 4c¢ 79 5a30 : 00 00 00 00 00 00 0O 00 31 5be8 : 00 00 00 00 00 00 00 00 e9
5880 : 09 58 ce be 4a 30 16 a5 (b 5838 : 00 00 00 00 00 00 00 OO 39 5pf0 : 00 00 OO OO0 OO OO0 Q0 Oc 09
5888 : cb 40 25 68 85 15 68 85 ba 5a40 : 00 00 00 00 00 00 00 00 41 5bf8 : 18 24 30 3c 48 54 60 6c 37
5890 : 14 68 85 af 68 85 ae ad f8 5a48 : 00 00 00 00 00 00 00 00 49
5898 : b5 4a 4ec £9 57 20 20 57 6a 5350 : 00 00 00 00 0D 00 00 00 51
58a0 : ce bd 4a 30 Ob a2 00 8e c8 5a58 : 00 00 OO0 0O 00 00 00 OO 59 Listing 1.($cthB)
i REM PS.PRINTER <iga: 3@ DATA 27,64 :REM INITIALISIEREN {231>
2 REM <1533 %1 DATA 27,51 :REM ABSTAND N/216 <@71>
I REM PROGRAMM ZUR DRUCKERANPASSUNG <186> 32 DATA 27,42 :REM ESC+"#" (DICHTE) <1@8>
4 REM VON ‘PROGRAF’ <230> 33 DATA 3 :REM DICHTE 1928 DPL <@a2>
" 5 REM <1583 34 DATA 1 :REM DICHTE 9&B DFL <191>
18 POKE S56,67:CLR <148%> 30 DATA 18 :REM 18=L INE FEED,13=CR <Bsd>
11 PRINT"{CLR}":PRINT" DRUCKERANPASSUNG ‘P 36 DATA 4. :REM BERAETENR. DRUCKER <@as>
ROGRAF * " £228> 37 DATA B :REM BERAETENR. FLOPPY <@27>
12 PRINT" {DOWN,SPACE}SIND DIE ZEILEMN 38-38 38 DATA"NEUGRAF":REM NEUER PROGRAMMNAME <218>
KONTROLLIERT?" <199> 4@ REM <@B&>
13 INPLT" {DDWN,SPACE}JI/N";A$: IF AF{>"J"THE
N END £218>
15 8YS 57812"PROGRAF",8,1:POKE 7808,8:5YS & . Listing 2. Dieses Basic-Programm nennt sich
e h o LADEN S »PG.PRINTER« und dient zur Druckeranpassung.
2@ REM KONTROLLIERE DIE FOLGENDEN CODES — <@59> Bitte geben Sie es mit dem Checksummer
21 REM <B&T7> (Seite 159) ein.
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41 REM  ANPASSUNG <200 > 68 IF A$<>"J"THEN END <225>
S@ REM <@76> 69 READ A$:PRINT" {DOWN,SPACE}SAVING" ; CHR# (
6@ READ A:POKE 18751 ,A:READ A:POKE 18754,A <238> 34) ; AF;CHRE (34) £240@>
41 READ A:POKE 1B714,A:READ A:POKE 18719,8 <BS2> 7@ OPEN 1,B8,1,A% <247
462 READ A:POKE 18742,4:READ A:POKE 18767,A <@B&> 71 PRINT#1,CHR$(74) ;CHRE(&7) 3 <@4ae>
&3 READ A:POKE 1B7&@,A:READ A:PDKE 18776, <B47> 72 FOR I=17248 TD 23551:PRINT#1,CHR$ (PEEK(
&4 READ A:POKE 18728,A:REM {127> I))::NEXT <@52>
&5 READ A:POKE 19388,A:READ A:PODKE 22958,A <BB&6> 73 ECLOSE 1:END <Ba7>
66 PRINT" €DOWN,SPACEIDIE CODES SIND GEAEND
ERT. {DOWN2" <1515
&7 INPUT" BEREIT FUER °‘SAVE® (J/N)";af <205> Listing 2. (SchiuB)
1 REM PG.LOADER <B3&> 3 <B17>
2 REM <153> 12 POKE 777,67:REM BEFEHLE AKTIVIEREN £122>
3 REM PROGRAMMKDPF FUER BASICPROGRAMME, {2243 13 :REM AUS MIT POKE777,147 £144>
4 REM DIE ‘"PROGRAF® VERWENDEN. <13@>
5 REM : {156>
1@ POKE S2,67:POKE 56,67:CLR:REM SCHUTZ £@63> e § iy i
11 IF PEEK(17B@3)+PEEK (22954)< 333 THEN SYS Listing 3. »PG.LOADERK ist ein Beispiel
57812"PROGRAF" ,8,1: POKE 78@8,0:5YS &549 fur ein Basic-Programm zu Listing 1
1 POKE &49,1:POKE 5&,67:CLR <@25> EB{2SPACE}L OESCHEN BEF IN{SPACE,RVSONB{R
2 DEF FN ACX)=Psizcricacrresssnrsssisssss 7 VOFFXE <1823
$sesszsozzaz: £@38> 30 PRINT" SxxxxsexxlIxeiixl Jaxiexxiexrxld
3 DEF FN B0 =@ e EEXXEK £19@>
Sasssasaress @35> 32 FF=12:G05UB 54:POKE FN KS(KS¥L),12: POKE
4 DEF FN C(X)=0 iz F+597 ,12#K0%: GOSUB 801:G0SUB B@2 <@a9>
FrzIETIERRREDY <@72> 33 POKE F+PFL(PI) 12 <118>
5 X17=0:X2%=0:Y1=0: Y2=0: X1=0: X2=0: M¥{=40: Z1 35 BOSUB 781 £187>
=@: 72=0: X=0: J=0: F%=0: KD%=1 £15@> 4@ POKE 198,@:WAIT 198,1:5ET D#$:D=ASC(D$):
& F=55296:V=53248: 60SUB 518 <112> SH=PEEK {&53) : IF D$<{>"L"AND D$<>"S"THEN
7 TX%=8:RD%=1:PZ=4:G0SUR 699:KS%=4:GOSUR & 45 " <198>
49:POKE S3280,0:POKE 53281,11 <£188> 41 GOSUB 7@1:CY%=19:G0SUR 711:CX¥%=7:D$=NN¥
8 IF PEEK(17803)+PEEK(2295&)< >33 THEN S5YS :IL=14:IF D=8B3 THEN 43 <1473
57812"PROGRAF",8,1:POKE 78@,0:5Y5 &5493 ﬁg&&%a :rﬁﬁ n=7& THEN PRINT" LDAD:":B0SUB 721i:IF
2 POKE 777,67:'CLR,11,0:'L0C,328,208,2,5636 +."B"THEN NN$=D%:'!LOAD D% <B4a7>
12,396 <2363 43 IF D=83 THEN PRINT" SAVE:":GOSUB 721:IF
i@ REM ——— BEI FEHLER: BOTD 1@ ——- <122> D$<>"@B"THEN NN$=D%: !SAVE D$ <Bas>
11 PRINT" {BRAPHIC,CTRL-H,CLR,LIG.BLUE2}"; <@s2> 44 BOTD 35 <B&2>
12 PRINT" {3SPACEXUxxx {1@SPACET Wxxx] <131> 45 IF(D AND 127)=19 THEN GOSUB 771:G0T0 35 <@&5>
13 PRINT" {35PACE>E{13SPACE}B{3SPACE}B{SSPA 44 IF D=134& THEN GDSUB 201:B0T0 165 <181>
CE}H{4SPACE}E <1@1> 47 IF D=14@ THEN 381 <187>
14 PRINT" {3SPACE}GTx R{2SPACE}U UxxI {PSPACE 48 IF D=135 THEN GOSUB 218:G0TO0 145 <@as>
3Bxkxk REL{SSPACE}UxxI +% {206 4% IF D<>»133 THEN 55 <214>
15 PRINT" {35PACE}E{2SFACE>B{25FPACE}E B{25P 5@ FF=08:B0SUB S4:Fi=—(F%+1)*{F¥%<5) :FF=12:6
ACE}B{2SPACE>B{SSPACE}E{3SPACE}E BI{25PA DSUB S54:1F F¥%=@ DR F%Z=3 THEN 52 £192>
CE}E B <183> S1 POKE 1B31+FUX{F%) ,S5@—-1%(F%=2 OR F%=5) £162>
16 PRINT" {3SPACE}F{25PACE}dixxt F{2SPACE}IL{ 52 AF="":BF="":C$="":11=P: I12=0: I3=0:I1=0:J
2SPACE}F{SSPACE}F{3SPACE}L F{2S5PACE}L I <128> 2=0: J3=0 <BP7 >
18 REM AUTHOR B.HAFNER, 8934 GROSSAITINGEN <198> 53 POKE S12,48:POKE 513,B:FL%=32:605UB 191
19 REM REVISED N.HEUSLER, 8B@@ MUENCHEN 71 <15@8> tFL%=111:6B0SUR 191:FL%=19@:60SUB 191:60
28 PRINT" {BLACK}Uxxxxx¥xxxT {Z5PACE}3 {45PAC TD 35 <B39>
E3UsxaTaes] UxerxexnxI”: <2e1> 54 FOR I=@ TO B:POKE F+FUZL(F¥%)+I,FF:NEXT:R
21 PRINT"BFUNKTION B 2 T 4{2SPACE}&UKeL B ETURN <B47>
t IIB{RVSON>+ {25PACE}—{2SPACE} £ {RVOFFE 55 IF D=13 THEN 1&5 £232>
ns ! €136> 56 FOR I=8 TO 9:IF D$=MID$(KS$,I1+1,1)THEN
22 PRINT"BKURVE {25FPACE >2DE1 {2SPACE > B{2SPAC POKE FN KS(KS¥%) ,B:KSi=I:1=11 <193>
E}S{2SPACE }BU {BREY 2,35PACE,BLACK}B{ERE 57 NEXT:IF I=1@ THEN &@ <@17>
Y 2,35PACE,BLACKIMEB{RVSON,7SPACE ,RVOFF 58 POKE FN KS(KS%) ,12:IF KS¥%=9? THEN GOSUB
3B"; <194> &£11:60T0 35 <159>
23 PRINT"EFLAECHE {2SPACEZE M B N{SSPACE3BV 59 GDSUB &49:60TO 4@ <114>
{BREY 2,3SPACE,BLACK}E{GREY 2,35PACE,BL 6@ IF D=468 THEN 481 <182>
ACK 3NBE{RVSON @ {2SPACE »* {25PACE } * {RVOFF 61 IF NOT((D=134 AND FI<FZ)OR{D=138 AND FI
3B"; €192% >1))THEN &4 <@7s>
24 PRINT"BSTRECKEZDEB{2SPACE}NBN <=1BW{GREY 62 FI=FI+1+2%(D=138):FF=P:G0OSUB S54:G0OSUB 8
2,3SPACE ,BLACK}B{BREY 2,35PACE,BLACK}D P1:505UB 39@:6G0T0 166 <@9z2:>
BE{RVSON, 7SPACE ,RVOFF 33" ; ; <218> &4 IF D=48 THEN KO%=1-KO%:POKE F+597,12%K0
25 PRINT"JL{ZSPACE>Uxxxxxl {PSPACE > xtxkxtid %:60TO 40 <PB&LH>
2xxxFrEx®KE(RVSONY: {2SPACE}; {2SPACEX}={R 65 IF D<»>157 AND D<>17 THEN 7@ {164>
VOFF3B"; £1@8> &6 IF MZ>1B THEN M¥Z=M¥%-5:GOSUB 881 £245>
26 PRINT" FFiBUxxxxTuxxxxI{GREY 2,3SPACE,E &8 IF PEEK(2@3)<>&4 THEN &6 £219>
LACK , 25PACE> TERMUXxxIJ I {SSPACE> UK" ; <@s58> &9 GOTO 42 <P15>
27 PRINT" IxxEBF578BB{RVSONIL {RVOFF>0ADEB{4 7@ IF D<>29 THEN 74 <@2e>
SPACE}F3{SPACE,BREY 2,2SPACE,BLACK}ECLR 71 IF MZ%Z<2@00 THEN M%Z=MJY+5:G0OSUB B8@1 <@99>
B B{SPACE,RVSON3K {RVOFF 5 (2SPACE}B <@13> 72 IF PEEK(283)=2 THEN 71 £@37>
28 PRINT" UxxxK{(4SPACE}EB{RVSON3S {RVOFF AV 73 BOTO 4@ <@19>
EJL UzxxeexKk {SSPACE > IIGEEEEx] <@48> 74 IF D<49 OR D>S4 THEN 88 <17@8>
27 PRINT" EZEICHNENEE{RVSOND{RVOFFRUCKE 75 POKE F+PFY(PZ),B:PZ=D—-49:POKE F+PF%(PZ)
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,12: IF PZ=5 THEN GOSUB &651:B07T0 35 <i98> 182 IF A=41 THEN KL%Z=KL%-1 <@B&>
76 GOSUB &99:G0TD 40 <211> 185 NEXT:POKE S511+I,@:RETURN <1203>
88 IF(D AND 127)<85 DOR(D AND 127)>87 THEN 191 I=B:DT%=0 <B7Z>
84 <244 193 A=PEEK (2088+I):IF A=18B&4 THEN DT%=DTXOR
81 D=(D AND 3):R%(D)=R%(D)+15-30%SH:R% (D)= 1 <B74>
R (D) -36@* (R% (D) <@) +36@% (R% (D) >358) <123> 194 IF A=188 THEN DT%=DTZOR 2 <1483
82 II=1284+D#*4@: I=R%(D):B0SUE 8@S: IF PEEK( 195 IF A=174 THEN DT%=DTZOR 4 <@78>
2@3)<>64 THEN 81 {192 198 IF A<>»58 THEN I=I+1:B0TO 193 <182>
83 GOTO 48 <@29> 199 RETURN : <@l1 >
84 IF(D AND 127)<77 OR(D AND 127} 379 THEN 208 REM ——— ZEICHNEN <149>
88 {224 281 IF FZ=35 THEN 218 <218>
85 D=(D AND 3I):T%(D)=T%(D)+1-2%5H <207> 202 FI=FI+1:FI=FZ:G0SUB 2@5:G0TO 21@ <195>
86 11=1286+D#4@: I=T%(D):GOSUB 80@&: IF PEEK( 205 FA(FI)=F%:A$(FI1)=A%$:B$(FI)=B$:CH(FI)=C
283)<>64 THEN 85 <212> F:I1(FI)=I1:12¢FI)=I2:I3(FI)=I3 {251>
87 60OTO 412 <{@IZ> 206 JI(FI)=J1:32(FI)=J2:J3(FI)=J3:RETURN <2513
88 ON Fz+1 GOTO 91,1081,121,121,141,141 <B24> 21@ !PROZ,P%(1),P%(2) ,P%{(3}: 'LOC,0X%,0Y%;: !
@ REM ——— FUNKTIONEN EINGABE —————— <10&8> SCh, 1 <241
91 IF D$<>"F"THEN 40 <172> 219 IF KO¥%=@ OR KR¥=1 THEN 234 <1B13>
P2 CX%=B:CY%=18:D$=A%: IL=46: 50SUB 721:A%=D 228 REM KOORD.SYSTEM <@26>
$: 11=-2000: 12=2008 <BLT7 > 222 KRY%=1:'ROT,D,@,@: ! TRANS,@,8,0: 'LINE,-O
93 BOSUBR 181:'DEF FN A: IF KLZTHEN 92 <Bas> X%,0,640-DX%,B: LINE,B,0Y%,B,0Y%—400 <1463
95 BOSUB 191:1IF DTZTHEN GOSUER 171 <@74> 225 FOR X=—MZ®INT (OX%/MZ)TO &4@ STEP MZ: 'L
9& GOTO 35 <114> INE,X,1,X,-2: NEXT <{B16>
18@ REM KURVE 2D <140 226 FOR Y=—MZ#*INT(DY%/M%)TO 408 STEP M%:'L
181 IF D$<>"X"THEN 1BS <@B&> INE,2,-Y,—1,~Y:NEXT <172>
1B2 CY%=18:D$=A$:B0SUR 130: 'DEF FN A:A$=D3 227 IF F¥%<2 OR F%=4 THEN 23S <B16>
:IF KL%THEN 1@2 <138> 228 FOR I=Mi#*{INT(P%L(Z)/ML)+3)TO 2B*MYSTEP
iP4 GOTO 35 <122> M%: 'ZPLOT,@,I,B: NEXT <@28>
185 IF D$<>"Y"THEN 11@ <2B3> 234 'ROT,R%(1)/57.3,R%(2)/57.3,R%(3) /57.3:
1@6 CY%=20:D$=R$:B0SUE 130: !DEF FN B:Bf=D% 'TRANS ; T (1) #MY, TH(2) #M%, TL (F) #M% <1643
:IF KL%THEN 1@& <@94> 235 ON F¥+1 GOTO 241,271,291,311,341,342  <285>
1P8 GOTO 35 <1263 240 REM *#% FUNKTION %% 166>
11@ IF D$<>"I"THEN 115 <@P4a> 241 IF A$=""THEN 40 <@41>
111 CX%=7:CY%=14:IL=4:D$=STR$(I11):G0SUB 72 242 X1%=-0DX%:IF X1%<I1#MATHEN X1%=I1%M% <119>
1: I1=VAL (D$) :CX%=18: D$=STR$ (12} <@68> 243 XTU=—0XAL+4&39: IF ASYUPIZ#MLTHEN XZ%=I12%M
112 BOSUB 721:12=VAL (D$) :CX%=3@: IL=8:D$=5T % £1813>
R$(I3):B0SUB 721: I3=ABS (VAL (D$)) <@43> 244 IF X3%<X1%+4 THEN 48 <1&65>
113 IF I1>I2 THEN D=I1:11=I2:12= £1869> 245 Y1=MU#FEN A{(X1¥%+.1) /M%) <@1@>
114 5070 35 " <132 246 FOR I=X1%+.1 TO X3%—.1 STEP 4:X2%=X1%:
115 IF D#<{>"J"DR F¥%<>3 THEN 48 <B22> ¥o=Y1 178>
116 CX%=7:CY¥%=17:IL=6:D$=5TR$(J1):60SUR 72 247 X1%=I:Y1=M¥i*FN A(I/M%L):IF ABS(Y1-Y2)<1i
1:J1=VAL (D$) : CX%=18: D$=STR$(J2) <240 20 THEN: 'LINE X1%,Y1,X2%,Y2:60T0 258 <199>
117 GOSUB 721:J2=VAL (D$) :CX%=30: IL=0: D¥=51B9ER OMLISEE s x17—x2%>2 THEN IF Y2>—28@ THEN IF Y
R$(J3):6OSUB 721:J3=ABS (VAL (D$)) 183> 2:{&P@ THEN I=I-2:G0T0 247 <B12>
118 IF J1>J2 THEN D=J1:J1=J2:;J2=D <@Ba> 258 IF PEEK(198)THEN GOSUER 335:IF D THEN R
119 BOTO 35 <137 > ETURN <1443
12@ REM KURVE 3D /FLAECHE <R3 251 NEXT:BOTO 374 <187>
121 IF D$<>"ZI"THEN 101 <236 270 REM #%# KURVE 2D %% L206>
122 CY¥%=22:D%=C#$:60SUE 13@: 'DEF FN C:C$=D3$ 271 I=I1:X1=FN A(X)*ML:Y1=FN B{X)*M% <@B55>
:IF KL%THEN 122 <R64> 272 I=I+I3:IF 1>I2 THEN 374 <158>
125 BOTO 35 <143> 273 IF PEEK(198) THEN GOSUB 335:IF D THEN R
13@ CX¥%=8:IL=5446:B0SUB 721:B0SUB 181:RETURN <@33> ETURN <1869
148 REM STRECKE £18&> 274 X2=X1:Y2=Y1:X1=FN A(X)}*MZL:Y1=FN B(X)*M
141 IF D3<>"A"AND D#<>"B"THEN 48 <116 %: 'LINE,X1,Y1,X2,Y2:60T0 272 <1873
142 CY#%=1B:IL=6:1IF D$="B"THEN 158 <004 > 2908 REM »#x KURVE 3D #xx <234
143 CX%=1:D$=STR${I1):G0SUR 721:11=VAL (D$) <2243 291 I=I1:X1=FN A(X)*¥MZ:Y1=FN B{X)*M%:Zi=FN
144 CY%=2@:D$=STR$(I2):G0SUB 721i:I2=VAL (D$ ) C(X) *M%L <P1b6>
y:IF F¥%<S THEN 35 <112> 293 I=I+IZ:IF I>12 THEN 374 <179>
145 CY%=22:D$=STR$(I3):BOSUB 721: IS=VAL (D% 294 IF PEEK(198) THEN GOSUE 335:IF D THEN R
):B0TO 35 <193> ETURN £198>
15@ CX%=1&4:D$=STR$(J1):60SUE 721:J1=VAL (D$ 295 BOSUB 3I70:60T0 293 <@51>
3 <@94> F10 REM *x% FLAECHE =% 183>
151 CY%=2@:D$=STR$(J2):80SUER 721:I2=VAL (D$ St T=11 <173>
y:IF F%<5S THEN 35 <PS6> 313 J=J1:X1=FN A(X)*ML:Y1=FN B(X)*M%:Z1=FN
152 CY%=22:D$=STR$(J3):GOSUB 721:J3=VAL (D% CeX)*ML <@58>
) :BOTO 35 <137> 314 J=J+J3:IF J>J2 THEN 32@ <@3S5>
1645 POKE 198,0: !DRAW: GOSUB 80@1:G0TO 4@ <@17> 315 IF PEEK(198) THEN GOSUB 335:1F D THEN R
166 BOSUR 388:POKE F+PF%(PZ) ,@:PZ=S:POKE F ETURN <2115
N KS(KSXL) ,B:KS%=%:50T0 32 <159> 316 GOSUB 37@:60TD 314 <@B&1>
169 : 145> 328 I=I+I3:IF I>I2 THEN 322 €197>
i7@ REM DEF.EBEREICH <Be7> 321 GOTO 313 <123>
171 BOSUR 781 <195> 322 J=J1 <204>
172 PRINT:PRINT" IN WELCHEM INTERVALL (X1, I2T I=I1:X1=FN A(X)*ML:YI=FN B(X)*M%Z:Z1=FN
X2) IST":PRINT" "DTH(DT#)" IN" £139> CiX)*M% <@48>
173 PRINT" {GREY 2,SPACE}"D#$:PRINT" (BLACK,S 324 I=I+I3:IF I>I2 THEN 33@ £198>
PACE}DEFINIERT?":CX%=R:CY%=23: GOSUR 71 325 IF PEEK(198) THEN GOSUEB 335:IF D THEN R
1 189> ETURM <221
175 PRINT" X1 = ";TAB(2@);"X2Z = ":CX%=6:D% 324 GOSUB 370@:60TO 324 <@B7E>
=""; I =8: G0SUR 721:11=VAL {D$) <253> 338 J=J+Jd3:1IF J>d2 THEN 374 <@a4>
176 CX%=25:D$="":G0SUB 721: I12=VAL (D$) :RETU 331 BOTO 323 <1493
RN <131>
18@ REM DEF.BEREICH <@F7 >
181 KL¥=B:FOR I=1 TO LEN(D%$):A=ASC(MID$ (D% 1 . i
,1,1)):POKE S511+1,A: IF A=4B THEN KLZ%Z=K Listing 4. »Funprint« demonstriert die
L%+1 <1@1 Anwendung von »Prograf«
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I7e

371
374
IS
80
381
382
383
385

386
388

389
78

3?1

392

486

4@7

4@8

414

428
42

{22
423

425
426

427
423
438
442
444
447

448
450

4460

468
47@

471

474
475

474
477

478
480

D=1:IF PEEK(431)=95 THEN D=0: !DRAW: 'SC

N,1 <@31>
RETURN <14@>
REM ##% STRECKE ### <BAT >
MLINE, T1#MY, I2%ML, J1 %ML, I2%ML: 50TO 374 <@92>
PZLINE, T1%MY, I2%M%, T3#ML, J1%M% , I2%MY%, 3
S¥ML: GOTO 374 L2325
X2=X1:Y2=Y1:Z22=F1:X1=FN A{X)*ML:Y1=FN
BiX)#MA:Z1=FN Ci{X)*M% <087 >
'ZLINE,X1,Y1,71,%2,Y2,Z2:RETURN <@Bs>
Fd=1 LB52>
RETURN <179
REM GEMERKTE FUNKTIONEM L 239>
FI=R:1IF FZ=8 THEN 48 £183>
!SCN, 1: FF=B:6051B S4 <B45x
FI=FI+1:IF FI>XZ THEN FI=FZ:B0TO 3B& £1iia6>
GOSUB Z9@:FJ=0:605UB 21@: IF FJ THEN 38
I 4181>
FPOKE 198,2:!DRAW:BOTEC 154 <@12>
IF FZA>@ AND Fi<>3 THEN POKE 1831+FUL(F
%) ,S5B-(FX=2 OR_F¥=5) <205
RETURN <193 >
FA=FL(FI):IF F¥<4 THEN A%=A%(FI):D$=0n%
:G0OSUB 1B81:!'DEF FM A $15a»
IF FYTHEN IF F%<{4 THEN B$=B4${FI1):D$=B%
:G0SUB 181:'DEF FN B 119>
IF F7%=3 OR F¥=2 THEN C$=C#(FI1):D$=C$:6
O5UB 18B1:!DEF FN C 189>
I1=T1({FI}:12=I2(FI):I3=I3(FI):J1=31¢F1
Y} :J2=J2(FI):J3=33(FI1):RETURN <@92>
REM ——— DRUCKEN <157 >
GOSUE 721:GR%Z=0 <195>
CYX=17:605UB 711:PRINT," {3SPACE>AUSDRU
CE £234>
CYX=19:605UR 711:PRINT" 328*2@2{SPALE,
RVSON, SPACE 8 {SPACE , RVOFF , SPACE 3SCHNEL
L {38PACEYMIT RAND {EPACE ,RVS0M,S5PACEIR{
SPACE ,RVOFF > <158>

CYZ=Z@0:GOSUB 711:PRINT" &4D%400 {SPACE,
RVSON, SPACE> 1 {SPACE ,RVYDFF ,SPACEIKLEIN <B72>
CY%=21:605UR 711:PRINT" {3SPACEXDPTI-{S
PACE ,RVSON, SPACE }2 {SPACE , RVOFF , SPACE 3M

ITTEL {4SFACEIMIT TEXT {SPACE ,RVSON,SPAC B 1EM

£3T {SPACE,RVOFF> C1S2y
CY%=22:B0SUE 711:PRINT" {3SFACEMIERT {S

PACE , RVYSON, SPACE 33 {SPACE , RVOFF , SPACE 26

ROSS <BF8>
POKE F+77@+GRYE*4@, 12: POKE F+793, 12%RDY

:POIE F+B73, 125TX% <227
POKE 198,@:WAIT 198,1:5ET D$:D=ASC{(D$) <1923
IF D$="R"THEN RD¥%=1-RD%:G0OTO 482 <1i@3>
IF D$="T*THEN TX¥=1-TX%:GOTO 4@2 @S9 >
IF D>47 AND D452 THEN BR%=D-48:G0TD 4@

2 <@57>
BOTO 43@ <171
PRINT, " {GREY 23}DRUCKER EINSCHALTEN{BLA
CK,UP? £215%
POKE 198,8:WAIT 198,1:GET Ds <1@3>
IF D#<>CHRE(13YAND DF<>"D"THEN 35 {076
OPEN 1,4,1:CLOSE 1:IF ST<@ THEN 426 <BBES >
'SCN,1: 'LOC,P,08,0,5638,0,398 1763
'LINE,B,B,538,0,RDE*255: (LINE,D,B,8,-3

98 ,RD%L*255 <1895
{LINE,B,—39B,438,-398,RD%£255: | LINE, 43
8,8,438,-398,RD%L&255 <Bi3y
'L0C,0X%,0Y%,2,636,2,3%96 <@&F >
OPEN 2,4,1:REM 1= SEK.ADR. FUER GROSS/
BRAFIK 183>
'COPY,GR%,14:REM 14=5SEK.ADR. FUER LINE
ARKANAL <B3ID>
IF TX%=@ OR FZ=@ THEN 492 <159
FOR I=1 TO FZ:IF F%(I)=B THEN PRINT&2,

“F(X) = "+A%$(1):B0TO 485 <@42>
IF F%(I)<4 THEN PRINT#2,"X = "+A$(I):P
RINTH#Z,"Y = "+B$(D) <172>
IF F%{1)=2 OR F%(I)=3 THEN PRINT#2,"Z

= "+C${I) <BEs>
IF FY%(I)>3 THEMN 488 <@as>
PRINT#2,"I VON "+STR$(I1(I)}+" BIS "+§
TRE(I2¢I})+", SCHRITTW."+STRF(IS(II) - <BF9>
IF F%(1)<3 THEN 485 {252
PRINT#2,"J VON “+STRE(JL1(I))}+" RIS "+5
TRE(IZ2(I))+", SCHRITTW. "+STR$(JZ(I))  <@13>
GOTOD 485 <2885

PRINTH#Z," ("+5TRF(I1(I))+","+STR$F(I2(I)

o

Y3
IF
Y3 ;
PRINT#2, ") {25PACE>— {25SFPACE} {"+STRF(J1{
I3)+" , "+85TR$(I2(1) ) ;

IF F%{I)=5 THEN PRINT#2,","+STR$(J3(I)
1s

FRINT#2,")"

PRINT#2:NEXT

PRINT#2, "URSPRUNG ("STR$(0X%)","STR$(0
YXY"), EINHEIT"STRE (M) ;

487 IF F%<2 OR F%=4 THEN 492

488 PRINT#2,", PROJEKTIONSZENTRUM ("STR$(P
%13 "STR$(PL(2) )} ", "STRE(PL{II ) ") ™
PRIMTH#Z, "WINKEL: (“STRE(R%(1))","STRE(
RE(Z2)) ", "STRE(RLIZ)I) "), ";

481 F%(I)=5 THEN PRINT#2,","+STR$(I3(I)
4g2
483
484

485
486

490

491 PRINT#2,"VERSCHIEBUNG: ("STR$(TZ(1))",
"STRELTL(Z2)) ", "STRE(TALI)I )Y ¢

492 PRINT#2:CLOSE 2:!SCN,B:B0OTO 35

588 REM —— STRINGS,DATA,FELDER —————

S10@ NMNF="NAME":KS$="+—f@*t:;=K":DEF FN KS{
Ky =F+27243#X+71 ¥ INT (X/3) 2% (X=9)

S21 DEF FN E{(X)=X-INT(X/12)*10+48

S22 DEF FN Z{X)=32—(156+INT({X—INT(X/10@) %1
B@) /1@8) ) % (X>2)

523 DEF FN H{X)=32-{1&6+INT(X/100) )% {X>99):
DEF FN W(X)}=32-13%(X<@)

531 DATA 241,281,281,321,361,361:FOR I=8 T
0O S:READ FUX(I}:NEXT

41 DATA;"SER{..)","LOG(..)","SER{..) UND

EBEL. Y WL, L)
DATA"SER(..) UND {(..)t" ,"LOG{..) UND ¢
S UL USER{L.) UND LOBC(..) UND (..)4"
FOR I=B TO 7:READ DT#(I):NEXT
DIM P1(4),PZ(4) ,P3(4) ,PF%(S) ,RL(3) ,P%(
33 ,THLS)
FOR I=2 TO 4:REAQD P1{1) ,P2{(1),P3{I):NE
XT:FOR I=8 TO S:READ PFXL(I):NEXT
DATA-240,-1100,208,-180,—1102,300,8, -1
182,330, 182, -1100,300,24@,-1100,, 200
555 DATA 291,252,214,254,297 ,259
LI M FZ(SS},ﬁ$(35),B$(35),E$(35),11<35}
nLiq%.?fE(SS),13(351,Ji(35),J2{35},J3£35)
RETURN
REM —— UNTERPROBRAMME ———————mm
REM URSPRUNG
GOSUB 781:PRINT:PRINT"
LURSPRUNGS: *
FOKE 198,0:CY%=19:GOSUB 711:PRINT" X =
¢SPACE ,BREY 23";0X%;" {LEFT,4SPACE>"
CY%=21:G0SUE 711:PRINT" {BLACK , SPACE}Y
={5PALCE ,GREY 2}";QYK;"{BLQCK,LEFT,45PH
CE3®
614 IF PEEK(203)<>64 THEN 616
615 WAIT 19B,1:GET D%
616 IF DFE="X"THEN DX%Z=0X%—-20:60T0
£17 IF D$="Y"THEN OY%=0Y%+2@:G0T0
&18 IF DE="¥Y"THEN OY*=0YZ-20:60T0
419 IF DF="X"THEN 0OX¥%=0X%+20:60T7T0
448 RETURN
&49 DXXE=240* (KS%—INT (KE%/3)*3) +80:
INT (KS%/3)+60: RETURN
REM PRGJERTIONSZENTRUM
GOSUB 7@1:PRINT:zPRINT"
PROJEKT IONSZENTRUMS : *
POKE 198,B8:FOR I=1 TO 3:CYX=17+2+*I1:60S
UR 711:PRINT"{DLACKI"CHR${(87+I)" ={SPA
CE,GREY 23"P¥{(I);

542

543
551

554

So1
ftvl]
&18

&11 KOORDINATEN DES

612
612
612
612

DY#=140*%

&858

651 KOORDINATEN DES

&52

453 PRINT™ €BLACK L EFT,45PACEX " s NEXT

455 IF PEEK(203)<>64 THEN &57

656 WAIT 198,1:6ET D$:FOR II=1 TO &

637 FOR I=1 TO &

&58 IF DE=MIDH("XXYXZZ",1,1)THEN D=INT({I+
1} /72) :PL(D)=PZL{D})+Z2B+4B*(I1/2=D) : GOTO &
=2

&37 NEXT:RETURN

697 PL(11=P1(PZ):PL(2)=P2(PZ}:PL(3)=P3(PZ)
: RETURN

70@ REM EINGABEFELD LOESCHEN

781 FOR I=146 TO 24:POKE 781,1:5YS S9983:NE
AT:=:CX%E=B:CY%=146:60SUB 711:RETURN

718 REM CURSOR =

711 PDKE 211 ,CX¥:POKE Z214,CY¥:5YS S8648:RE
TURN '

728 REM INPUT

<@88>
<@3e>
286>
<@48>
<@58>
<285>

<184
<B87 >

<@s54>

L2162

822>
<@62>
<@72>

<153>
<@34>

@26

<134>

<1443

<@11i>

{2223
<208>

<B2&4>

<£255>

169>
£184>

<1i4>
<i11>
<15%>
<@ap>

<1682

<129>

<BII>
£188>
<B42>
<@79>
<B22>
<@87>
<P1&a>
<198>

188>
<i@1i>

{179

<16@>
L233>
<Z224%
115>
£122>

{224

<@0I7B>

<893
<@98>

<205>
<142>

<@B3>
<281 >

52
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721 IF D#$<>""THEN IF LEFT$(D$,1)=" "THEN D 781 GOSUB 7@1:IF F%>3 THEN 791 <179>
$=RIGHT$(D$ ,LEN(DS$) 1) 158> 782 IF FZ=@ THEN F13$="F(X) = ":F2%="":F3$=
722 D$=D$+" {67SPACE:" <127> "1 50T0 785 <1za>
723 X2V=0:D¥=LEFT$(D$,IL) <228> 783 IF F%=3 THEN Fi$="{LEFT2X(I,J)= ":F23%=
725 BOSUB 711:PRINT™ {RVSON3"+D$+" {RVOFF,SP POEFTIV(I,H) = ":F3$="{LEFTIZ(I,J)= *:
ACE}"; : X1=F+CXA+4@=CYL+X2Y <@76> GOTO 785 {236%
73B POKE X1,12:GET E$:IF E$=""THEN 73B <197> 784 Fi$="X(I) = ":F2%="Y(I) = "“":F3$="":IF
731 D=ASCKE#$):IF D=13 THEN 768 £153> Fi=2 THEN F3$="Z(I) = " <188>
732 IF D=29 THEN IF X2%<IL-1 THEN XZ%=X2%+ 785 IF FXTHEN PRINT" I VON *;I1;"{LEFT3}";T
1:POKE X1,@:X1=X1+1:60T0 738 <154> AB(14);"BIS ";I12;"(LEFT}";TAB(25); "STE
734 IF D=157 THEN IF XZ2%ZTHEN X2%=X2%—1:POK | Tl L2497
E X1,@:X1=X1-1:B07TC 730 <@13> 784 CYY%=17:B05UB 711 <@75%>
735 IF D<>28 THEN 737 {224 787 IF FY=3 THEN PRINT" J VON ";J1;"{LEFT}
736 IF X2UTHEN X2X%=X2%-1:D$=LEFT$(D%,X2%)+ "3 TAB(14); "BIS ";J2;"{LEFT3";TAB(25);"
MID$(DF , X2%+2, IL-1-X2¥%)+" ":B0T0 725 {213% STEP "3 J3 <8163
737 IF D=148 THEN D$=LEFT$(D#,X2%)+" "+MID 788 CYZ=18B:B0SUB 711:PRINT" "Fi%:;A%:IF FZT
$(DF,X2%+1 ,IL-1-X2%) : 6O0TO 725 {24F > HEN CY¥X=2@:G50SUB 711:PRINT" "F2%;B% <Bbas>
738 IF D<59 THEN IF D>39 THEN IF D<»44 THE 789 IF FZ>1 THEN CYX=22:60SUB 711:PRINT" *
N 745 . <193> F3%;C%; <2217
74@ IF D>63 THEN IF D<89 THEN IF IL=6& OR 798 RETURN <B8&6>
IL=14 THEMN 745 <B24> 791 PRINT™ PUNKT A{BSPACEIPUNKT B <191>
741 IF D=32 OR D=94 THEN 745 227> 792 CYZ=18:60SUB 711:PRINT" ";I1;TAB(16):J
742 IF D=222 THEN E$=CHR$(255):60T0 745 <@78> 1 <181>
743 GOTO 725 <147> 793 CYZ=2B:GOSUBR 711:PRINT" ";I2;TAR(1&);J
745 D#=LEFT$(D$,X2%)+ES+MIDS (DS, X2%+2, 1L -1 = <Ba2>
=X2%) 2 IF X274 IL-1 THEN X2¥%=X2%+1 <146% 794 IF F%=5 THEN CYZ%Z=22:G0SUE 711:PRINT" "
758 GOTO 725 <1543 sI3: TAB(14&) ;33 £123>
768 POKE X1,@8:I=1 <@79> 795 RETURN <@91>
761 IF MID$(D$,I,1)<>" "THEN IF I<LEN(D$)+ 80@ REM EINHEIT,WINKEL ,NR. <2523
1 THEN I=I+1:B0TO 7a&i <@99> 801 POKE 1529,FN E(FI):POKE 1528,FN Z(FI):
762 D#=LEFT#(D¥,1-1):IF D3$=""THEN DF="QA" 144> I1I=1481:1=MZ: GOTO B@S £185*
763 RETURN <BS7 > 802 FOR D=1 TO 3:1I1=1284+D*4@: I=R% (D) : GOSU
778 REM FKT. LDESCHEN <1@2> E 805: I=T% (D) : GOSUR B@&:NEXT: RETURN <198>
771 CX%=2@:CY%=14:G0SUB 711:PRINT" {BREY 2} 805 POKE II+2,FN E(I):POKE II+1,FN Z(I):PO
B{BLACK}ILD{BREY 23T {BLACK}ERM{GREY 23 KE II,FN H(I):RETURN <241>
G{BLACKIES":POKE 198,B:WAIT 198,1 <@a9: 806 POKE II+4,FN E(ABS(I)):PDOKE II+5,FN Z(
772 GET D$:IF D$="G"THEN: !CLR:FZ=B:FI=0:KR ABS(I)):POKE II+4,FN V(I):RETURN £109>
Xx=@:605uUp BR1:G6O0TO 778 <@321> 208 REM PROGRAMMENDE <@73>
773 IF D#="B"THEN: !CLR:KRYX=@:60T0D 778 <139> 702 REM (WIRITTEN BY B. HAFNER <B73>
774 IF D$<>"T"OR FZ=B THEN 778 <124%> 784 REM UEBERARBEITET VON N. HEUSLER <B84>
775 IF FI=FZ THEN FI=FI-1:B0TO 777 <182> 905 REM (16.7.89) <214>
776 1I=FI:FI1=0:G0SUB 205:FI=FZ:G0SUB 398:fy orhLt BEM I.A. MARKT % TECHNIK VERLAG <222>
I=I1:G0SUB 2@5:FI=@:G0SUB 39@:FI=I1 25015 28 REM (C) REDAKTIDN SONDERHEFTE &4°ER 187>
777 FI=FZ-1 <137 > )
778 BOSUEB 711:PRINT" {25PACEXLODESCHEN ":RET
LiRN £242%
780 REM ANZEIBE EINGABEFELD <119> Listing 4. (SchluB) -
1 REM DEMOPROGRAMM *PROGRAF <119> 188 X=I:Y=J:Z=SIN(I-J+SIN(I+J))/{(3+I/3) 225>
2 REM - <153> 19@ IF FL THEN: !ZLINE,X#E,Y%E,Z%E ,DX#E,DY*
3 REM PROGRAMMIERT VON NIKOLAUS HEUSLER <285%* E,DZ*E L2286
4 REM (C) SONDERHEFT &4 °ER NH—16@789 <1173 195 FL=1:0Z=Z:0Y=Y:0X=X <135>
S REM <15&> 288 NEXT J,I <@15>
& REM WE APOLOGIZE FOR ANY INCONVENIENCE  <234> 218 FL=.:FOR I=—7 TO 7 STEP.Z2 <131>
19 FOKE 56.67:CLR:POKE 53280,11:POKE @,111 <124> 220 X=1:A=LOG(3+I*I)+3:B=LOG(1+I*I)+3 <235>
11 IF PEEK(17883)+PEEK (229546)< >33 THEN S5YS 23@ IF FL THEN: !'ZLINE,X*E,D,A=E,0X+*E,B,0A*
S7812"PROGRAF" ,8,1:POKE 78@,B:5YS 4549 Ei <188>
= <@17 > 232 IF FL THEN: 'ZLINE,X*E,B,B*E,0X*E,B8,0B%
12 POKE 777,647 <2173 E <287>
14 BOTO 108 <£198%> 234 FL=1:0X=X:0A=A:0B=B: NEXT:G60SUB 28 <145>
2@ POKE 53280,.:PDKE 178,.:WAIT 198,1:FOKE 24@ !CLR:!PROZ,180,-1180,3500:E=55: 'LOC,320
198..:POKE 53288,11:RETURN <885 +60: ! TRANS , —3#E,B,—-2%E <£18&6%>
2@ PRINT" {CLR,SPACE,DOWN}DEMOPROGRAMM "PR 258 FOR I=-3 TO 3 STEP.S5:FL=.:FOR J=-3 TO
DGRAPH ® {17SPACEVON NIKOLAUS HEUSLER £119%> 3 STEP.S <1@1>
182 PRINT" {DOWN,SFPACE}IMMER, WENN DIE RAHM 260 X=I:Y=J:7=-2/SER(I*I+J%J+.1) <@22>
ENFARBE AUF SCHWARZ <1913 278 IF FL THEN: !'ZLINE,X*E,Y#*E,Z#E,0X*E,0Y*
1@4 PRINT" {UP,SPACE}SCHALTET, IST DIE GRAF E,DZ*E {@52>
IK FERTIG. £191> 275 FL=1:0Z=Z:0Y=Y:0X=X:NEXT:NEXT <@75>
1@&6 PRINT™ {DOWN,SPACEXDANN WOLLEN SIE BITT 288 FOR I=.5 TO 3 STEP.3:FL=0:FOR J=B TO &
E EINE TASTE DRUEK- KEN. <203> « 279 BSTEP.314 <137 >
1828 GOSUB 28 <@54> 298 A=I#COS(J):Y=I*SIN(J):7=-2/1 <@32>
11@ !SCN,1:z!'CLR,11,1 <@8a7> 3@@ IF FL THEM: !ZLINE,X#E,Y*E,7*E,0X+E,0Y*
120 !LOC,320,208: 0X=168: 0Y=0 <1247 E,DZI*E <@82>
132 FOR I=.TO &3 STEP.1:X=4@%COS(I)*(4+SIN 3B5 FL=1:0Z=Z:0Y=Y:0X=X:NEXT:NEXT <125>
(I%3.3)): ¥Y=4B%SIN(I) * (S+SIN(I%3.3)) 156> 31@ GOSUB 20:END 185>
14@ !LINE,X,Y,0X,0Y:0X=X:0Y=Y:NEXT:GOSUB 2
a2 I £1&63>
100 Dn IROE, B, B BT 2 00 b Listing 5. Ein einfaches Demoprogramm fiir
1c8 !LOC,328,34R:E=40: 'PROZ, 180, —420 ,3080 <138> 5 = i
17@ FOR 1=-26 TO 14 STEP.S:FL=.:FOR J=—4 T »Prograf« (bitte bei nicht aktiviertem »Prograf«
0 3@ STEP.6& <1113 mit dem Checksummer eingeben)
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weiterungen kdnnen unter Ami-
ca-Paint als Erweiterung nach-
geladen werden. Diese erkennen
Sie an den Zeichen »[W]« im File-
namen. Dazu wahlen Sie im Haupt-
menu die Funktion »Sonstiges« (Ta-
ste <O>). Betédtigen Sie anschlie-
Bend die Taste <E>, listet Amica-
Paint alle Erweiterungen der einge-
legten Diskette auf. Uber den dabei
angezeigten Buchstaben wird die
gewunschte Erweiterung gestartet.
Es ist daher notwendig, daB Sie die
Listings, die Sie aus diesem Artikel
abtippen, auf lhrer Amica-Paint-Sy-
stemdiskette speichern, ggf. auf der
Rickseite. Der Betrieb der Pro-
gramme aus diesem Artikel ohne
Amica-Paint ist leider nicht moglich.
Neben einigen Erweiterungen
stellen wir Ihnen zwei neue Einga-
betreiber vor, die vor dem Start von
Amica-Paint installiert werden kén-
nen. Es handelt sich um einen Trei-
ber fir die NCE-Maus und einen
stark verbesserten Treiber fiir die
Maus 1351 von Commodore, die jetzt in drei verschiedenen
Geschwindigkeiten betrieben werden kann. Auch zwei
neue Zeichenséatze kénnen wir Ihnen offerieren. Da muBte
doch eigentlich fir jeden Amica-Paint-Liebhaber etwas da-
beisein...

Amica-Paint mit NCE-Maus

E inige der hier vorgestellten Er-

BE&G A -

Beginnen wir mit den beiden Maustreibern. Grundsétzlich
gehen Sie bitte wie folgt vor: Tippen Sie das entsprechende
File (Listing 10 und/oder 11) ab und speichern Sie es auf der
Amica-Paint-Diskette. Dieses File stellt spater die Verbin-
dung von Amica-Paint und der Maus her (sog. »Treiberx).
Dann muB noch das Programm »Eingabegerate« aus dem
Sonderheft 27 auf die neuen Treiber eingestellt werden. Da-
zu ergénzen Sie einfach die DATA-Zeilen entsprechend. Sie
konnen aber auch das Installationsprogramm véllig neu
eingeben (sicherer), dazu tippen Sie Listing 15 ein und
speichern es.

Listing 10 (bitte mit dem MSE eingeben, siehe Seite 159)
ermaoglicht das Betreiben von Amica-Paint mit der NCE-
Maus. Nach dem Starten des Programmes »EINGABEGE-
RAETE« (entweder wie beschrieben geédndert oder abge-
tippt mit dem Checksummer als Listing 15) kann nun neben
Joystick und der Commodore-Maus 1351 auch die NCE-
Maus angewahlt werden. Da diese normalerweise die Ta-
statur blockiert, muB ein Adapter (bei der Firma Scanntro-
nic fur ca. 25 Mark erhaltlich) zwischen die Maus und den
C 64 geschaltet werden. Die NCE-Maus wird an Port 2 an-
geschlossen. Der rechte Mausknopf entspricht dem Feu-
erknopf des Joysticks und dient zum Ausfiihren von Funk-
tionen. Der linke Knopf hingegen fiihrt zum Abbruch eines
Befehls. Er entspricht der STOP-Taste.

Dreimal 1351

Aber auch fir die Maus 1351 gibt es einen neuen Treiber.
Er I6st das Problem des zu schnellen Mauszeigers: Die Ge-
schwindigkeit wird wahlweise auf die Halfte oder ein Viertel
reduziert. Dazu muissen die Listings 11 bis 14 mit dem MSE

54

CEBEIlISKAaT

L 1eUES

F UR

WMICA
JAINT

Amica-Paint, unser tolles Malprogramm aus dem
Sonderheft 27, 138t sich noch weiter verbessern.
Hier finden Sie einige brandneue Erweiterungen.

eingegeben und auf der Amica-Paint Diskette gespei-
chert werden. Nun das Programm »EINGABEGERAE-
TE« laden und folgende Zeile eingeben:
410 DATA "MAUS 1351 LMS”,"MAUS LMS”

Dieses Programm wird nun nach dem Léschen der al-
ten Version auf der Diskette gespeichert. Sie kénnen
aber auch hier Listing 15 eingeben und ohne Anderung

' als neue Version speichern. Nach dem Start des Installa-
tionsprogrammes und Anwédhlen des Meniipunkts
»MAUS 1351 LMS« (»LMS« steht fiir »Langsam, Mittel,
Schnell«) wird der neue Maustreiber installiert.

Nach dem Starten von Amica-Paint merken Sie noch
keinen Unterschied. Sie kdnnen jedoch jetzt im Erweite-

IFap




rungsment (Taste <O > und < E>)drei verschiedene Ge-
schwindigkeiten wéahlen:

SCHNELL: urspriingliche Geschwindigkeit

NORMAL.: halbe Geschwindigkeit

LANGSAM: ein Viertel der alten Geschwindigkeit.

Hiermit ist ein sehr prézises Arbeiten mit der Maus még-
lich. Bitte beachten Sie, daB beim Anwéhlen von einem der
drei Erweiterungen unbedingt der neue Maustreiber instal-
liert sein muB und nach dem Aufruf der gewiinschte Zei-
chenbefehl noch anzuwéhlen ist.

Drehen mit Amica-Paint

Da die Drehfunktion von Amica-Paint fiir beliebige Winkel
ausgelegt ist und infolgedessen immer mit einigen Unge-
nauigkeiten arbeitet, wurde speziell fiir das Drehen umden
Winkel von 90 Grad eine Erweiterung entwickelt, die ge-
nauer ist. Das File »][W]DREHEN 90 GR.« (Listing 4) geben
Sie bitte mit dem MSE ein und speichern es auf die Amica-
Paint-Diskette. Die neue Drehfunktion kann jetzt unter dem
Malprogramm im Erweiterungsment aufgerufen werden.
Im Grafikeditor wird einfach der zu drehende Block festge-
legt. Danach wéhlen Sie noch die Position des um 90 Grad
im Uhrzeigersinn gedrehten Blocks.

Der Amica-Paint-Schnellader

Auch diese Erweiterung (Listing 3) soll mit dem MSE einge-
geben werden. Sie entspricht dem schon auf der System-
diskette enthaltenen MOST ACCESS.

Durch das Anwéahlen der Erweiterung »[W]Schg

5
installiert sich ein Software-Speeder, mit dem Bilder L&Lﬁ ﬁﬁ

weiterungen ungeféhr fiinfmal schneller geladen werden
als gewdhnlich. Dies ist fir all jene interessant, die keinen
eingebauten Diskettenbeschleuniger besitzen.

Wenn Bilder auf

Wanderschaft gehen 45

Farbbilder liegen manchmal als 33 oder 32 Blocks lange Fi-
les vor. Es handelt sich dabei um Bitmaps ohne Farbinfor-
mationen. Im ganzen Bild werden nur vier verschiedene
Farben verwendet. Zur Umwandlung solcher Bilder in das
Amica-Paint-Format dient das Programm »ALLWAND/F«

LISTINGS

(Listing 7, bitte mit dem Checksummer eingeben). Das File
»ALLWAND.C000« (Listing 8, bitte mit dem MSE eingeben)
wird nachgeladen. Es verwandelt alle auf einer Diskette be-
findlichen Bilder in das Amica-Paint-Format. Auf der Disket-
te dirfen sich daher nur Bilder, keine anderen Dateien be-
finden. Manchmal liegt auch eine Diskette mit mehreren
Koala-Bildern vor, die alle in das Amica-Paint-Format umge-
wandelt werden sollen. Diese Aufgabe erledigt das Pro-
gramm »ALLWAND« (Listing 9).

Amica-Paint-Bilder zeigen =

Das alte Programm »SHOW PIC.52480« aus dem Sonder-
~heft 27, das zum Anzeigen von Bildern dient, hatte den
Schoénheitsfehler, daB beim Umschalten zwischen zwei Bil-
dern flr kurze Zeit ein wiister »Pixel-Salat« auf dem Bild-
schirm erschien. Dieses Programm wurde {berarbeitet.
Die Bilder scrollen nun sauber iiber den Bildschirm. Um ei-
ne ansprechende »Diashow« zu realisieren, benétigt man
nun nicht mehr unbedingt die eingebaute Diashowfunktion
von Amica-Paint. Es genligt, wenn man die Files »SHOW«
(Listing 1, bitte mit dem Checksummer eingeben) und
»SHOW PIC.52480« (Listing 2) auf die Bilderdiskette ko-
piert. Nach dem Starten von »SHOW« werden nun alle Bil-
der auf der Diskette nacheinander angezeigt.

Neue Charakier

Andieser Stelle kénnen wir lhnen auch noch zwei neue Zei-
chensétze anbieten, die nur jeweils vier Blocks lang sind.
Geben Sie diese (Listings 5 und 6) mit dem MSE ein und

L %’;ern sie auf der Systemdiskette. Sie kdnnen dann wie
E@ aotnachgeladen werden. Auf der Service-Diskette zum
Heft finden Sie auBerdem noch zwei weitere Zeichensétze
(»Mini« und «Profi«), die bereits im Stammbheft 8/88 verof-
fentlicht wurden. Ebenfalls enthalten sind die beiden Erwei-
terungen »[W]Texteditor« und »[W]Text« derselben Ausga-
be. »[W] Text« sollte dabei auf jeden Fall auf der Diskette mit
allen anderen Erweiterungen gespeichert sein.

Das waren nun also unsere Erweiterungen zu Amica-
Paint. Wir hoffen, Sie haben nun noch mehr Vergniigen mit
diesem netten Malprogramm. Wenn Sie noch mehr solche
Erweiterungen entwickelt haben - immer her damit!

(Oliver Stiller/Horst Makitta/Nikolaus Heusler/ag)

Info zum Adapter fiir die NCE-Maus: Scanntronic, ParkstraBe 38, 8011 Zorneding, Telefon
08106/22570

18@ REM OLIVER STILLER £154>
110 REM <1723
128 IF L=@ THEN L=1 :LOAD "SHOW PIC.S2482"

5851 <@94 >
138 DIM NA$(144):CI$=CHRS (34) <1875
14@ PRINT® {2DOWNIAMICA PAINT DIASHOW" @685
158 PRINT"DIESES PROGRAMM ZEIGT ALLE AMICA

FAINT {2SPACEXBILDER EINER DISK AN." <217 >

168 PRINT" {ZDOWNZBITTE DISK EINLEGEN UND T

ASTE DRUECKEN":WAIT 198,1:GET A% <@7e>
170 FL=B:1IF A¥=" " THEN FL=1 L238>
188 GOSUB 348 <284%>
19@ : <1662
2082 IF PO=@8 THEN GDTOD 148 229>
218 = <18&>

22B FOR T=8 TO PO-1 <112>

230 IF FL=@ THEN PRINT" {DOWNZLADE BILD:";C
35;NAE(T);C3% <pen>
24@ SYS 52480,8,NA(T),1 177>

25@ FOR G=1 TO 14@B:GET A%:IF AF="" THEN N

EXT £155>
268 IF FL THEN NEXT T £232>
278 5YS5 52480.,8,"".@ <B18>

282 IF FL=@ THEN NEXT T <157 >
298 507D 14602 <B&a>
3i0 REM <£118>
32@ REM DIRECTORY ZEIGEN <1543
3308 REM £138>
34D CLOSE 1:0PEN 1,8,0,"$:[BIx":GETH1,A$,A

F:FPO=08 <B5&>
358 PRINT" {DOWNZBILDER DER DISKETTE:™ <@I5>
3468 FOR T=@ TO 7:GETH#1,AF,0%,0%,8%:NEXT <A77 >
378 : <@92>
380 BGETH#H1,A%,A%,A%,A$:IF ST THEN 412 <103
39@ GETH#1,X$:IF X$=C3% THEN AN$="":G50TO 42

@ 252>
40@ IF ST=R THEN 3%7@ <57 >
41@ CILOSE 1:RETURN <@27 >
428 GET#1,Z¥:IF Z$<>C3¥F THEN AN$S=AN$+ZI%¥:60

TO 420 <@%&>
430 PRINT C3#;AN$;CS+:NAT (PO)=AN$:PO=PO+1 <12&6>
440 GETH1 XF:IF X$<>"" AND ST=D THEN 448 <127%>
450 BGOTO 388 <Ri12>

Listing 1. Das Programm »SHOWk zeigt eine Diashow.
Bitte geben Sie es mit dem Checksummer (Seite 159) ein.
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Name : show pie.52480 cd00 cféf ef38 : 00 e2 b9 28 £6 99 00 e¢3 40 4140 : 78 ab 18 a4 19 e0 12 £0 69
ef40 : e8 d0 ed ad 10 £7 8d 01 92 4148 : 45 86 06 84 07 ad 00 1lc f9
cd00 : a9 00 8d 6d cf 8d 20 d0 46 cf48 : cc a2 20 a9 ef a0 00 85 b2 4150 : 49 08 8d 00 1c a9 80 85 1d
cd08 : 20 48 ce 20 fd ae 20 9e 17 ef50 : fe 84 fd a9 ff 85 fe 84 6e 4158 : 00 a6 00 58 78 30 fa e0 6d
cdl0 : b7 a9 00 a0 00 20 ba ff O9c cf58 : fb bl fd 91 fb 8 d0 f9 1b 4160 : 02 b0 2b a0 00 ad 00 03 0d
cdl8 : 20 fd ae 20 9e ad 20 a3 06 ef60 : cb fe cb fe ca d0 f2 a9 49 4168 : d0 04 ac 01 03 B8 84 8 25
cd20 : bbb ab 22 a4 23 48 20 bd b7 ef68 : 37 85 01 58 60 00 00 00 b3 4170 : a0 02 b9 00 03 a2 02 84 dé

cd28 : ff 20 fd ae 20 9e b7 Be T7f 4178 : 8d 20 52 06 a4 8d c8 c4 ce
cd30 : 6e cf a2 00 a0 a0 86 fd 54 Listing 2. Dieses Programm 4180 : 8b d0 ef ac 01 03 ae 00 e8
cd38 : 84 fe 68 f0 1d a9 00 20 d3 stellt die verbesserte Bild-Einblend- 4188 : 03 d0 be 29 00 2c a9 01 e2
ed40 : d5 £f 90 03 4e £9 e0 ad 0d Routine dar. Bitte geben Sie 4190 : a2 Qa aB 8Be 64 06 4a 4a 67
cd48 : 6e cf 29 01 0d 72 ce f0 8a sie mit dem MSE (Seite 159) ein. 4198 : 4a 4a aa bd 87 06 48 98 65
cd50 : 06 20 73 ce ee 6d ef 20 f7 41a0 : 29 Of aa a9 02 8d 00 18 ed
cd58 : 00 cf ad 6d ef dO 13 ae 86 41a8 : 24 ff bd 87 06 84 00 18 29

cd60 : 6e cf e0 02 f0 08 ad 72 19
cdb8 : ce cd 6e ef d0 01 60 20 89

ed70 : 73 ce ad 6e ef dO 06 20 5f r .
ed78 : 83 cd 4e 7e ce 20 e3 ed 5d

ed80 : 4c 7e ce a0 00 8c 11 d0 1d

¢dB8 : b9 00 c8 99 00 d8 b9 00 54
ed20 : ¢9 99 00 49 b9 00 ca 99 5b

41b0 : Da 29 Of 8d 00 18 68 84 42
41b8 : 00 18 Da 29 Of 8d 00 18 fa
41c0 : ea a9 00 8d 00 18 60 Of 91
41e8 : 07 0d 05 Ob 03 09 01 Oe 91
4140 : 06 Oc 04 Da 02 08 00 20 bf
41d8 : 20 20 20 20 20 20 20 20 48

ed98 : 00 da b9 00 cb 99 00 db b5 Listing 3. Der Floppyspeeder

cda0 : c8 d0 e5 a9 15 8d 18 40 3f zu Amica-Paint ist mit dem

cda8 : ad 00 cc 8d 21 d0 a9 e¢8 0Ob MSE (Seite 159) einzugeben

cdb0 : 84 16 d0 a9 1b 84 11 d0 b6 und kann als Erweiterung

edb8 : a9 97 84 00 dd a9 00 84 d6 nachgeladen werden

cedeQ : 72 ce 60 a0 00 b9 00 e¢0 15

cde8 : 99 00 d8 b9 00 el 99 00 43 ———

edd0 : d9 b9 00 c¢2 99 00 da b9 57

cdd8 : 00 ¢3 99 00 db 88 40 e 1

2deD : 9 1?- 8d 18 d0 ad 01 cz 37 Name : [w]drehen 90 gr. 4000 4090
cde8 : 8d 21 d0 a9 d8 8d 16 d0 63 . er (

G o Bl o e g0 | Y laecmend 4000 41e0 | 500 ;20 12 70 €6 d2 20 06 70 49

anibdanutan u | Dnuynuhyin | R ATsRNoRE
9600 = 82 00 61 fb €6 fbid0 DS1 /18§ Tio0R : 83 10 P 60 4e 05 B0AD dp | ST TSRl ma gt ns el il
cel8 : eb6 fe 60 a2 00 al fd e6 ac 4010 : 9%EhE02 E8LOrEEEsE 6f b5 s SR o s e
cefOre £0 €0 02 e0 fo 60 2D.0b " oe | 4018 = THia0 40 99 BONGL BGI0 17 | S0 o g o0 Do 0 Sl il o,
f s ohe ) b g e Rean0 S eer sbig s R AL IR Y e e e
2220 < e 4510020 0 oe ey (0) 20 | \LaGed i er BAND 7 oitb e o0 9B [0S S0 B Ly n R B0
ce28 : f0 1d a8 20 Ob ce 48 98 4e 4030 : 8c 31 03 8e 30 03 00 48 93 i : - (:5 idbas 36 -
ce30 : aa 68 a0 00 91 fb c8 ca e8 4038 : 40 ce 27 2e 42 43 53 20 3b Lods s gf b 20 o 24 i
X A0 Ta BB OOME I I3 | 4040: 4o3a 034 56034858 43 | Yoo | o4 26 48 20 21 90 68 a6 s
ced0 : 90 d4 eb fe 4e 16 ce 60 05 4048 : ad 11 40 09 10 84 11 40 26 o - ) s oi sl oh o0 o0 SO -
ce48 : ad 72 ce £f0 01 60 a0 00 96 4050 : a9 2a 20 e3 ff 68 85 90 09 1660 o6 28 o6 2¢ &5 22 o5 32 49
ce50 : b9 00 d8 99 00 e8 b9 00 a0 4058 : 4a 68 68 a0 1d ab ae a4 31 2068 $ 90 di £0 b o6 3b % 34 40
ce58 : d9 99 00 c9 b9 00 da 99 71 4060 : af 60 48 a9 2a 20 e3 ff 39 4OT0 : o6 24 85 2 o5 23 90 &7 9d
ceé0 : 00 ca b9 00 db 99 00 cb 56 4068 : 68 a8 a9 22 a2 08 20 ba 34 | ,oma . 80 o5 Ae 05 40 01 31 03 @5
ceb8 : ¢8 d0 e5 ad 21 d0 84 00 96 4070 : £f 4c cO £f 00 55 44 4c 3e 2680 4e 45 55 45 20 50 4f 53 a7
ce70 : cc 60 00 a9 00 20 80 ce 42 4078 : 49 4e 20 2e 53 54 59 20 34 4088 49 54 49 4e he 20 9% 60 14
ce78 : a9 Ob 8d 11 d0 60 a9 01 e5 4080 : a9 Of 20 37 03 a0 00 84 de 1 i

cefl : 8d £f ce 78 ae ff ce bd 7L 4088 : B0 a2 2a 20 c9 £f a4 b0 ad . )
ceB8 : fd ce 84 f8 ce ad ff 3f 48 4090 : ag 4d 20 d2 fgf. a0 2d 20 g4 Listing 4. Die Funktion zum Drehen
ce90 : 48 a9 ff 8d ff 3f 84 ff 8e 4098 : d2 ff a9 57 20 42 £f 98 89 von Ausschnitte::l um 90 .Gﬁd

ce98 : ff ad 12 d0 c¢9 2e 40 £9 52 L0a0 : 20 d2 ff a9 06 20 d2 ££ Ob stellt ebenfalls eine Erweiterung dar
cead : ad 11 d0 30 f4 ad 11 d0 b3 4028 : a9 20 aa 20 d2 ff 78 c6 ad | (bitte mit dem MSE eingeben)

cea8 : 29 e0 09 12 8d 11 40 ac 4 40b0 : 01 b9 40 ef e6 01 20 d2 38

ceb0 : f8 ce ae 12 d0 ad 11 d0 5e 40b8 : ff c8 ca d0 f1 84 b0 20 2e
ceb8 : 48 29 f0 85 fb 68 29 1f 67 40e0 : ce ff c0 a0 dO e3 60 de 3a
cecO : 18 69 01 ¢9 18 d0 02 a9 6a 40c8 : 41 20 eb 53 00 da 40 32 bb Name : [z]standard 4480 47c5

cec8 : 00 05 fb 8d 11 dO ec 12 6b 4040 : a5 b9 85 30 86 ae 84 af 08
ced0 : d0 £0 fb 88 dO dc ad £8 3 | 4048 : 20 b0 02 ad 11 d0 29 ef a3 | 4480 : Ob 05 O4 O4 04 04 04 03 06
cedd : ce 18 ae ff ce 7d £9 ce be 40e0 : 8d 11 d0 a9 00 20 37 03 43 4488 : 04 04 01 03 04 01 05 03 92
geclic &d £8 e dd T ce dh bl 30 40e8 : a9 05 a2 6b a0 Ob 20 bd 88 4490 : 04 04 04 03 04 03 04 05 6a
ceed : 68 8d ff 3f ad 11 d0 29 f8 4OFO : £f a9 Of 20 37 03 78 a9 4e 4498 : 05 05 05 04 02 04 02 04 32
cef8 : 00 02 fe 43 00 01 42 01 89 4100 : 20 4a Ob a6 30 fO 04 84 81 | 44a8 : 01 03 03 06 05 02 04 01 1f
ef00 : 78 a2 00 86 01 a0 40 86 00 4108 : ae 85 af 20 4a 0b a2 00 £0 44b0 : 04 04 03 04 04 04 04 04 70
ef08 : fb 84 fe 20 16 ce a0 00 e3 4110 : 81 ae eb ae d0 f5 eb af 2f 44b8 : 04 04 04 01 02 04 04 04 38
efl0 : b9 40 ef 99 00 c4 b9 40 ab 4118 : d0 f1 2¢ 00 dd 30 fb 08 4b 44eO : 04 04 05 04 04 04 04 04 01
ef18 : f£0 99 00 ¢5 b9 40 f1 99 26 4120 : a9 c0 4d 00 dd 4a 4a 44 71 e :
ef20 : 00 c6 b9 40 £2 99 00 c7 85 4128 : 00 dd 4a 4a 4d 00 dd 4a d4 Listing 5.-Ein neuer

ef28 : b9 28 £3 99 00 cO b9 28 63 4130 : 4a 4d 00 dd 28 70 03 4c 87 Zeichensatz, der mit dem MSE
ef30 : f4 99 00 c1 b9 28 £5 99 11 4138 : 34 03 60 4d 24 45 00 06 b9 (Seite 159) eingegeben wird

56 SONDERHEFT 45 G0 cr .



4408 : 04 04 01 04 04 04 05 04 Oc 45d0 : e8 88 8e f9 99 90 08 d4f dd 4648 : 64 40 08 6f 9f 6f 9f 60 01
4440 : 04 04 05 04 04 05 04 05 1b 45d8 : 9f 24 12 49 78 Tc 88 Ba da 46e0 : 08 6f 99 f1 13 60 08 33 ff
4448 : 05 04 05 04 04 01 04 05 04 45e0 : ec eb 90 08 ff 9f 00 01 e6 46e8 : 19 01 45 e2 00 13 6¢c 63 41
44e0 : 05 al a8 ae b4 ba c0 c6 67 45e8 : af d6 b5 a8 01 00 6f 6d 24 46£0 : 10 08 00 Of 0D fO 00 08 7Te
44e8 : cb d1 d7 d9 de e e6 ed 59 45f0 : a0 50 Q0 06 f9 9f 60 08 a7 468 : 00 8c 63 6c 80 08 6f 91 ce
44F0 : f2 f8 fe 04 09 Of 14 1a 2c 45f8 : 00 Qe f9 9f e8 8c 00 07 73 4700 : 32 20 20 08 09 De 17 9Ff &8
44P8 : 21 28 2f 36 3c 3f 45 48 23 4600 : £f9 9f 71 18 00 5f a4 80 b7 4708 : 70 08 21 lc a5 6f ff 88 2f
4500 : 4e 54 5a 5f 64 6b 72 78 57 4608 : 40 00 06 f4 2f 60 08 5f 3d 4710 : 01 ef 9b eb 9f eD 08 6f 64
4508 : 7f 81 86 8b 94 9b e a4 45 4610 : a4 93 20 50 00 09 99 9f Te 4718 : 98 88 9f 60 08 ef 99 99 82
4510 : a6 ac b2 b7 bd ¢3 edef 71 4618 : 60 08 00 01 1d a9 c4 20 O0f 4720 : 9f e0 08 ff 88 e8 8f f0 21
4518 : d5 db el e7 €9 ec £2 8 14 4620 : 01 00 01 18 d7 ea 50 01 7d 4728 : 08 ff 88 c8 88 80 08 6f f£6
4520 : fe 04 Oa 11 17 1d 23 29 fe 4628 : 00 01 1d b9 db 88 01 00 2d 4730 : 88 b9 9f 60 08 99 9f f9 48
4528 1 2f 35 3b 3d 43 49 4Ff 56 41 4630 : 01 18 ed 4e 23 31 00 Of 5¢c 4738 : 99 90 08 £f Of ff 11 11 Te
4530 : 5¢ 62 68 6f 75 Tb 82 88 14 4638 : £2 4Ff £0 08 fa aa £3 ef c4 4740 : 9f 60 08 9b ae cc eb 90 a7
4538 : Bf 96 9¢ a3 a9 af bl b7 fe 4640 : 99 fQ 9f e8 8¢ f5 55 f2 8e 4748 : 08 88 88 88 8f f0 08 8¢ 81
4540 : be 45 45 45 45 45 45 45 19 4648 : 96 £9 99 9f 60 08 90 99 f1 4750 : 77 fa c6 31 88 01 99 dd ef
4548 1 45 45 45 45 45 45 45 45 . 48 4650 : 99 9f 60 08 00 00 00 00 42 4758 : fb b9 90 08 6f 99 99 9f be
4550 : 45 45 45 46 46 46 46 46 8e 4658 : 00 08 ff a4 80 40 60 b6 ea 4760 : 60 08 ef 99 fe 88 80 08 3a
4558 1 46 A6 46 46 46 46 46 46 58 4660 : 80 00 00 40 52 bf f5 7f e2 4768 : 67 a5 29 4a 5e 78 cl ef c6
4560 : 46 46 46 46 46 46 46 46 60 4668 : ea 50 01 77 eb 7 1le bf Qe 4770 : 99 fe eb 90 08 6f 9c 63 c9
4568 1 46 46 46 46 L6 L6 46 46 68 4670 : 70 01 99 32 64 e9 90 08 f4 4778 : 9f 60 08 ff e8 42 10 84 31
4570 : A6 46 46 46 46 46 46 46 TO 4678 @ 67 a5 26 Je 5e 68 01 e0 f2 4780 : 20 01 99 99 99 Of 60 08 e2
4578 1 46 4B 46 46 46 46 46 L6 T8 4680 : 10 6f 49 33 60 70 49 92 17 4788 : Be 63 b5 29 c4 20 01 8c 3
4580 : 46 47 47 47T 47 47 47 47 P 4688 : 5e c0 60 01 16 ce 7c eb6 16 4790 : 63 1la 47 ea 50 01 99 f6 b5
4588 : 47 47 47 47 47 47 47 47 88 4690 : dl1 00 00 20 00 08 4f 90 04 4798 : 66 9 90 08 8c 76 e2 10 48
4590 : 47 47 47 47 47 47 47 47 90 4698 : 80 00 01 00 05 e2 00 00 cO 47a0 : 84 20 01 ff 32 64 cf f0 de
4598 @ 47 47 47 4T 47 47 47 47 98 46a0 : £0 00 00 08 01 90 11 32 ef 4728 : 08 09 09 99 9f 60 08 ff c7
45a0 : 47 86 39 ef fb 98 80 01 ff 46a8 : 64 c8 80 08 6f 99 99 9f fb 4700 : 9f 09 06 f9 9f 60 08 00 b2
45a8 : 00 Oe 17 Of 70 08 88 8e f0 46b0 : 60 08 2f 92 49 20 50 6f e8 4708 : 01 ff a9 4a 50 01 29 1le 58
45b0 : f9 9f e0 08 00 06 f8 8f e5 46b8 : 11 32 6e fO 08 6f 11 61 1le 47¢0 : a5 6f ff 88 01 £f 00 00 3e
45b8 : 60 08 11 17 f9 9f 70 08 b2 46c0 : 1f A0 08 22 26 6a ff 20 4ec
45c¢0 : 00 06 f9 £8 70 08 24 7e 5a 46c8 : 08 ff 88 e3 1f 60 08 6f 62
45¢8 : 92 40 60 00 07 £9 9f 71 34 46d0 : 98 ef 9f 60 08 £f 13 22 65 Listing 5. (SchluB)

Name : [z]commodore 4480 47ca 45a0 !igeg 39 f’}- gwao 00 ea 46d0 : Of 37 80 7b 3c 3e cf 37 6e
45a8 : 3 7f 37 c0 03 Oc 3e 08 46d8 : 80 ff 31 8c 30 ¢3 00 7b 4e
4480 : 08 06 06 06 05 06 06 05 70 45b0 : cf 3f 80 00 1f 8c 61 e0 dd 46eQ : 3e de ef 37 80 7b 3ec df fb
4488 : 06 06 04 05 06 04 07 06 de 45b8 : 00 30 df ef 37 c0 00 07 4a 46e8 : Of 37 80 Oc 30 01 80 de f£f
4490 : 06 06 06 06 06 06 06 06 90 45e¢0 : b3 ff 07 80 01 d9 f6 31 62 46£0 : l1e e6 30 60 el c0 00 OFf cB8
4498 : 07 06 06 06 04 07 04 06 179 45¢8 : 80 00 07 £3 ed fO fe 03 ef 46f8 : c0 fc 00 00 e0 cl1 83 18 91
4480 : 06 06 02 06 08 06 06 07 c2 4530 : Oc 3e cf 3c cO 06 Qe 66 b8 4700 : ce 00 7b 30 c6 30 03 00 ad
4ha8 : 04 04 04 08 06 03 06 02 45 45d8 : fO 00 c0 31 8c 7e 03 Qe ff 4708 : cc 07 83 7f 37 c0 31 ec 41
440 : 07 06 06 06 06 07 06 06 b9 45e0 : 36 £3 6c c0 De 66 66 £f0 43 4710 : £f ef 3c ¢0 fb 3¢ fe ef 5b
44b8 : 06 06 06 02 03 06 06 06 08 45e8 : 00 03 37 ff fa f1 80 00 79 4718 : 3f 80 7b 3ec 30 e3 37 80 fd
44e0 : 06 06 06 06 06 06 06 06 ¢0 45F0 : Of b3 ef 3¢ c0 00 07 b3 e4 4720 : £3 6¢ £3 cf 6f 00 ff Oc 4fF
44e8 @ 06 06 04 06 06 06 07 06 4e 45£8 : ef 37 80 00 Of b3 ef ec 2b 4728 : 3c e3 Of ¢0 ff Oc 3c e3 fb
4440 : 06 06 06 06 06 06 06 06 4O 4600 : 30 00 07 £3 ed f0 ¢3 00 e4 4730 : Oc 00 7b 3c 37 ef 37 80 73
4448 : 07 06 06 06 06 06 06 08 dd 4608 : Of b3 e3 Oc 00 00 07 f0 61 4738 : ef 3¢ £f ef 3c e0 6 66 92
44e0 : 06 al a7 ad b3 b8 be ¢4 de 4610 : 78 3f 80 00 ef ce 30 e¢1 £fO 4740 : 66 fO 3c 61 86 1b 67 00 38
44e8 1 e9 ef d5 A9 de e4 ef ef e2 4618 : c0 00 Oc £3 ef 37 cQ 00 14 4748 : eof 6f 38 £3 6¢ c0 e3 Oc A4fF
44f0 : £5 fb 01 07 0d 13 19 1f 10 4620 : Oc f3 ed e3 00 00 03 le 5e 4750 : 30 e¢3 Of c0 c¢7 df fe be 2f
44F8 1 25 2¢ 32 38 3e 42 49 4d 74 4628 : bf ef 9b 00 00 Oc de 31 04 4758 : 78 f1 80 cf bf ff d4f 3¢ 47
4500 : 53 59 5f 61 67 6f 75 7b c3 4630 : ec c0 00 Oc f3 ed f1 be ed 4760 : ¢0 7b 3c f3 ef 37 80 fb 1lc
4508 : 82 86 8a 8Be 96 9¢c 9f a5 5a 4638 : 00 Of c6 31 8f c0 fe cc 24 4768 : 3c fe 3 Oc 00 7b 3¢ £3 4a
4510 : a7 ae b4 ba e0 cb ed d3 b4 4640 : ec £0 f1 b3 67 ce 49 be 39 4770 : ed.el c0 fb 3c fe £3 6c 42
4518 : d9 df e5 eb ed £0 £6 fc 14 4648 : 60 £3 33 33 £0 cd ec £3 ee 4778 : ¢0 7b 3c le OFf 37 80 fo 6f
4520 : 02 08 Qe 14 la 20 26 2¢ c¢0 4650 : of 37 B0 ce Oc T3 cf 37 83 4780 : ¢3 Oc 30 ¢3 00 ef 3ec £3 25
4528 : 32 38 3e 42 48 de 54 5b 44 4658 : 80 00 00 00 0O Q0 Q0 f£f 48 4788 : ef 37 80 ef 3¢ £3 ed e3 6F
4530 : 61 67 6d 73 79 7f 85 8b ef 4660 : Qe ef 3ec c0 00 00 00 66 48 4790 : 00 e7 8f 1e bf f£4 f£1 80 40
4538 : 91 98 9e a4 aa b0 b6 be db 4668 : 66 ff 66 Ff 66 66 00 31 63 4798 : cf 37 8¢ 7b 3¢ c0 cf 3e 17
4540 : ch 45 45 45 45 45 45 45 bf 4670 : fe le Of e3 00 c¢7 31 8¢ 48 47a0 : de 30 e¢3 00 fe 31 8c 63 49
4548 : 45 45 45 45 45 45 45 45 48 4678 : 63 38 c0 79 99 e3 8¢ f9 35 47a8 : Of ¢0 cc Oc £3 ef 37 c0 e8
4550 : 45 45 46 46 46 46 46 46 ce 4680 : 9f 80 36 c0 00 00 36 cec 77 4760 : 00 00 00 00 00 00 ce 07 f2
4558 1 46 46 46 46 46 46 46 46 58 4688 : cb 30 cb 33 36 c0 00 66 b5 4708 : b3 ef 37 80 00 00 00 ff 31
4560 : 46 46 46 46 46 46 46 46 60 4690 : 3¢ ff 3c 66 00 00 Q0 e3 2f 47c0 : 66 66 66 00 cec e¢7 b3 ff ed
4568 : 46 46 46 46 46 46 46 46 68 4698 : 3f 30 cO 00 00 00 de 00 Sb 47c8 : 3c cD ff £f £f £f 00 00 64
4570 1 46 46 46 46 46 46 46 46 70 46a0 : 00 3f 00 00 00 00 3ec 00 31
4578 1 46 46 46 46 4B 46 46 46 T8 4628 : Oc 30 ¢3 Oc 30 00 7b 3d aa
4580 : 47 47 47 47 47 47 47 47 80 46b0 : fb ef 37 80 30 7 Oc 30 43 =
4588 1 47 47 47 47 47 47 47 47 88 | 46b8 : of cO 7b 30 6 63 Of c0 11 Listing 6. Die Schrift »Commodore«
4590 : 47 47 47 47 47 47 47 47 90 46¢0 : 7b 30 ce Of 37 80 Oc 38 01 geben Sie bitte ebenfalls

4598 : 47 47 47 47 47 47 47 47 98 468 : f6 6f el 83 00 ff Of 83 a2 mit dem MSE (Seite 159) ein

Gdar-onimms. el



18@ REM OLIVER STILLER <154> 3I5@ CLOSE 1:0PEN 1,B8,15,"S:"+NA$(T):CLOSE

11@ REM 172> 1 @64

12@ IF L=0@ THEN POKE S5&,16:CLR:L=1:L0&D "A 3468 PRINT"SPEICHERE NEUES BILD ..." <R&T>
LLWAND.CRBR" ,8,1 <@B29> 378 SYS 49152+3,8,"[BI"+LEFTH(NAS(T)+" {145

138 DIM NA$(144):C3$=CHR% (34) <1@7 3> PACEZ",13) £193>

148 PRINT" {2DOWN3AMICA WANDLER Vi1.B/F" <1453 38@ NEXT T <@42>

15@ PRINT" {DOWNIDIESES PROGRAMM WANDELT AL 398 END £138>
LE STANDARD {3ISPACE}": <@s5> 4p@ REM <288

168 PRINT"EILDER AUF EINER DISK IN DAS AMI 41@ REM DIRECTORY ZEIGEN <2443
CA PAINT"; <@F1> 479 REM <2283>

178 PRINT"FORMAT UM." 118> 43@ CLOSE 1:0PEN 1,8,B,"$":GET#1,A$,A$:FP0=

171 PRINT"DIE DISKETTE DARF NUR RILDER ENT 2 138>
HAL TEN" <@26> 44@ PRINT" {DOWN3}BILDER DER DISKETTE:" <18&>

188 PRINT" {2DOWNIBITTE DISK EINLEGEN UND T 45@ FOR T=8 TO 7:GET#1,A%,58%,0%,85:NEXT L1867 >
ASTE DRUECKEN":WAIT 198,1:BET A% <11@> 458 = 182>

181 PRINT" {DOWNIBITTE WARTEN..." <192> 47@ GET#1.,A%$,8%5,A$,A%: IF ST THEN S0@ <129

19@ : <166% 480 BET#1,X$:IF X$=C3% THEN AN$="":GOTO S1

ZBE@ FOR T=40946+8088@ TO 4@94+8999:POKE T,15 @ <@84a>
2:NEXT <@99> 498 IF ST=@ THEN 480 <146

210 FOR T=4894+9800 TO 4B96+9999:POKE T,10 S@@ CLOSE 1:RETURN £117>
:NEXT 133> 510 BET#1,Z%:IF Z$<{>C3$% THEN AN$=AN$+Z%:G0

228 POKE 4094+10800,0 <@77> TO S51@ 121>

230 : L2867 S20 PRINT C3%;AN$;C3$:NA$ (PO)=AN$:PO=PO+1 <218>

24@ BOSUB 430 <BPD> 530 GET#1,X$:IF X$<>"" AND ST=@ THEN 53@ <154>

258 = 226> 549 GOTD 470 <BF&>

26@ IF FPO=B THEN GOTO 180 <@AZ>

278 : 248>

288 FOR T=B TO PO-1 <174

298 PRINT" {DOWNILADE BILD:";C33:;NAT(T);C3IF <0&9> Listing 7.

380 5YS 49152,8,NA%(T) {827 Wollen Sie Farbbilder in das Amica-Paint-Format

3@ ZP:Ei;qnem-amm TO 4@946+8192:POKE X,15 i wandeln, benétigen Sie .

328 PRINT"PACKE EILD ..." <12@> das Programm »Allwand/F«. Es wird

I3I@ SYS 49152+4 156> mit dem Checksummer

34@ PRINT"LDESCHE ALTES BILD ..." <@24> (Seite 159) eingegeben.

Name : allwand.c000 000 cOda e040 : 05 a0 01 4e 4e e0 20 7f a9 c090 : c0 a9 00 20 7f c0 60 20 €9

c048 : c0 %em29) cOX8 @9Feesi0 ae c098 : fd ae 20 9e b7 a9 00 a0 d2
c000 : 4c b4 cO 4c c6 c0 a9 10 99 e050 : 7f c¢0 98 20 7f c0 68 20 39 e0a0 : 00 20 ba £f 20 fd ae 20 4c
c008 : 85 ff a9 37 85 fb a9 40 3d cD58 : 7£ e0 88 98 18 65 fe 85 20 c0aB : 9e ad 20 a3 b6 aé 22 a4 Oc
c010 : 85 fd a9 00 85 fe 85 fc 5f c060 : fe 90 cb eb ff 4c 29 e0 bd c0b0 : 23 4e bd £f 20 97 c0 a2 70
018 : a9 11 85 fa c6 fa a0l fff di c068 : bl fe e6 fe d0 02 eb ff ea cOb8 : 00 a0 10 a9 00 20 45 £f 9a
c020 : bl fa e6 fa 8 49 01 91 65 ¢070 : ab ff e4 fb 90 08 aé fe bO c0c0O : 90 03 4e £9 e0 60 20 97 &5
c028 : fa a0 00 20 68 cO 88 c¢8 b7 c078 : e4 fa fO 02 b0 Oec 60 a2 88 c0e8 : c0 ab fc a4 f£d a9 40 85 e8
c030 : 0 £f f0 05 d1 fe £f0 £7 95 c080 : 00 81 fc eb fe d0 02 e6 89 e0d0 : ff a9 00 85 fe a9 fe 4c 26
¢038 : ¢8 c¢0 03 b0 Of e9 c2 d0 23 c088 : fd 60 68 68 a9 c2 20 7f 0Od cDdg : d8 ff £f ff f£f £f 00 00 DO

Listing 8. Diese Maschinenroutine wird von Listing 7 nachgeladen. Bitte mit dem MSE (Seite 159) eingeben.

1@ REM OLIVER STILLER <154> 328 5Y5 49152+3,8,"[B1"+MIDF (NAF(T)+" {165F
11@ REM <172 ACE3" ,6,14) <@76>
128 IF L=0@ THEN L=1:L0AD "ALLWAND.CRB2",B, 338 NEXT T <248>
1 <218> 348 END <@88 >
130 DIM NA$F{144) :C3$=CHR$ ({34} <1B7 > 3560 REM <1468>
148 PRINT" {2DOWN>ASMICA WANDLER V1.8" <@B?> 378 REM DIRECTORY ZEIGEN <204 >
15@ PRINT®* {DOWNIDIESES PROGRAMM WANDELT AL 388 REM <1B8>
LE KODALAPAINT-—"3 <159> 390 CLOSE 1:0PEN 1,8,0,"$%: {ORANGEXPIC =*=":B
148 PRINT"BILDER AUF EINER DISK IN DAS AMI ET#1,A%,8%: PO=0 {2082>
CA PAINT"; <@21> 40@ PRINT" {DOWNXBILDER DER DISKETTE:z" <1447
178 PRINT*FORMAT UM." £11i8> 410 FOR T=B TO 7:GET#1.,A%,.A%, A% ,AFNEXT <127>
180 PRINT" {ZDOWNIBITTE DISK EINLEGEN UND T 428 = <142>
ASTE DRUECKEN":WAIT 198,1:GET A% <118> 430 GET#1,AF,A%,A¥,A%:IF 5T THEN 460 <@28>
198 : <1é66> 447 GETH#1 ,X$:IF X¥=C3% THEN ANE="":G0TO 47
280 GOSUBR 398 <@48> @ <B&6>
218 : 4<18&6> 450 IF ST=8 THEN 442 <@78>
228 IF PO=0 THEN GOTO 188 <Baix> 442 CLOSE 1:RETURN <B77 >
238 = <286> 470 GET#1,2%: IF ZI$<>C3% THEN ANF=AN$+Z$:GE0
240 FOR T=0 TO PO-1 {132 TO 478 <@20>
258 PRINT" {DDWNXLADE BILD:";C3%;NAF(T);C3% <@Z7> 4808 PRINT C3$;QN$;E3$=Nﬁ$(?ﬂ?=AN$:PD=PD+I <17&>
260 SYS 49152.,8,NAF(T) {243> 490 BETH#1,X#:IF X$<{>"" AND 5T=8 THEN 490 <@51>
278 PRINT"PACKE BILD ..." - <@B70> 0@ GO0TO 438 {245
280 SYS 42152+6 <1B&>
298 PRINT"LOESCHE ALTES BILD ..." <230
302 CLOSE 1:0 LGS "+NAT {(T) : CLOSE
: FESTL S =S i Listing 9. »ALLWAND« wandelt Bilder vom Koalapainter
31@ PRINT"SPEICHERE NELES BILD ..." <@19> nach Amica-Paint
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LISTINGS

Name : input.maus nce ef00 cfe9 Name : input.maus 1lmg c¢f00 d000 Name : [w]lmaus schnell 4000 401a
ef00 : 4c 60 cf ,a2 Oe a0 cf 82 (7 cf00 : 4c 68 cf a2 18 al cf 8e ab 4000 : 20 12 70 ee d2 00 a9 ea cd
cf08 : 00 cl 8¢ 01 el 60 a6 el - aa ef08 : 00 ¢l 8¢ 01 cl a2 e5 a0 36 4008 : 8d 7e cf 8d 98 cf 84 7f b7
cf10 : a4 e2 a9 a0 85 d3 a9 c8 d3 efl0 : ef 8e 8f 02 8¢ 90 02 60 61 4010 : ef 84 99 cf 20 39 a9 4ec 11
efl8 : 20 61 cf 86 el 84 e2 08 8b cfl8 : ab el'a4 e2 a9 a0 85 43 92 4018 : 14 40 b0 e9 4a 90 10 Oa 33
cf20 : 20 18 c0 ad 00 de 29 10 de ef20 : a9 c8 20 V0 ef 86 el 84 05

cf28 : £0 25 28 a9 00 2a f0 18 2f ef28 : e2 D8 20 18 c0 ad 01 de 51 it i i ol

c¢f30 : ae 8d 02 eD 04 90 02 85 19 ef30 : 4a 90 25 28 a9 00 2a f0 36 h:ﬁgg:zgensi;zﬁ:ggkf;: e

cf28 : b3 a6 b3 d0 04 a6 ee d0 18 cf‘is : 18 ae 8d 02 =0 04 90 02 25" der 1351-Maus

ef40 : 02 85 fb 85 ee 4c 31 ea a0 cef40 : 85 b3 a6 b3 d0 04 a6 ee s p .

cf48 : 85 b3 85 ee 4c 31 ea a9 33 ef48 : d0 02 85 fb 85 ee 4c 81 fe Br.th:iQEben = dfese Efvsitarning
ef50 : 01 85 c6 a9 03 84 77 02 79 | | c£50 : ea 85 b3 85 ee 4o 31 ea g6 | | Mitdem MSE (Seite 159) ein.

ef58 : a9 3f 85 cb 68 4e e ea 34 cf58 : a9 01 85 c¢h a9 03 8d 77 94

ef60 : 78 85 b2 86 b0 84 bl a9 61 cf60 : 02 a9 3f 85 cb 4c 5 ef ‘e

ef68 : 10 8d 02 de a2 08 20 b0 a7 cf68 : 78 48 18 69 01 d0 fb 68 8f

cf70 : ef 18 65 b0 85 b0 a2 05 24 ef70 : 85 b2 86 b0 84 bl a9 ff 82

ef78 : 20 b0 cf 18 65 bl 20 a9 O9f cf78 : 8d 00 de ad 19 d4 4a 4a e8 Name : [w]maus normal 4000 40ic
ef80 : cf a8 e5 b2 90 03 a4 b2 84 cf80 : a4 9e 20 c4 cof 84 9e 18 &0 —m
cf88 : 88 a5 b0 20 a9 cf aa c5 62 c¢f88 : 65 b0 20 bf ef aa c5 d3 56 4000 : 20 12 70 ee d2 00 a9 4a 8c
ef90 : d3 90 03 ab d3 ca a9 £f b ef90 : 90 03 a6 d3 ca ad 1a d4 f£2 4008 : 8d 7e ef 8d 98 cf a9 ea fe
cf98 : 8d 02 de a9 7f 8d 00 de bl cf98 : 4a 4a a4 9f 20 c4 cof 84 95 4010 : 84 7f cf 8d 99 cf 20 39 04
cfal0 : ad 19 d4 e9 ff a9 01 58 4a efal : 9f 38 49 ff 65 bl 20 bf 91 4018 : a9 4e 16 40 4a 90 10 0a f2
cfaB8 : 60 ¢9 €3 90 02 a9 00 60 26 cfa8 : ef a8 ¢5 b2 90 03 a4 b2 ac

efb0 : ad 00 dec 29 ef 84 00 de df efb0 : 88 ad 01 dc 49 ff 4a 4a 3d Listing 13. Der Treiber

efb8 : 20 e2 cf ad 00 de Oa 0a 16 cfb8 : 4a 4a 4a a9 01 58 60 c9 47 fiir die mittlere

cfeQ : Oa Oa 85 9e ad 00 dec 09 65 efel : e3 b0 3a 60 84 a4 ¢9 ff 2b Geschwindigkeit der 1351-Maus.
cefe8 : 10 8d 00 de a2 05 20 e2 d3 cfed : f0 33 85 a3 38 €5 a4 29 bf Bitte geben Sie diese Erweiterung
efd0 : cf ad 00 de 29 Of 05 9e 6e efd0 : 1f ¢9 10 b0 06 4a £0 25 af mit dem MSE (Seite 159) ein.

efd8 : 49 £f 85 9e a9 00 38 e5 9d efd8 : a4 a3 60 09 £0 c¢9 ff £0 cb

cfel : 9e 60 ea ea ea ca d0 fa 04 cfel : 1c d0 16 ea ea a9 ff 84 5e

cfe8 : 60 00 ff £f £f £f 00 00 48 cfed : 00 de ad 01 de 49 ff d0 Qe

eff0 : 03 4c 48 eb 68 68 4c Te al

cff8 : ea 38 6a 30 db a9 00 60 6b Name : [w]maus langsam 4000 40l1a

G9€R ONLING==
4000 : 20 12 70 ee d2 00 a9 4a 8¢

4008 : 8d 7e cf 8d 98 cf 8d 7f b7
4010 : ef 8d 99 cf 20 39 a9 4c 11

Listing 11
. : 4018 : 14 40 16 40 4a 10 Oa
Besitzen Sie s il
) eine Commodore-Maus, Listing 14. Der Treiber fiir die
Listing 10. werden Sie sich ) hohe Original-Geschwindigkeit
Der Eingabetreiber flir diesen Treiber interessieren. der 1351-Maus. Bitte geben
fir die NCE-Maus wird mit Er kann mit dem MSE Sie diese Erweiterung
dem MSE (Seite 159) eingegeben. (Seite 159) eingegeben werden. mit dem MSE (Seite 159) ein.
186 REM EINBABETREIBER INSTALLATIONS <@43> ACEXTTTITTTITTITIT T I TTTT7TTT{DOWNS <B23>
118 REM PROGRAMM FUER AMICA PAINT £153> @@ POKE 1i98B,. <28%9>
128 REM <182 318 GET A%:IF A%=""THEN 31D <B57>
130 REM WEITERE EINGABEGERAETE KOENNEN <1423 311 IF ASC(A$)<&5 OR ASC(A$) >DA+&64 THEN 31
14@ REM IN DEN DATA-ZEILEN HINZUGEFUEGT <254 > a <123>
15@ REM WERDEN (MAX.1®) 147> 320 PRINTINSTALLATION LAEUFT. BITTE WARTE
1535 REM <217 > N. .. {DOWNF <148
157 REM PROGRAMM UEBERARBEITET WYON <@19> 330 OPENM 1,B,15,"IB <@33>
158 REM NIKOLAUS HEUSLER 2B078% 123> 348 PRINT#1,"S@:A.PAINT INPT <235>
198 : £156% 350 PRINTH#1,"CB:A.PAINT INPT=INPUT."+L$(AS
2P@ READ E#(DA) ,L$(DA) <281 > C{A%)-4&£5) £@81>
218 IF EF(DA)<>"@EeE"THEN DA=DA+1:GDTD 20@ <198> 3535 BET#1,A%:PRINT A%;:IF A$<{>CHR$(13) THEN
228 : <1986 I e <Bas>
222 PRINT"{CLR,CTRL-H,DOWN3AMICA-PAINT: IN 368 CLOSE 1:PRINT" {DOWN}FERTIG. P29
STALLATIONSPROGRAMM <887 380 : £182>
224 PRINT" {13SPACE}FUER EINGAREGERAETE <1265 39@ DATA JOYSTICK/TASTATUR,STICK <115>
226 PRINT" {DOWNINEUE VERSION VON D0.STILLER 40@ DATA COMMODORE MAUS 1351 ,MAUS <B7&>
/N.HEUSLER <251> 41@ DATA MAUS 1351 MULTISPEED,MAUS LMS <@a9>
228 PRINT"(C) MARKT & TECHNIK, SONDERHEFT 42@ DATA NCE-MAUS MIT ADAPTER,MAUS NCE <192>
45 <B41> 438 DATARER2, ek £183>
230 PRINT" {DOWN>VERFUEGBARE EINGABEGERAETE e H :
: {DOWNZ <P4B> Listing 15. Die neue Version des Programmes
=40 : 216> »Eingabegerite« installiert die Treiber
228 o ormee s sy — resc Gy | Inden Lisings 10 und 1
il b=l Bitte geben Sie dieses Programm mit dem
-8@ : <PE2> Checksummer (Seite 159) ein,
298 PRINT" (DOWN}GEWUENSCHTES GERAET ?{195P und beachten Sie die Hinweise im Artikel.
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LISTINGS

JETZT WIRD'S

»

Finden Sie Gefallen an kleinen, farbigen Hardco-
pies, und haben Sie etwas Zeit? Holen Sie Ihren
1520-Plotter aus seiner staubigen Ecke, und ver-
sorgen Sie ihn mit »Kulis« und Papier.

enn Sie jetzt unser kleines Programm starten, wer-

den Sie jedes Bild, das Sie im »Koala-Painter«-

Format auf Diskette gespeichert haben, auf lhrem
kleinen Liebling »ausplotten« kdnnen. Warten Sie nicht auf
das Ergebnis - Ihr Plotter ist kein LQ 2500 und braucht sei-
ne Stiindchen.

Sind Sie enttauscht? Nun, auch mit der Standardausrii-
stung kann eine Hardcopy ganz gut aussehen. Zum Mi-
schen aller erdenklichen Farben auf Papier werden horma-
lerweise Cyan, Gelb, Magenta und Schwarz benétigt.

pliziert. Auch Typ A 138t sich umbauen, doch der Aufwand
ist ungleich héher. Daher hier die Beschreibung fiir den
Umbau von Typ B.

Trennen Sie mit einer, besser mit zwei feinen Zangen die
Spitze (also das Plastik-Teil) vom Metall-Kérper. Jetzt ste-
hen Sie schon wieder vor einer Entscheidung: Wollen Sie
einen »Gelb-Kuli« oder einen »Gelb-Filzstift« herstellen?
Der Kuli schreibt nachher schén sauber, leider bleibt die
Farbe oft recht blaB, und die Gefahr des Aussetzens ist
beim »Kuli« héher. Der »Filzstift« malt ein sattes Gelb und
188t sich auch leichter mischen. Dafiir schmiert er oft und
schafft keine sauberen Konturen, seine Farb-Intensitét
kann schwanken. Einen »Kuli« kdnnen Sie nachtréglich
recht leicht zu einem »Filzstift« umbauen, vielleicht erleich-
tert Ihnen das die Wahl.

Wenn Sie sich fiir einen »Filzstift« entschieden haben,
missen Sie nun den Farbtransportfilz aus der Spitze her-
ausziehen, das winzige Kiigelchen wird dann schon von al-
leine verschwinden. Wenn Sie diesen Filz von seiner alten
Farbe gereinigt (am besten mit Alkohol, sonst mit Wasser)
und getrocknet haben, stecken Sie diesen wieder »vorsich-
tig« in die Spitze, er darf kaum von auBen sichtbar sein (lie-
ber probieren und ggf. nachschieben!). Wenn Sie einen
»Kuli« basteln wollen, lassen Sie den Filz schén in seiner
Spitze. Es ist etwas schwieriger, den Filz in seiner Spitze
von der alten Farbe zu befreien (siehe oben), aber mit etwas
Geduld... _

Jetzt fiir beide Stift-Sorten: Holen Sie mit einer Pinzette
den alten Farbspeicher aus der Metallhiilse. Ersetzen Sie
diesen durch einen neuen, den Sie am besten aus dem In-
nenleben eines gelben Filzstiftes oder aber auch aus Watte
oder &hnlichem herstellen kénnen (muB die Hiilse genau

Schwarz ist vorhanden, wenn auch mit Graustufmmhtgnéﬁ%”)- Jetzt ist es an der Zeit, sich gelbe Farbe zu be-

sehrviel zu machen ist. Magenta und Cyan lassen sich leid-
lich durch Rot und Blau ersetzen. Aber Gelb? Hier hilft kein
noch so genialer Trick - gelbe Farbe muB her, wenn die Far-
ben Nummer 7, 8 und 9 beim C64 gemischt werden sollen.

Will man sich also nicht mit der Notldsung »Hellrot« abfin-
den, hilft nur der Griff in den Werkzeugkasten. Wenn Sie
das alles jetzt schon flr verriickt halten, oder Sie ohnehin
keinen Nachmittag opfern wollen, ersparen Sie sich den
Rest, und wahlen Sie im Auswahlimenii nach dem Laden
des Bildes »1: ...«

Gelbe Farbe - aber wie?

Aha! Sie wollen also doch einen Gelb-Stift basteln! Dann
sehen Sie erst einmal nach, ob Sie einen Kuli vom Typ B
(siehe Bild 1) entbehren kénnen. Wenn nicht, wird es kom-

Kurzinfo: Col.Hardcop.1520

Programmart: Hardcopy-Programm fiir den 1520-Plotter

Laden: LOAD “"COL.HARDCOP.1520" 8

Start: Mit RUN

Besonderheiten: Plottet alle »Koala«-Bilder in vier verschiedene
Auflésungen. Nach Erstellung eines Gelb-Stiftes wird auch dieser
vom Programm unterstiitzt.

Programmautor: Lutz Vieweg

Kurzinfo: Einshreiben

Programmart: Tool zum Einschreiben der verschiedenen Stifte des
1520-Plotters

Laden: LOAD "EINSCHREIBEN“ 8

Start: Mit RUN
Programmautor: Lutz Vieweg

60

SONDERHEFT 45

schaffen. Wenn Sie gelbe Tinte bekommen, seien Sie

Stift Typ A: Stift Typ B:

Alles in
Schriftfarbe

D,
e

entfernt
/Kugel

Ring in

Schriftfarbe
g ke

Plastik

)

Plastik in
Schriftfarbe &

Farb—Transport
Filz

Bild 1. So entsteht ein »Gelb-Stift« fiir Inren 1520-Plotter

glicklich. »Senffarbene« in den handelsiiblichen Patronen
gibt es aber fast tiberall, sie ist genauso geeignet. Gleich
ein Trick, der aber nicht sein muB: Sie kbnnen Patronen erst
eine Weile (offen) eintrocknen lassen, die Farbséttigung
kann dadurch gesteigert werden. Trédnken Sie sowohl den
Vorratsspeicher (in der Metallhlilse) als auch den Farb-
transportfilz gut in der gelben Farbe, und fligen Sie die bei-
den Teile wieder zusammen; |hr Stift sollte nun aussehen
wie am Anfang, lhre Hande diirften gelb sein.

Das Hardcopy-Programm »Col.Hardcop.1520« (Listing 1)
geben Sie bitte mit dem MSE auf Seite 159 ein. Geladen

.und gestartet wird es wie ein normales Basic-Programm.

Nach ein paar Sekunden, die das Programm zum Initiali-



sieren bendtigt, werden Sie aufgefordert, den Namen des
»Koala«-Bildes einzugeben. Wenn Sie sich nicht sicher
sind, wie der Name der Grafik lautet, kdnnen Sie sich das
Inhaltsverzeichnis der eingelegten Diskette mit <$> auf
dem Bildschirm anzeigen lassen. Durch Druck auf eine be-
liebige Taste gelangen Sie wieder in das Eingabementl. Ist
das Bild im Speicher des C 64, haben Sie die Qual der Wahl
unter vier verschiedenen Moglichkeiten, das Bild auf den
Plotter auszugeben:
1. den vier ublichen Stiften in 320 x 200 pp (pp=Plotter-

Punkie)
2. den vier Stiften + Gelb in 320 x 200 pp
3. wie oben, jedoch mit gelbem »Filz«
4, den vier Stiften + Gelb in 400 x 640 pp

Haben Sie sich fiir einen der vier Mentpunkte entschie-
den, werden Sie aufgefordert, eine Taste zu driicken. lhr
Plotter wird nun sofort mit dem Ausdruck der Hardcopy be-
ginnen. Wie gesagt, haben Sie etwas Geduld, der Plotter
ist nicht der schnellste.

Die Basic-Routine »Einschreiben« (Listing 2, bitte mit

fen, den Stift zum Schreiben zu bringen, auch hier ist Ge-
duld gefragt. Suchen Sie sich im Menu eine der beiden
»Einschreib«-Formen aus. Nachdem die ersten vier Stifte
ihr Werk getan haben, wird man Sie ggf. auffordern, den
flinften (gelben) einzulegen. Gehen Sie dabei vorsichtig
vor, um das Papier nicht zu bewegen. Die Stift-Trommel
wird sich am rechten Anschlag befinden; verwenden Sie
die Stift-Lése-Taste.

Hinweis:

Sollte das Programm ab und zu scheinbar »nichts« tun,
rihrt dies daher, daB eine Farbe lange nicht vorkommt.

Die groBe Hardcopy (400 x 640 Plotter-Punkie) ist bisher
noch nie recht gegliickt. Die groBen Ungenauigkeiten des
Plotters haben das Bild verschandelt. Vielleicht haben Sie
mit Ihrem Plotter mehr Gliick!?

Beim Ausdruck kleiner Hardcopies wird jede Farbe zwei-
mal »geplottet«. Dies ist kein Fehler, sondern der Versuch,
mehr Farbstufen méglich zu machen.

So, nun sind Sie hoffentlich gut geriistet und kénnen lhre
geliebten »Koala«-Bilder in Farbe auf Papier bringen.

dem Checksummer auf Seite 159 eingeben) wird Ilhnen hel- (Lutz Vieweg/ag)
Name : col.hardcop.1520 0801 1223 0979 : 06 a9 00 a2 05 d0 df a9 52 0b01 : 20 44 49 45 53 45 4d 20 13
0981 : 20 a0 01 a2 Q0a d0 42 06 21 0b09 : d0 52 4f 47 52 41 4d T7e 1e
0801 : Of 08 50 0d 9e 32 30 35 71 0989 : fb d0 03 20 21 04 b0 09 b8 Obll : 4b 4f 45 4e 4e 03 e1 20 63
0809 : 31 20 53 4f 44 41 00 00 e8 0991 : 20 1c 04 a9 00 69 04 d0 f3 0b19 : d3 8c 04 c7 12 e0 50 48 69
0811 : 00 78 a2 00 86 01 bd 29 ©O 0992 : ba 20 1lc 04 b0 08 20 3e 2f 0b21 : 49 4b eb 2c 00 ec a7 84 9f
0819 : 08 94 00 04 bd b9 08 9d 75 09al : 04 18 69 06 d0 ad a2 08 e2 0b29 : 20 49 5f b9 27 cb 4f 41 8d
0821 : fa 00 e8 40 f1 4e 00 04 f9 09a9 : 20 3c 04 A0 a6 ff 82 7e 70 0b31 : 4c 41 24 dO 41 49 4e cb b2
0829 : a0 0a ca bd 23 11 94 ff 6a 0Sbl : 78 a2 00 86 01 bd 23 08 eb 0b39 : 20 27 8f 10 cb 4f 52 4d 9d
0831 : fe 8a d0 f6 ce 05 04 ce 4a 0%9b9 : 94 f9 OO eB dO £7 4e 5¢ 27 Ob4dl : 41 57 e9 41 55 46 20 c4 62
08i9 : 08 04 88 d0 ed ca 9a a2 64 0%el : 01 15 L 8 ad 55 €9 Oa 0b49 : 49 53 4b 20 47 09 62 50 fa
0841 : 02 4c 00 01 06 fb £0 01 90 09c9 : f a0 TE Ob51 : 45 41 87 48 42 a5 e¢7 60 53
0849 : 60 48 a0 00 bl fe e6 fe a2 09d1 : ﬁ#ﬁq mqg’# fe 4c 0b59 : 42 7e 4d 45 50 04 99 Oc e2
0851 : d0 Oc e6 ff d0 08 a9 37 43 0943 : ca d0 f5 e8 eb fe d0 &5 1b 0b6l : Of bb e3 c2 ed 20 4e 17 de
0859 : 85 01 78 4c 12 08 38 2a 9d 09el : eb ff d0 el &85 fb 85 ae &5 0b69 : d0 38 4b 47 46 8f 04 49 95
0861 : 85 fb 68 60 a9 00 85 a9 OQe 09e9 : 85 2d a5 fe 85 af 85 2e 56 O0b71 : 47 20 5a 55 88 b8 88 b8 eb
0869 : 06 fb d0 03 20 21 04 2a 71 09f1 : a2 ff 9a a9 37 85 01 58 c3 0b79 : 52 04 42 52 a4 80 fec 4e Oc
0871 : 26 a9 ca d0 f3 a2 02 60 56 09f9 : 98 20 71 a8 4c ae a7 03 f2 0b81 : 2e 20 e¢7 45 83 84 2b 72 90
0879 : 38 a5 fc e5 a8 85 ae a5 3c 0a0l : 16 fe ba ff bl fe aa f0 e4 0b89 : 4a 45 54 5a Oc 13 a0 89 c5
0881 : fd e5 a9 85 af a0 00 a5 d7 0a09 : 04 ¢9 03 90 Ob 9f £5 4e 3 0b91 : 25 05 32 0d eb 42 62 42 44
0889 : fa d0 04 a4 f9 f0 28 88 5a Qall : 08 01 b5 £8 a2 01 1f fe d3 0b99 : 55 22 cc 53 54 1f aa 7e 83
0891 : bl ae 91 fc 98 d0 f8 e6 5f 0al9 : 07 f4 a2 03 d0 ea a0 17 b8 Obal : 64 53 20 c2 49 4c 7a 41 73
0899 : af e6 fd c6 fa 10 e8 e6 b5 0a2l : ca bd 4a le 94 00 ff 8a Of 0ba9 : 26 cl 4F 24 2f ed 27 24 4f
08al : fa 18 a5 f9 a8 65 fe 85 05 0a29 : d0 f6 ce 61 01 ce 64 01 6e Obbl : 27 0d 46 55 27 05 44 41 ¢9
08a9 : fe b0 02 c6 fd 18 98 65 24 0a31 : 88 d0 ed e8 4c £d4 00 1b a5 0bb2 : bl c9 4e 24 70 4c 54 53 c8
08bl : ae 85 ae b0 02 c6 af 60 1O 0a39 : 08 00 00 9e 32 30 37 38 07 Obel : 56 7d 5a 87 99 4e 33 4a cb
08b9 : 0D 80 12 (8 8a f7 06 fb 17 0a4l : 20 50 4c 4Ff 54 54 45 52 28 Obe9 : 3a fb de 22 22 14 12 el 0b
08cl : d0 03 20 21 04 90 50 06 51 0849 : 20 48 41 52 44 43 4f 50 64 Obdl : 92 eQ af 15 3f 20 16 2e fe
08c9 : fb d0 03 20 21 04 b0 04 ee 0a51 : 59 16 00 4c b4 08 68 8d 87 0bd9 : 4e ec 45 04 £f8 22 0d 91 88
08d1 : a9 01 dO0 2e 20 3c 04 e¢9 T7e 0859 : 38 4f cB 39 08 4¢c 2f 08 42 Obel : 15 06 1d 00 58 bl 93 f5 8e
08d9 : 03 f0 05 18 69 02 d0 22 7 Qaél : 20 d2 ff ee e 87 d0 03 34 0be9 : cb 20 e4 ff fO fb c9 24 57
08el : 20 3c 04 ¢9 03 f0 05 18 56 0a69 : ee 62 ad ff 53 c0 f0 ad 4e Obfl : 40 14 98 49 db 00 20 45 &3
08e9 : 69 05 d0 16 e8 20 3c 04 54 0a71 : 8c 48 ad 11 f9 48 60 a9 66 Obfg : 08 5b ac a5 c¢6 f0 fc ce 14-
08f1 : ¢9 07 £0 05 18 69 08 d0 a9 0a79 : 24 85 fb a9 30 7f c0 68 &7 OcO0l : fd 66 c¢9 41 90 da ¢9 5b 8a
08f9 : 09 a2 Oc 20 3c 04 a4 a9 24 0a81 : bb a9 00 85 be a9 01 85 ea 0c02 : b0 d6 84 b2 67 20 12 c2 23
0901 : 84 fa 85 f9 a5 fe 85 ae 69 0289 : b7 a9 08 85 ba a9 60 85 4d Ocll : e9 4f 01 16 91 1f a2 Oc 5a
0909 : a5 ff 85 af 20 5d 04 a5 4d 0a91 : b9 20 d5 f3 a5 ba 20 b4 68 0cl9 : 20 b8 09 10 83 a7 00 49 e2
0911 : ae 85 fe a5 af 85 ff 06 29 0a99 : ff a5 2b 2b 96 ff bf ea 49 0c21 : a7 a2 08 a0 73 ba 94 e2 55
0919 : fb 40 03 20 21 04 b0 28 87 Oaal : 90 a0 03 84 fb 20 a5 ff 2a 0c29 : 07 a2 ad a0 aa bd cb dd 84
0921 : 06 fb 40 03 20 21 04 bO 36 0229 : 85 fe a4 90 40 2f 4a 8f b6 Oc31 : a2 00 a0 6f £6 d5 e3 ce 35
0929 : 07 a2 06 20 3c 04 10 Oe 43 Oabl : a9 28 a4 fb 27 f1 e9 ab6 Qe 0e39 : 27 ce 55 ce 47 55 82 7d da
0931 : a2 09 20 3¢ 04 18 69 .40 o0Of 0ab9 : fe 20 cd bd a9 20 10 95 f7 Ockl : 57 4f 4c 4c cb 2d 88 £6 13
0939 : 90 02 eb a9 a0 02 84 f9 d9 Oacl : 68 ab 5a 12 51 95 06 37 od 0c49 : 2b 19 82 64 04 42 d9 31 4a
0941 : 85 a8 20 50 04 4c 00 01 di 0ac9 : ca 4c 91 08 a9 0d 47 fe 39 0c51 : 3a 8d 2d 20 34 20 51 99 5e
0949 : 06 fb dO 03 20 21 04 B0 5e Oadl : 04 09 a0 02 d0 eb 4e 42 bb 0c59 : 42 4e 98 6a 80 fa 54 49 f8
0951 : 36 29 03 85 f9 20 1ec 04 eb 0ad9 : £6 3f 50 49 43 20 00 2a 36
0959 : b0 la a2 08 a9 20 a0 00 de Oael : 20 81 bd 21 08 93 De 31 0d Listing 1. Das Maschinen-
0961 : 85 61 84 62 20 3c 04 18 28 Oae9 : 35 4e £8 20 c6 9b 77 42 33 programm »Col.Hardcop.1520¢«,
0969 : 65 61 85 aB a5 a9 65 62 f7 Qafl : 2d e8 94 97 fc 06 02 0d be bitte mit dem MSE auf
0971 : 85 a9 90 ce 20 1c 04 b0 1d 0af9 : 15 12 2d 0d 0d cd 49 54 11 Seite 159 eingeben
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Ocbl : 46 b2 41 05 ef 8c 20 33 3a Oebl : 88 1d 4c la 12 e8 82 ca 26 1079 : 57 20 50 45 4e 21 0d 00 bf
0c69 : 26 2a 03 £3 30 50 50 0d c4 0eb9 : da b7 07 ae £8 60 68 84 56 1081 : a9 df 3a 24 la el 22 44 ee
Oc7l : 32 a0 43 ab d5 2b 84 07 10 Oecl : 5e 12 09 e4 5f 12 4ec 55 6a 1089 : 5b d9 9e 4c be 63 eb 57 47
0c79 : 96 f0 e0 2d 33 01 48 5¢ 7e Dec9 : 12 46 83 ee 74 d0 03 ee 75 1091 : 64 £f fa d3 ff fd 69 ee aa
0cB1 : 4f cl e2 e8 60 2 7 Oc 57 Oedl : 3b d0 ad ff £f d0 £O ad 85 1099 : 1le b5 78 06 df ac 29 19 ab
0cB89 : 27 cb 45 b2 5a eb be 34 1b 0ed9 : 8c 48 ad 11 97 48 d7 c0 b3 10al : 09 04 ff fe b2 fe 4f 59 el
0c9l : 68 3f 1d 34 eD 2a 36 2a f£3 Oeel : 00 04 04 03 03 01 04 5e 4a 10a9 : be f4 2b d6 72 38 13 ea 90
0e99 : 0Of e9 04 47 19 44 52 ba 2 0ee9 : 03 02 02 01 01 03 42 03 c5 10bl : 68 51 15 €5 7e b3 9e 02 c8
Ocal : cf 14 el 9f 53 be 4e be b0 Oefl : 21 03 b0 el 00 02 38 D1 eb 10b9 : 13 27 eb 3b 39 70 08 7a ee
Oca9 : 61 28 7b 3d 9c aa 94 d0 b8 Def9 : 2d c¢5 f6 44 65 fO bb 66 e9 10cl : cb ¢2 fe Ob 38 06 13 f2 74
Ocbl : 74 4b Of 8a 29 0d d9 d6 fO 0f01 : fc 00 15 09 04 c0 30 Oc 83 10e9 : ee 1f 13 f2 5f 5b 79 00 ff
Och9 : Oe ff c0 41 38 €9 31 90 d8 0f09 : 55 £f 01 8b 28 50 78:a0 38 10d1 : 3d el c3 96 7a da 05 3¢ cd
Ocel : f6 ¢9 04 b0 f2 16 0a 18 eb 0f11 : e8 f0 18 40 68 90 b8 e0 Of 1049 : 8b dé eb af dé6 f0 e5 af ac
Ocec9 : 69 60 85 ff 65 e2 84 fe 41 0f19 : 08 30 58 80 a8 d0 f8 20 95 10el : 1d 62 ef Ob 85 ae ad 06 15
Ocdl : d1 £f 80 86 bl fe 99 00 Oec 0f21 : 48.70 98 c0 64 30 15 06 08 10e9 : 46 66 00 3c a9 9f 15 84 df
0cd9 : 10 c8 d0 f8 eb ff ee 66 97 0f29 : bb 1b 07 02 b0 97 la 40 25 10f1 : ae 1b ed f8 16 0a 60 af - 5a
Ocel : Ob ca d0 fO 3a b3 ed 41 Qe 0f31 : 80 Ob 22 3a 90 ea 47 f6 72 10£9 : 14 d3 3d 9d 4b 67 be 37 53
Oce9 : 85 d3 e3 f3 33 6a 49 48 03 0f39 : 20 21 22 23 25 26 27 28 47 1101 : de 6d 82 f7 1b 46 e¢3 3d al
Ocfl : 52 ce 48 18 0d 4b 8d 65 ec 0f41l : 2a 2b 2¢c 24 2f ¢4 76 62 69 1109 : c4 la df 71 be ab 3b de dO
Ocf9 : 52 d8 b3 14 9e e2 48 2e a5 0f49 : 37 ed 39 3a 3b 3¢ 3e a2 4o TIIt = 6F 35 1s F7 106 B2 8F 71 8f
0d01 : 53 4f 46 4f b5 04 39 25 22 0f51 : 01 dc el 7b 4d 4e 24 13 96 1119 : 18 af 71 02 be af de 7e¢ 5b
0409 : 53 62 47 92 d4 82 2e 34 34 0f59 : 89 56 44 65 a5 20 45 59 ee 1121 : Ob 12 8e Oc 12 bd c6 Oa 99
0d1l : b6 ce 82 cc a9 93 df 52 e3 0f6l : e3 3e ae de 20 95 5b 0d el 1129 : 79 eD 87 85 fb 88 63 ab 8e
0419 : 27 da 15 00 00.1b 88 ¢f &4 0f69 : 9c 7d 65 a8 ab e3 20 cc d6 1131 : 38 f9 0d 12 £0 ad be 04 6b
0d21 : Oc 98 f1 8b Of 30 08 3d 74 Of71 : 44 e6 a9 08 a2 06 bl 85 <0 1139 : 9 12 81 99 ee 20 fb 79 a2
0d29 : 80 80 £3 d0 fe 39 31 00 7f 0f79 : 20 ba 00 59 bd de 41 e0 7b 1141 : aa b6 79 d5 75 ee 23 £7 ab
0431 : af f8 08 02 14 15 07 00 a5 0f81 : 15 01 44 7e £O ba 35 02 75 1149 : 7e e2 Ob 78 bf b8 84 d0 a4
0439 : a5 af 16 4a a8 b9 el 12 89 0f89 : 46 02 f0 ba 39 a2 08 83 34 1151 : 45 7b 8d 49 be e2 4c ce " b2
0d41 : 85 fe b9 fa fe 17 ff a5 07 0f91 : cb 0d 34 2c 80 5a 49 f1 59 1159 : bd c4 9f 1b ee 20 7b 18 d2
0d49 : ae Oa a8 a5 ff 69 57 c2 09 0f99 : 20 47 12 4d 20 cQ ce 2d 71 1161 : c4 88 19 4e 31 d7 b8 85 9
0d51 : £f 98 29 f8 18 65 fe f5 Oa 0fal : c4 ea d9 51 el 80 15 8e Oe 1169 : 60 ae f5 ee 35 75 ee 30 97
0d592 : 90 fec e2 5e 29 07 f0 a9 84 0fa9 : 52 07 2f 20 00 94 ad 10 ca 1171 : 76 ¢5 6¢ be e2 0d 5b ce 5e
0d61 : bf 86 ae 29 03 a8 aa b9 8 Ofbl : 6f Oe 6a fe 01 8d 09 10 22 1179 : Oe 71 ee 20 8c 48 ad 11 &3
0469 : ab 12 e5 ff 01 70 31 fe ed 0fb9 : a9 e7 84 92 55 f2 5¢ 92 7f 1181 : f0O 48 60 15 08 00 Oe 09 1b
0d71 : e0 00 fO 06 Oa Oa ca 4c 03 Ofcl : 8d e6 25 8d 08 fa €9 d9 70 1189 : 03 ea 03 01 16 09 18 0d 07
0479 : 4a 10 85 fb 24 fb 30 37 fd 0fc9 : d8acdpe7Cidudiniieay 7e 17 1191 : 49 83 03 e0 02 38 01 0e 7b
0d81 : 70 06 ad 10 47 bb 60 81 39 0fdl : 30 03 20 13 13 a9 ff ab e3 1199 : 04 49 8a 1b 23 59 00 1a 79
0d82 : be 39 af 12 ba 40 1d 76 21 0fd9 : ed 4c f8 13 42 10 10 8 7b 11al : 09 19 b7 04 el 59 f2 60 1b
0d91 : c8 12 69 3f 0f 33 4a 4a ed Ofel : 1d 05 a0 a8 ee el 63 70 29 11a9 : e5 Oe 02 al a0l a8 49 9f fe
0499 : bl 30 f4 ea fec 29 £0 15 04 0fe9 : 9 6ée f7 4b e9 01 d0 ca ce 11b1 : 1e al 90 65 05 ec 9f 1f e5
Odal : 04 4a 81 b9 70 2b e4 c0 47 Off1l : be ¢9 40 40 e3 e8 07 21 a0 11b9 : 78 7b bf ¢7 dd ac fe 7e Oc
0da9 : fb Of e3 47 37 28 00 ab 12 0ff9 : ce 34 bf 22 de £0 03 4c 30 licl : 64 ae 06 e7 a5 7c 85 5e OQc
0dbl : 43 c6 01 5f f0 Of ad 04 ca 1001 : 6 0d 22 52 08 e4 4c cl 7d 11e9 : 7 e8 6f 36 33 39 93 fe de
0db9 : 10 4a ad 03 10 6a 85 ae 82 1009 : 13 ee 2a 8b b9 9 04 55 34 11d1 : 80 55 7c 85 7f 9f 21 89 58
Odel : a9 c¢7 38 ed 05 4c 3e aa 1b 1011 : 96 ac db b3 £3 b4 19 42 38 11d9 : 02 8d 31 el 9f 2b 78 eb 37
0de9 : af 20 0a 10 a5 fb 05 57 Oa 1019 : 53 e3 14 91 43 80 5f 3¢ f6 1lel : 77 ca de 6a fc ae 71 55 f£7
0ddl : £f2 29 01 fO 01 c8 84 fb 17 1021 : 60 20 46 13 60 2b ca Ob 26 11e9 : 14 ee 57 74 8c fe ad 90 61
0dd9 : ad 09 £1 70 05 Oa ee fb ea 1029 : af 3f 4c 8f ff ca 1f ff 50 11f1 : d7 ca 88 d3 08 3d 21 ce 56
Odel : 42 52 6b bd 19 ee 8c 2f 78 1031 : e5 Of 60 £f2 8¢ 09 09 be c3 119 : 86 7c e8 19 bf 3b 9c 23 a9
0de9 : 11 68 2d 58 bb 03 06 ac eca 1039 : a2 09 02 73 el 2c f2 75 85 1201 : 14 7c ee 78 19 14 5f ce 6b
0dfl : ef 60 d3 90 28 8d 94 11 5b 1041 : 57 04 00 02 ea 01 3b 6f 5d 1209 : e5 04 14 £3 a4 f8 £2 8f 71
0df9 : Qe 5a a9 a4 27 99 a9 94 e4 1049 : b2 23 2f af 27 £3 16 04 el 1211 : 94 24 ¢5 e2 fb 4e 14 14 25
0e01 : d5 df b5 1e 11 ¢9 0d f0 6c 1051 : 15 Oc 09 ff fe 95 ef e 28 1219 : e4 7f 3b 78 9e 67 ce e0 bd
0e09 : 20 ¢9 14 40 Oa c0 79 54 62 1059 : 4b 67 b0 92 e4 dO 33 8F 97 1221 : 08 00 ff 8d 46 02 ¢9 00 76
Oell : e5 bf 94 88 10 el 29 7f <0 1061 : £d 82 0d 0d 50 4c 45 41 83
0el9 : e9 20 90 db 99 éc 11 fe ed 1069 : 53 45 20 49 4e ff c0 4a 04
0e21 : c8 ce 31 d0 40 ef 8¢ 5f 32 1071 : 52 54 20 59 45 hc 4e 4F a7 Listing 1. (SchluB)
0e29 : df 60 31 32 33 34 35 36 el
0e31 : 37 38 39 30 85 4a 78 a5 bl
0e39 : 4f 62 00 84 £4 11 8e f5 69
Dedl : 37 04 8¢ £3 11 0d 74 d0 09 e ks
P00l c0eg TR ol 2@ PRINT" {CLR,RVSON3F (RVOFF }LAECHE / {SPACE
0e51 : ad 8e 38 f9 6 11 af c2 cf ,RVSONE (RVOFF } INSCHREIBEN 7":POKE 198,
0e59 : ad £8 f9 fb 12 06 da e8 Of B:WAIT 198,1:BET A% <2153
Oebl : b0 ea b5 79 d5 5b 79 6a 16 3@ IF A$="E"THEN 1@0 £209>
0e69 : fe Of 8a d0 0d c0 04 fO 74 4@ PRINT#8:FOR 7=B TD 999 STEP 2 £135>
O0e71 : 09 2c ff 21 30 04 a9 20 be 5@ PRINT#i,"H";a;—z:PmNTm,"n";4?9;—z:PRé
0e79 : d0 08 09 30 ce 6e 35 ff bb NT#1,"M";479; -2-1:PRINT#1,"D";@5;-Z-1:N =y 1
KT <131> Listing 2.
0e81 : 82 ¢O 05 d0 b9 60 16 00 b6 L 5 Biesciiine
0e89 : 10 e8 64 Oa 01 27 03 4a 52 188 PRINT#8:FOR Z=0 TO 999:FOR X=@ TO 472 Basic-Routine
0e91 : 75 05 d0 47 90 a9 05 20 50 STEP 8 <pe9> hilft. die Stift
099 : 32 d8 la ed 4c da a8 a2 f£f 120 PRINTH#1,"M";X;—Z:PRINT#1,"D"; X+4;-Z:NE ilit, die Stifte
Oeal : 00 4d a9 £0 26 bd £3 c0 72 XT:NEXT <154> des Plotters
0ea9 : ¢9 30 £0 19 de 7b 18 ¢4 9d 132 B0TD 180 <@358> einzuschreiben
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Der Sprite-Grabsdher

Kein Spiel, kein Programm
ist mehr sicher vor Ihnen! Mit unserem kleinen
Hilfsprogramm holen Sie alle Sprites
aus fremden Programmen und kdnnen Sie anschlieBend selbst
weiterverwenden.

Sprite-Grabber

Ui.6

by Thomas Kenner

o

Bild 1. So erscheint das gesuchte Sprite auf dem Grabber-Bildschirm
GAER ONLINGgss;

bestaunt, mit denen viele Spiele aufwarten. Und viele
von |lhnen haben vielleicht schon 6fters den Wunsch
gehabt, die Sprites auszubauen und in eigenen Program-
men zu verwenden. Natlrlich nur zum SpaB und rein privat,
versteht sich, weitergeben oder gar zu Geld machen diirfen
Sie diese Programme dann nicht mehr. .

Da das Suchen und Bearbeiten der Grafikdaten mit Hilfe
eines Monitors recht unkomfortabel und umsténdlich ist,
haben wir in letzter Zeit gelegentlich »Grafik-Diebe« verdf-
fentlicht. Oft waren diese allerdings recht lang, weil neben
den »Sprite-Grabbern« auch noch Funktionen zum »Klau-
en« des Grafik- oder sogar Textbildschirms enthalten wa-
ren, die man aber eigentlich nicht immer benétigt. Und
dann waren Einsteiger, die die Profi-Sprites nur mal eben
in ein eigenes Basic-Programm einbauen wollten, mégli-
cherweise Uberfordert: Die Anzeige der Daten erfolgte im
hexadezimalen Code, die Ladeadresse des erzeugten Fi-
les war nicht frei wahlbar usw.

Mit unserem Listing »Sprite-Grabber V1.0« werden diese
beiden Probleme geldst. Bei der Entwicklung wurde beson-
ders groBen Wert auf einfache Bedienung und Kiirze ge-
legt. Das Programm ist nur 969 Byte lang! Daflir eignet es
sich allerdings auch »nur« zum »Entfilhren« von Sprites.

Das Programm (Listing 1) geben Sie zun&chst mit dem
MSE ein, Hinweise dazu finden Sie auf Seite 159. Spei-
chern Sie es anschlieBend auf einer Diskette, auf der noch
mindestens vier Blocks frei sind.

J eder hat wohl schon einmal die eindrucksvollen Bilder

So werden Sie zum Bilderdieb

Nun eine Schritt-flir-Schritt-Anleitung, wie aus einem frem-
den Programm Sprites »geklaut« werden:
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1. Laden Sie das Programm, aus dem Sie besonders gra-
fisch interessante Sprites »stehlen« wollen.

2. Sobald die gewlinschten Figuren auf dem Bildschirm
erscheinen, driicken Sie auf den Reset-Taster. Einen sol-
chen Zusatz sollten Sie in den Computer eingebaut haben,
der Einbau ist beispielsweise in Ausgabe 8/89 des 64’er
Magazins beschrieben. Es gibt jedoch auch fertige Reset-
Taster zu kaufen, die als kleine Platine in den User-Port des
Rechners gesteckt werden. Dafiir missen Sie allerdings
um die 10 Mark investieren, eine Ausgabe, die sich aber
wirklich lohnt.

Sollte das Spiel einen Reset-Schutz haben und bei ei-
nem Reset neu starten, abstiirzen oder den Speicher 16-
schen, kénnen die Sprites auf normalem Wege leider nicht
entfernt werden. Sie benétigen dann ein spezielles Be-
triebssystem, das eine Funktion beinhaltet, die den Reset-
Schutz umgeht. Bei den Systemen »Speeddos Plus« und
»Exos V7« mlssen Sie dazu beispielsweise gleichzeitig die
Tasten < Space> und <Reset> betatigen. Ubrigens: Wir
reden hier immer von »Spiel«. Wie bereits erwédhnt: Der
Grabber kann fur alle Arten von Programmen verwendet
werden, die Vorgehensweise ist identisch. Nur muB es sich
bei den zu klauenden Kleingrafiken unbedingt um Sprites
handeln.

3. Laden Sie nun den Sprite-Grabber durch Eingabe des
Befehls

Kurzinfo: Sprite-Grabber V1.0

Programmart: Tool zum »Klauen« von Sprites, die in eigenen
Programmen verwendet werden kénnen

Laden: LOAD "GRABBER” 88

Starten: SYS 4096

Besonderheiten: Ein Reset-Taster wird benétigt
Programmautor: Thomas Kemmer




LOAD “GRABBER”, 8,8
und starten Sie ihn mit
SYS 4096

4. Der Bildschirm sollte sich nun schwarz farben. In der
Mitte sehen Sie das gerade angew&hlte Sprite in vierfacher
Ausfiihrung: Single- sowie Multicolor, jeweils in normaler
GroBe und expandiert. Bild 1 zeigt (ibrigens das Sprite aus
dem Listing 21 unseres Grafikkurses (Seite 116). Sie kén-
nen den gesamten RAM-Bereich (auch unter den ROMs
von $A000-$FFFF) nach Sprites durchsuchen. Folgende
Tastenfunktionen stehen dabei zur Verfligung:

<F1> einen Spriteblock (64 Byte) vor

<F3> einen Spriteblock zuriick

<F5> acht Sprites (512 Byte) vor

<F7> acht Sprites zuriick

<+ > und <-> byteweises Verschieben (Feineinstel-
lung)

<1> bis <3> Spritefarben @ndern

<8 > Sprites auf Diskette speichern

<X> Programmende (Computer fiihrt einen Reset aus)

Durchsuchen Sie den Speicher unter Verwendung der
Funktionstasten, bis Sie etwas finden, das ein Sprite sein
kénnte. Dann driicken Sie die <S> -Taste. Mit den Funk-
tionstasten, <+ > und <-> legen Sie nun den zu spei-
chernden Bereich fest und driicken <RETURN >.

5. Bestimmen Sie auf die gleiche Weise, ab welcher
Adresse die Sprite-Daten spéter nach dem Laden im Spei-
cher stehen sollen. Nun miissen Sie nur noch einen Filena-
men (maximal 16 Zeichen) eingeben, und schon werden
»lhre« Sprites auf die Diskette geschrieben. Sie sehen, der
»Sprite-Grabber« ist trotz seiner Kirze sehr einfach und
trotzdem komfortabel zu bedienen. Auch Einsteiger wer-

den mit diesem F’rogramm keine Probleme habeﬁﬁﬁlﬁﬁulﬂﬁh‘en Grafikdaten. Diese Art des Grabbens hat den Vorteil, daB

Werte auch dezimal angegeben werden.

Wir wollen nicht verschweigen, daB Sie mit dem Grabber
aus technischen Griinden keine Sprites »grabben«kénnen,
die in der Zeropage in den Bereichen 11 (ab 704) oder 13
bis 15 (im Kassettenpuffer, ab Speicherzelle 832) liegen.
Diese Bereiche werden bei einem Reset ndmlich sofort ge-
I6scht. Das Grab-Programm steht im Speicher von 4096 bis
5065. Daraus folgt, daB die 16 Sprites, die in diesem Be-
reich liegen (Sprites 64 bis 79), ebenfalls nicht verfligbar
sind.

Programmtechnische
Daten

Nun wollen wir auch noch einen Blick hinter die Kulissen
dieses Tools werfen. Der »Sprite-Grabber V1.0« liegt im
Speicherbereich von $1000 bis $13C9, einem Bereich, der
nur sehr selten Grafikdaten enthalt. Gewdhnlich befindet
sich hier der Programmcode des Spieles. Das akiuelle
Sprite wird immer im Block 13 (im Kassettenpuffer,
$0340-3037f) zwischengespeichert, damit das Programm
freien Zugang zu den Betriebssystem-Routinen hat. Aus
Zeitgrinden werden beim Speichern der Spriteblocke je-
weils 256 Byte in einem Puffer ab $1800 zwischengespei-
chert. Diese kénnen Sie dann alle »in einem Aufwasch« auf
Diskette schreiben. Die Startadresse, ab der die Sprites ge-
laden werden, ist frei wahlbar, so daB man die Daten mit je-
dem beliebigen Sprite-Editor »nachbehandeln« kann.
Das Programm zum »Grabschen« nach Sprites haben
Sie von uns. Nun liegt es bei lhnen, Ausschau nach hiib-
schen Grafiken zu halten und diese aus den Programmen
herauszuoperieren. Einer groBen Sprite-Bibliothek steht
nichts mehr im Wegel!
(Thomas Kemmer/Nikolaus Heusler/ag)
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- Was ist ein Grabber?

Unter einem »Grabber« (engl. »to grab«, »grabschen«) versteht man
im Computerbereich ein Hilfsmittel, das es gestattet, bestimmte Teile
fremder Programme (meistens Spiele) zu isolieren und fiir eigene Pro-
jekte weiterzuverwenden. Dabei handelt es sich meistens um Grafik,
also Hires-Bilder, Sprites, Zeichensatze. Es waren aber auch Grabber
etwa fiir Musikstiicke denkbar.

Der Grabber macht aus dem »geklauten« Objekt ein Standard-File,
bei Bildern etwa ein 32 Blocks langes Hi-Eddi-File, das ganz normal
geladen und weiterverwendet wird.

Bei Grabbern gibt es zwei verschiedene Arbeitsweisen. Es gibt zum
einen die »Hardware-Grabber«, sie bestehen aus einer Platine oder ei-
nem Modul, das in den Expansion-Port gesteckt wird. Im abgeschalte-
ten Zustand der Erweiterung arbeitet der Computer ganz normal. Jetzt
kann beispielsweise ein Spiel geladen und gestartet werden. Wenn
die gewlinschte Grafik am Bildschirm erscheint, dient ein Taster am
Modul dazu, dieses zu aktivieren. Das Spiel wird gestoppt. Ein im Mo-
dul eingebautes Programm erkennt die Art der Grafiken auf dem Bild-
schirm und erzeugt auf der Diskette automatisch ein File mit den ge-
sle seur anwenderfreundlich und sehr einfach durchzufiihren ist.
Auch haben Sie bei dieser Methode eigentlich héhere Erfolgschan-
cen, da sich zum Zeitpunkt des Grabbens die Grafik ja schon/noch auf
dem Bildschirm befindet. Grafiken in der Zeropage (etwa Sprites im
Kassettenpuffer) kénnen nur auf diese Art gegrabbt werden, da etwa
bei einem Reset, um das Programm zu beenden, die gesamte Zeropa-
ge geldscht wird. Dabei nullt der Computer auch die Spritebereiche
aus, und die Grafikdaten gehen verloren. Beim Hardware-Grabber
entfallt dieses Problem.

Vorteilhaft ist auch, daB oft nicht nur einzelne Figuren oder Objekte
gegrabbt werden. Das Modul rechnet vielmehr den gesamten Bild-
schirm, ob er Hires-Grafik oder Text (auch mit verdndertem Zeichen-
satz) darstellt, mit oder ohne Sprites, in eine Hires-Grafik um, die dann
als Hi-Eddi-File gespeichert und sehr leicht weiterverwendet werden
kann. Gelegentlich werden dabei sogar Raster-Interrupts berticksich-
tigt, oder es erfolgt eine Umrechnung vom Multicolor- ins Hires-
Format. Einzelne Sprites konnen so natirlich nicht entflihrt werden.
Der entscheidende Nachteil dieser Methode ist aber, daB Zusatzhard-
ware erforderlich ist. Dadurch wird sie viel teurer als die reine Softwa-
reldsung. Auch ist es ausgesprochen schwer und erfordert Fach-
kenntnisse, ein solches Programm selbst zu schreiben und in ein Mo-
dul einzubauen.

Der Grabber, den wir lhnen anbieten, arbeitet nach einer anderen
Methode. Er ist eine reine Softwarelésung, also ein einfaches Pro-
gramm, das auBer dem Reset-Taster keine zusétzliche Hardware er-
fordert. Das vorher geladene und gestartete Spiel wird durch Druck
auf einen Reset-Taster abgebrochen. Dabei bleiben fast 97 Prozent
des Speichers erhalten. Nun kann der Grabber von Diskette geladen
und aktiviert werden. Er durchsucht nun, nach Vorgaben des Anwen-
ders, den Speicher nach Grafik- oder Spritedaten. Die gefundenen
Bereiche kénnen wieder direkt gespeichert werden. Dem niedrigeren
Preis der Software-Lésung steht der Nachteil der komplizierteren Be-
dienung und der stwas geringeren Erfolgschance gegentiber. AuBer-
dem kénnen aus den bereits erlduterten Griinden keine Zeropage-
Sprites gegrabbt werden. Da auch das Grab-Programm einen kleinen
Speicherbereich fiir sich selbst belegt, kann es in ganz ungiinstigen
(aber auch sehr unwahrscheinlichen) Féllen passieren, daB Sprites
vom Programm Uberschrieben werden.

Fiirwelche der beiden Methoden man sich letztendlich entscheidet,
héngt vom Einzelfall ab. Sollten Sie nur vorhaben, Sprites zu grabben,
eignet sich unser Programm sehr gut. Da es nur einen sehr kleinen
Speicherplatz belegt und nach einer besonderen Technik arbeitet,
kann man es praktisch in 95 Prozent aller Félle einsetzen.

(Nikolaus Heusler/ag)
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Name : grabber 1000 13e9 1168 : ff 88 10 f7 a9 00 85 cc f9 12e0 : 69 07 69 30 4c d2 £f 20 c9
- 1170 : 85 c6 84 8a 02 84 34 03 70 12e8 : e4 £f £O fb 84 36 03 ¢9 bl
1000 : a9 20 85 fc a9 00 8d 20 ecb 1178 : 20 e4 £f f0 fb ae 34 03 24 12£0 : 85 90 30 d0 Oc a5 fb 18 f2
1008 : 40 85 fb 84 21 d0 a9 01 84 1180 : 9 04 f0 21 e9 14 f0 10 51 12f8 : 69 40 85 fb 90 13 eb fe 99
1010 : a0 03 99 27 d0 88 10 fa 05 1188 : ¢0 08 fO ec 99 cO 13 ee fO 1300 : 60 c9 86 f0 0d c9 87 f0 24
1018 : a9 02 84 25 40 a9 06 84 58 1190 : 34 03 20 42 ff 4c 78 11 0Of 1308 : 15 ¢9 88 d0 da c6 fec ch a3
1020 : 26 d0 58 a9 01 84 86 02 94 1198 : e¢0 00 £0 de ce 34 03 20 0Ob 1310 : fc 60 a5 fb 38 €9 40 85 04
1028 : 20 44 e5 a0 Oa a2 01 18 e2 1180 : d2 ff 4c 78 11 a9 01 85 01 1318 : fb b0 £6 c6 fe 60 eb fc 6ba
1030 : 20 £0 £f a0 14 b9 5b 13 7f 11a8 : cc a2 08 a0 01 20 ba ff 47 1320 : e6 fc 60 ¢9 2b fO 11 e9 e8
1038 : 20 d2 ff 88 10 f7 a0 Oc 2e 11b0 : ad 34 03 18 69 08 a2 b8 Qe 1328 : 2d fO 04 84 34 03 60 a5 a8
1040 : a2 03 18 20 fO ff a0 Of 1e 11b8 : a0 13 20 bd ff 20 c0 £f ab 1330 : fb d0 02 c6 fec c¢b fb 60 a3
1048 : b9 70 13 20 42 ff 88 10 72 11c0 : a2 01 20 c9 ff a5 fb 20 81 1338 : e6 fb A0 A5 eb fe 60 a5 2e
1050 : £7 a9 20 84 00 d0 8d D6 Qe 11lc8 : d2 ff a5 fe 20 d2 ff 78 2¢ 1340 : fd 85 fb a5 fe 85 fec 60 84
1058 : d0 a9 80 85 02 8d 8a 02 88 1140 : 29 35 85 01 a0 00 bl fd 62 1348 : a5 fc 8d 35 03 a5 fb a0 04
1060 : a9 0d a0 03 99 f8 07 88 a7 11d8 : 99 00 18 c8 a0 f8 a9 37 7a 1350 : 06 4e 35 03 6a 88 d0 f9 4d
1068 : 10 fa a9 5c¢c 8d 02 d0 a9 6b 11e0 : 85 01 ad 3e 03 38 e5 fd 9e 1358 : 85 02 60 Oe 30 2e 31 d6 9f
1070 : fe 8d 04 d0 a9 71 8d 01 ac 1le8 : aa ad 3f 03 e5 fe f0 Qe ef 1360 : 20 20 52 45 42 42 41 52 ad
1078 : d0 84 07 d0 a9 7b 84 03 9d 110 : b2 00 18 20 42 ff c8 d0 a5 1368 : c7 2d 45 54 49 52 50 d3 b2
1080 : d0 84 05 d0 a9 09 84 1d cb 11f8 : £7 eb fe 4ec eof 11 b9 00 18 1370 : 52 45 4d 4d 45 e¢b 20 53 3¢
1088 : 40 84 17 d0 a9 08 84 10 30 1200 : 18 20 d2 ff c8 ca d0 f&6 f1 1378 : 41 4d 4F 48 d4 20 59 42 75
1090 : d0 a9 QOc 8d 1c 40 a9 Of 17 1208 : a9 01 20 e3 ff 20 cec Pf eb 1380 : 20 3a 4b 43 4F 4e e2 24 a3
1098 : &d 15 d0 20 16 12 20 e7 2a 1210 : 20 3f 13 4e 22 10 78 a9 f6 1388 : 20 3a 58 45 ¢8 20 3a 5a af
1020 : 12 ad 36 03 ¢9 31 90 £3 c7 1218 : 35 85 01 a0 3e bl fb 99 f9 1390 : 45 c4 53 4b 43 4f 4e c2 db
10a8 : ¢9 58 d0 03 20 e2 fe ¢9 d2 1220 : 40 03 88 10 f8 a9 37 85 cb 1398 : 2d 45 54 49 52 50 43 20 dd
10b0 : 34 b0 17 38 €9 31 aa 40 7e 1228 : 01 58 20 48 13 a2 09 a0 12 13a0 : 45 56 41 d3 04 Of 12 46 19
10b8 : Ob a2 03 fe 27 d0 eca 10 f9 1230 : Of 4c 34 12 8c 34 03 18 5b 13a8 : 53 14 01 12 14 3a 20 3a 90
10¢0 : fa 4¢ 9e 10 fe 24 d0 4e 77 | 1238 : 20 £fO £f a0 06 b9 80 13 3b 1300 : 45 4d 41 de 45 he 49 o6 1f
10c8 : 9e 10 ¢9 53 d0 cd a2 Oe 6d 1240 : 20 42 ff 88 10 f7 ab 02 3a 13b8 : 47 52 41 42 42 45 44 24 Tb
1040 : a0 Ob 18 20 fO ff a0 11 b4 1248 : e0 64 b0 Qe a9 30 20 d2 B8a 13c¢0 : 20 20 20 20 20 20 20 20 O
1048 : B9 92 13 20 d2 ff a9 24 di 1250 : ff e0 Oa bBO 05 a9 30 20 17 13¢8 : 00 fec sl fd 21 £d 21 fd f1
10e0 : 99 63 06 88 10 f2 a0 07 e7 1258 : d2 ff a9 00 20 cd bd 20 3c
10e8 : a2 11 20 34 12 a5 fb 85 eb 1260 : cl1 12 a0 05 b9 87 13 20 57 Listing 1. Bitte geben Sie den
10£0 : fd a5 fc B85 fe a9 14 84 58 1268 : d2 ff 88 10 £7 a5 fc 20 3f »Sprite-Klau«

10f8 : bb 06 a9 Of 84 be 06 d0 7b 1270 : ed 12 a5 fb 20 ed 12 20 28 mit dem MSE (Seite 159) ein
1100 : 14 20 e7 12 a5 fe c5 fe c4 1278 : el 12 a0 04 b9 84 13 20 80
1108 : 90 Ob d0 06 a5 fb ¢5 £d 60 | 1280 : dSAREBe TERIEE e

ah 64
1110 : b0 03 20 3f 13 20 16 12 el 1288 : fe c0 00 d0 12 e0 0a b0 ©O
1118 : a2 11 a0 17 20 34 12 ad 95 1290 : 05 a9 20 20 d2 ff e0 64 ef
1120 : 36 03 ¢9 0d 40 db a5 fb 66 1298 : b0 05 a9 20 20 42 ff c0 53
1128 : 18 69 3f 8d 3e 03 a5 fe 03 12a0 : 03 90 06 A0 09 e0 e8 b0 24
1130 : 84 3f 03 a0 05 b9 a8 13 19 12a8 : 05 a9 20 20 d2 ff c0 27 Oc
1138 : 99 48 07 88 10 £7 20 3f 88 12b0 : 90 06 d0 09 €0 10 b0 05 f4 1
1140 : 13 a9 00 85 c6 20 48 13 8d 12b8 : a9 20 20 d2 ff 98 4c cd 65
1148 : a2 15 a0 07 20 34 12 20 aa 12¢0 : bd 38 20 f0 ff eB8 ac 34 22
1150 : e7 12 ad 36 03 ¢9 04 d0 <7 12¢8 : 03 18 4c f0 ff 48 4a 4a 08

1158 : ec a2 15 a0 13 18 20 f0 43 1240 : 4a 4a 20 db 12 68 29 Of ea
1160 : ff a0 09 b9 ae 13 20 d2 42 1238 : 4e db 12 ¢9 0a 90 03 18 31
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GRAFIK-CONVERT 64

Mit unserer Anwendung »verstehen« sich jetzt
auch die unterschiedlichsten Grafikprogramme.
Das Konvertieren wird zum Kinderspiel!

Printshop-, Printmaster-, Starpainter-, Newsroom-

und Standardgrafiken. Mit diesem Programm sind
Sie ab sofort in der Lage, die in Tabelle 1 aufgefiihrten Gra-
fikformate zu laden und als anderes Format aus der Tabelle
wieder zu speichern.

Eine der Starken des Programms ist das beliebige Posi-
tionieren kleiner Grafiken auf dem Hires-Bildschirm. So
kénnen beispielsweise kleinere Bilder der Newsroom »Clip-
art«-Disk (mussen vorher mit Newsroom als »Photo« ge-
speichert werden) in ein Banner oder Kalender des Print-
masters eingearbeitet werden.

Die zeitkritischen Funktionen sind in reiner Maschinen-
sprache geschrieben, wodurch das Programm einerseits

G rafik-Convert ist eine Softwareschnittstelle zwischen

Art der Datei Filename Bemerkungen

Newsroom-Photo PH. 0000

Newsroom-Banner BN.xoooxx

Printshop-Grafik XXNXXX (Lénge: 2 Blocks)

Printmaster-Grafik X00xkx.GRA (Lénge: 3 Blocks)

Standard-Grafik KEXXXX (es werden nie mehr als 33
Blécke von Disk geladen)

Starpainter-HRG xxxxxx.GR (Filename muB 16 Zeichen
lang sein)

Tabelle 1. Diese Grafikformate werden verarbeitet

sehr komfortabel zu bedienen ist und andererseits die er-
forderlichen Datenumwandlungen sehr schnell sind.

Bitte geben Sie zunéchst die vier Teile des Listings ein.
Listing 1 und 2 stellen das Lade- und Hauptprogramm dar,
bitte mit dem Checksummer eingeben. Die Listings 3 und
4 sind die dazugehérenden Maschinenprogramme und mit
dem MSE einzugeben. Jetzt sollten die Programme unter
folgenden Namen auf der Diskette stehen:

Listing 1 (Ladeprogramm): Grafik-Convert
Listing 2 (Hauptprogramm): PM-MAIN
Listing 3 (Maschinenprogramm):  PM-OBJ
Listing 4 (Sprites): PM-SPRITE

Listing 1 erzeugt ein kleines Maschinenprogramm im
Kassettenpuffer, welches ein einfaches Nachladen von Dis-
kette ermdglicht, ohne wichtige Programmzeiger in der
Zeropage zu verdndern. Dieses Ladeprogramm muB im-
mer als erstes geladen und mit RUN gestartet werden, um
Grafik-Convert 64 zu aktivieren. Der wichtigste Teil von
Grafik-Convert ist das Maschinenprogramm PM-OBJ. Es
steht ab $8000 (32768) im Speicher und beinhaltet alle
wichtigen Routinen. In PM-SPRITES sind vier Sprites ge-
speichert, welche die GroBe des verschiebbaren Auswahl-
fensters auf dem Bildschirm zeigen.

Die Bedienung des Programms ist recht einfach. Sie wer-
den stdndig von Mens, Fragen und Anweisungen beglei-
tet. Geladen wird mit

LOAD “GRAFIK-CONVERT”,8 (RETURN)
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und gestartet mit RUN. Nun erscheint auf dem Bildschirm
die Meldung, die in Bild 1 zu sehen ist. Nach dem Laden be-
finden Sie sich im Hauptmeni, welches die Punkie in Bild
2 umfaBt, auf die wir hier ein wenig ndher eingehen wollen,

Mit der entsprechenden Taste (<1> bis <7 >) wird die
gewiinschte Funktion aufgerufen.
<1> Load Picture

Es erscheint das Meni in Bild 3. Sie kénnen nun das ent-
sprechende Grafikformat wéhlen und werden anschlie-
Bend aufgefordert, eine Datendiskette einzulegen, auf der
sich die zu ladenden Dateien befinden missen. Findet das
Programm keine entsprechenden Files, wird wieder in das
Hauptmenti verzweigt. Haben Sie als Format die Standard-
grafik gewahlt, so wird die Grafik unmittelbar nach Bestti-
gung durch <Y > inden Speicher geladen. Bei allen ande-
ren Formaten ist die Mdglichkeit gegeben, die Grafik vor
dem Laden mit den Cursorsteuertasten zu positionieren.
Bei den Formaten »Printshop« und »Printmaster« lassen
sich bis zu 28 Files aus dem Inhaltsverzeichnis der Diskette
auswéhlen. Ein Abbruch vor dem Ende des Directory ist mit
der Taste <X> jederzeit moglich. Bei beiden Formaten
wird vor dem Positionieren der Grafik angezeigt, welches
File als néchstes geladen wird. Mit der Taste <N> kdnnen
auch versehentlich ausgewéhlte Grafiken ubersprungen
werden.

Nach der Positionierung der Grafik kann diese durch Be-
tatigen der RETURN-Taste normal oder durch <SHIFT-

aker 64

E Gt Uersion 4.8
CHD J.Reinert

h
Wi Lehrte

Bild 1. Wahrend des Ladens sehen Sie diese Meldung

___Photomaker 4.8_ (W) by J.Reinert __
{5 | .-lLoad Picture
[21 .- S5ave Picture
L31 «View Picture
L4]1 . .Source Disk 8
[51 «.-Dest.— Disk 8
[61. Disk—Command
[T7T]....Exit to basic

Bild 2. Das Hauptmenii von Grafik-Convert 64

________________ Mode: Load

===== ﬂ======= B

. Printshop

[i1.

[21...Mewsroom Photo
[31 s Newsroom Banner
[4]...Printmaster
[5]1...S5tandard
[B]...S5tarpainter
[x1...Main Menu

Bild 3. Die verschiedenen Grafikformate

FF
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RETURN > invers geladen werden. Damit die Bilder auf
dem Bildschirm so aussehen, wie sie im jeweiligen Pro-
gramm dargestellt werden, miissen Printmaster- und Print-
shop-Grafiken mit <SHIFT-RETURN >, alle anderen da-
gegen nur mit <RETURN> bestétigt werden. Nachdem
das File geladen wurde, kann der Ausschnitt neu positio-
niert werden. Es |48t sich dieselbe Grafik also mehrmals la-
den (auBer Standard). Mit <N > wird das néchste File gela-
den (nur Printshop und Printmaster).

Mit <X> gelangt man in den »View«-Mode (dies erfolgt
auch, wenn Sie das nachste Printshop- oder Printmaster-
Bild laden wollen, obwohl schon alle ausgewé&hiten Bilder
geladen wurden). Durch nochmaliges Betétigen der Taste
<X> wird wieder das Hauptmenii gezeigt.
< 2> Save Picture

Auch diese Funktion zeigt ein Menu zur Auswahl des
Bildformates. Nachdem das gewiinschte Format ausge-

_Diskcommand: Device - Source # 8 __
[il .Scratch File(s)
[2]....Rename File(s)
E31....Validate Disk 8
[4]....Format Datadisk 8
[S5]1....Catalog Disk 8
[6]1....Change Source Dest.
ExJ....Main Menu

Bild 4. Diese Funktionen bietet das Disk-Menii

Please Wait while Loading. .o @ [ 'Wahits, wird die komplette Grafik auf dem Bildschirm ge-

zeigt. Haben Sie das Format »Standard« gew&hit, wird
durch Betétigen einer Taste der Name des Bildes erfragt
und die Grafik unter diesem Namen auf Diskette gespei-
chert. Fir alle anderen Formate kénnen Sie den zu spei-
chernden Ausschnitt vorher mit den Cursortasten auswéh-
len. Ein Newsroom-Foto oder Starpainter-Bild kann zusétz-
lich mit den Tasten <F1> bis <F4> in der GréBe veran-
dert werden. Zum Speichern wird wieder <RETURN >
oder <SHIFT-RETURN> (normalfinvers) betdtigt. Um
spater auf dem Drucker einen hellen Punkt des Bildschirms
als Punkt zu sehen, werden Printshop- und Printmaster-
Grafiken mit <SHIFT-RETURN >, alle anderen Formate
nur mit <RETURN > bestéatigt.
<3> View Picture

Die Grafik wird gezeigt, der gesamte Bildschirm kann mit
<I> invertiert oder mit <SHIFT-CLR/HOME > geldscht
werden. Durch Driicken der Taste <W > erscheint ein Fen-
ster, welches sich mit den Cursortasten verschieben und
mit den Funktionstasten <F1 > bis <F4> vergréBern oder
verkleinern 14Bt. Die Befehle <I> und <SHIFT-CLR/
HOME > beziehen sich jetzt nur auf die GroBe des Fen-
sters. Durch nochmaliges Driicken von <W > kommen Sie
wieder in den normalen View-Mode. Mit <X> konnen Sie
in das Hauptmen( zuriickkehren.

Kurzinfo: Grafik-Convert 64

Programmart: Tool zur Konvertierung unterschiedlicher
Grafikformate

Laden: LOAD “GRAFIK-CONVERT "8

Start: Mit RUN

Besonderheiten: Beliebiges Positionieren kleinerer Grafiken auf
dem Hires-Bildschirm. Alle gdngigen Formate, wie Printshop,
Printmaster, Starpainter oder Newsroom werden erkannt.
Programmautor: Jirgen Reinert
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Bild 5. Hi-Eddi und Printmaster gemischt

<4> Source Disk

Diese Funktion schaltet die Gerateadresse bei Verwen-
dung von zwei Laufwerken zwischen 8 auf 9 um. Das
Source-Laufwerk (Source = Quelle) ist das Laufwerk, von
welchem die Grafiken und »Fotos« geladen werden.
<5> Destination Disk

Analog zu Punkt 4 wird hiermit das Laufwerk, auf wel-
ches gespeichert werden soll, ausgewahlt (Destination =
Ziel).
<6> Disk-Command

Mit dieser Funktion gelangen Sie in das Disk-Menti (Bild
4). Hier haben Sie die Méglichkeit, Dateien auf einer Disket-
te komfortabel zu l6schen oder umzubenennen. Weiterhin
kénnen Sie eine Diskette formatieren, einen Validate aus-
flihren oder das Directory der Diskette einsehen.
Punkt 1: Scratch G4€R ON

Diskette in das geforderte Laufwerk einlegen und Taste
driicken. Nun sind alle Files auszuwahlen, welche auf der
Diskette geldscht (geSCRATCHt) werden sollen. Vorzeiti-

Bild 6. Der »iiberlagerte« Printfox

ges Abbrechen der Auswahl erfolgt mit <X>. Nach der
Sicherheitsabfrage werden alle mit <Y > bestéatigten Files
geldscht.
Punkt 2: Rename

Nach Einlegen der Diskette eine Taste dricken, alle Fi-
les, welche umbenannt werden sollen, durch Driicken von
<Y > kennzeichnen. AnschlieBend werden die Files der
Reihe nach umbenannt.
Punkt 3: Validate

Eine Diskette wird »aufgerdumts, nicht geschlossene Da-
teien beseitigt, nicht belegter Speicherplatz freigegeben.
Punkt 4: Format Datadisk

Name und ID miissen, durch ein Komma getrennt, einge-
geben werden, beispielsweise DATADISK,64. Anschlie-
Bend erfolgt die obligatorische Sicherheitsabfrage. Vor-
sicht: Alle eventuell auf der Diskette vorhandenen Dateien
sind nach dem Formatieren geléscht!

Punkt 5: Catalog Disk

Das Inhaltsverzeichnis (Directory oder Catalog) einer
Diskette wird gezeigt. Durch Betétigen einer Taste |aBt sich
die Anzeige stoppen. Mit <X> kénnen Sie jetzt die Funk-
tion abbrechen, mit einer anderen Taste wird weitergelistet.
Punkt 6: Change Source/Dest.

Wenn im Hauptmenii zwei Laufwerke eingestellt wurden
(siehe Punkt 4 und 5), sind Sie in der Lage, hiermit die Be-
fehle auf das jeweils andere Laufwerk umzuleiten. Die ak-
tuelle Laufwerksnummer erscheint in der Kopfzeile.
Punkt 7: X

Es erfolgt ein Rucksprung in das Hauptmenti.

Soviel also zum Disk-Command-Men(l. Kommen wir jetzt
noch zu ein paar wichtigen Hinweisen. In das Programm
wurden viele kleine, aber &uBerst niltzliche Routinen einge-
arbeitet, die den Umgang damit sehr erleichtern.

Das Programm |&Bt sich zu fast jedem Zeitpunkt abbre-
chen. Es wird dann automatisch in das Hauptmen ver-
zweigt. Dies geschieht auch, wenn bei einer Namenseinga-
be (Filename) nur die <RETURN >-Taste gedriickt wird.

Der gezeigte Ausschnitt eines Fensters (bei LOAD, SAVE
und VIEW) ist so groB wie der gesamte Kasten, d.h. die
Strichbreite der Sprites z&hlen mit zum Ausschnitt. Sobald

Beispiel fir einen
Digital-Schaltpland

Bild 7. Eine Co-Produktion von drei Grafikprogrammen

das Fenster erscheint, kann es verschoben, bei einigen
Funktionen auch in der GréBe verandert werden. Dies er-
folgt mit einer Schrittweite von 8 Pixel (Bildpunkten). Um
das Fenster auch fein positionieren zu kénnen, dient die Ta-
ste <S> (Steps). Mit ihr wird die Schrittweite zwischen 8
und 1 Pixel umgeschaltet (dies gilt nicht flr Starpainter-
Grafiken). Bei Erreichen des Bildschirmrandes wird das
Fenster automatisch an den Bildschirmrand gesetzt, und
zwar unabhangig davon, ob als Schrittweite 8 oder 1 Pixel
gewahlt wurde.

Wenn eine Starpainter-Grafik geladen werden soll, so ist
zu berlicksichtigen, daB diese nicht geladen wird, wenn sie
den Bildschirmrand iiberschreitet.

Zu bemerken ist auch noch, daB im Directory eventuell
vorhandene Steuerzeichen automatisch durch Fragezei-
chen ersetzt werden.

Eine mégliche Anwendung von Grafik-Convert 64 ist das
Verschieben eigener Grafiken in einem Newsroom-Foto:
Foto nur mit < RETURN®> laden, zu verschiebenden Aus-
schnitt speichern, Einsprung in die View-Funktion, zu ver-
schiebenden Ausschnitt I6schen, invertieren, und gespei-
cherten Ausschnitt an die neue Position laden — fertig!
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Einen Eindruck der Leistungsfahigkeit von Grafik-
Convert 64 sehen Sie in den Bildern 5 bis 7. Bild 5 zeigt ein
Demo-Bild von Hi-Eddi+, welches von diversen Print-
master-Grafiken Uiberlagert wird. In Bild 6 sehen Sie das La-
debild des Printfox, ebenfalls von kleinen und teilweise in-
vertierten Grafikminiaturen tberlagert. Bild 7 ist eine mit

Grafik-Convert bearbeitete und mit dem Printfox beschrifte-
te Hi-Eddi-Grafik. Ihrer Kreativitét sind (fast) keine Grenzen
mehr gesetzt.

Wenn Sie haufig mit verschiedenen Programmen arbei-
ten, werden Sie auf Grafik-Convert bereits nach kurzer Zeit
nicht mehr verzichten wollen! (Jurgen Reinert/ag)

1@ FOKE 5328@,8: POKE S53281,8: PRINT" {CLR,WH 108 DATA BO@,876,213,255,166,0843,164,044  <@&3>
ITE,CTRL-H,CTRL—N, 6DOWNZ " <1753 110 DATA 169,B00,832,213,255,134,845,132 <115
20 POKE 55,0:POKE S56,128:CLR 118> 12@ DATA @46,032,0889,146,032,051,165,169 <2193
3@ FOKE 65@,128:L0=828:1=@ 1237 130 DATA PBB,B3Z2,144,255,0632,142,1466,076 <1b6>
4@ PRINT" {SSPACE,RVSON,3@SPACE2" @04 148 DATA 174,147 ,—1 <1433
5@ PRINT" {SSPACE,RVSON,SFPACE > PHOTOMAKER &4 158 PRINT" {2DOWN,&SPACEZRLEASE WAIT WHILE
{4SPACE}VERSION 4.@ * <P26> LOADING. . . <B&G>
6@ PRINT"{SSPACE,RVSON,SFACE} (M) BY {2SPACE 160 SYS 828"FM-0BEJ",8,1 @723
»3. REINERT {2SPACE}/ {25PACE I LEHRTE < @08 17@ SYS 828"FM-SPRITE",8,1 <ooa>
7@ PRINT" {SSPACE,RVSON, 30SPACES ™ <B34> 180 SYS 828"FPM-MAIN",8 226>
B8 READ A:IF A<>—1 THEN POKE LO+I,A:I=I+1:
E0TO 8B 127>
7@ DATA @32,212,225,165,185,240,005, 157 <1673 Listing 1. Das Ladeprogramm erledigt alles weitere
1@ DIM DI$(3@):E5=32768:5Y5 ES+51 178> 438 PRINT MID%("SEQPRBUSRREL", (FT—1)%3+1,3
2@ XA=23:YA=23:5D=8:DD=8:LD=8:SF=8 129> ) £P5T
I0 REM MENUE <z18> 440 GET X$:IF M=8 THEN 51@ <1493
40 GOSUE 27@:SYS ES+3 <115 450 IF(M=1 AND BL=2)0R M=2 THEN S51@ <234 >
5@ FRINT"{CLR3}":;:5YS ES+6 <B&zZ> 468 IF M=3 AND LEFT$(FF$,3)="PH."THEN S1@ <124>
48 FRINT" {45PACE }PHOTOMAKER 4.@{2SPACE?} (M) 47@ IF M=5 AND LEFT$(FF$,3)="BN."THEN S51@ <19&>
BY I.REINERT" <199 488 IF M=6 AND RIGHT#(FF$,4)=".GRA"THEN S1
7@ S5¥Y5 ES5+6 <0B1 @ 172>
8@ PRINT TAB(8);"{3DOWN2[1J....LOAD EICTUR 490 IF M=7 AND RIGHT$(FF#%,3)="_GR"AND LEN(
E 220> FF$)=1& THEN 51@ <@24>
9@ PRINT TAB(8);"{DOWN}L2]....SAVE BICTURE <B&@> SP@ GOTO S80 <@78>
188 PRINT TAB(B):"{DOWN3L31....¥IEW PICTUR 51@ PRINT"fUP3}"; TAR(SS) " Y/N " <807 >
E ekhag> SP@EEETUB 268: IF XX=88 THEN 620 <1113
110 PRINT TAB(8);" {DOWN3}L41....SO0URCE QISJE CJnL' 530 IF X$="N"THEN PRINT" {UF3}";TAB(33)" HO{
"38D <@gz 2SPACE3": GOTO 580 <@93>
120 PRINT TAB(8);" {DOWNX[S3....DEST.— DISK 540 IF X$<>"Y"THEN 520 <@8z>
“:DD {2553 558 N=N+1:DI3$(N)=FF#:IF N>27 THEN &2@ <136>
138 PRINT TAB(8);" {DOWN3L[&]1....3JISK—COMMAN S56@ PRINT"{UF3}";TAB(3I3)" YES " <@79>
D : @72 57@ IF M=2Z OR M=3 OR M=S5 OR M=7 THEN &20 <152>
14@ PRINT TAB(8);" {2DOWNLC71....EXIT TO Ba 58@ IF X$="X"THEN &28 @97
SsiC <1208 590 NEXT X <@30>
158 GET X$:0N VAL (X$)50TO 1878,161@,215@,1 402 IF T=0 THEN &28 243>
oo, 1220,2230, 1040 @77 4180 GOTO 318 <@62>
160 50TO 15@ 11482 42@ CLOSE Z2:CLOSE 15:RETURN 119>
17@ BL=PEEK(Z214)—1:IF BL<® THEN BL=8 £211% &30 PRINT:PRINT” {RVSON2ARE YOU SURE (YX/H)" <1843
180 POKE 214,BL:FOKE 781,BL:S5YS S99@3:RETU 640 GOSUB 26@: IF XX<>78 AND XX<>89 THEN &4
RN 1733 I @ <159>
190 GETH#Z,X$:IF X$=""THEN X$=CHR$(®) <@68> 658 RETURN <28a>
200 XX=ASC (X#) : RETURN <2465 5 2 z
210 GOSUB 17@:FPRINT"INSERT SOURCEDISK INTO i SPEN Amptlivl s S SR L IR L R T <0EB>
IRIVE"SD: 60TO 248 <2117 = - . .
220 GOSUB 17B:FRINT"INSERT DEST.-DISK INTO 2;: gEE: g:ﬁg:;:E;fagzgwié?ﬁﬁ?iéﬁ'EDTD 5 zéig;
SRPAVE DREGOTD: 240 Sheds 698 INPUT#15,A,A$,A1,A2: IF A= THEN RETURN <@88>
iy R MIBEBERT IS It SRiE 7@0 GOSUB 27@:CLOSE 2:CLOSE 15 <2265
ak : 2 dad s 71@ GOSUB 170:PRINT" {RVSON3IERROR: {RVOFF3"; <206>
2H) Bastib =0l 1P X3=60 THEN 708 AL 728 PRINT A;A$;A1;A2:SYS ES+3:60SUB 268 <0255
250 GOSUB 17@:PRINT TAB(18)"— 0K -":RETURN <@@&. 730 SYS ES+48:6010 =0 <2@7>
26@ POKE 198,0:WAIT 198,1:5ET X$:XX=ASC(Xs 740 IF X$="I"THEN SYS ES+i2 c16@>
28 HE TLBN sien 750 IF X$="{CLR3"THEN SYS ES+9 <184>
27@ POKE S3248+21,@:RETURN <2175 76@ IF M=7 THEN 50@ @58
28@ OPEN 15,LD,15,"I1@8":GOSUB 69@ <@82; 778 IF X#$<3"S"THEN 808 <Bass
278 OFEN 2,LD,2,"#":80SUB &98:PRINT"0K."  <@74: 780 IF SF=8 THEN SP=1:B0TC 800 <1T45
382 T=18:5=1:N=@ <@@4 > 798 SP=a B2~
1@ PRINT#IS."UI:'J;E;B;T-'.S:F'RINT#IE'"EF_P"; 5 BB X=X+ ({1 AND X=" {RIGHT2")#5P)—( (1 AND
2:0 X e X$="{LEFT2") *SP) <131
320 GOSUB 19@: T=XX:GOSUE 198:5=XX <@59 > 810 Y=Y+((1 AND X$="{DOWNI")*SP)—((1 AND X
330 FOR X=@ TO 7:PRINT#15,"B-P";2; X¥32+2 <2392 $="{UUP3I") %GP) c@a7>
34@ GOSUB 19@:FT=XX “B3F > 820 IF X$="X"THEN 730 LATS >
35@ IF(FT AND 128)=0 OR(FT AND 15)=0 THEN 8380 IF %<@ THEN X=@ 156
S sizor 840 IF Y<@ THEN Y=0 <B46>
370 FI=FT aND 7 ; s 858 IF X+XA>319 THEN X=319-XA <@z1>
380 PRINT#15,"B-P";2; X%32+5 «z48> 868 IF Y+YA>199 THEN Y=199-YA {237>
39@ SYS ES+57,FF% <1443 878 RETURN <1663
400 PRINT#15,"B—F";2; X*32+30 <2553 380 GOSUB 76@ OB
410 GOSUB 19@:LB=ASC (X#):G0SUB 198:BL=ASC!
X$) #256+L B <1213
420 PRINT BL3;TAB(7):FF#$; TAB(25) ; €£211> Listing 2. Das Hauptprogramm »PM-MAIN«
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898 IF M=5 THEN 940 <0@4> 1590 NEXT I <15@3>
P00 XA=XA+((1 AND X$="{F13")%SP)—((1 AND X 16080 GOSUEB 270:60T0 2150 <199>
$="{F23") %SF) <@93T> 1610 LD=DD:PRINT" {CLR>";:5YS ES+& <137>
P10 YA=YA+((1 AND X$="{F33}")%SF)—((1 AND X 1620 PRINT" {4SPACE? PHOTOMAKER 4.@{2SPACEN
="{F43") *5F) <141> ODE: SAVE <B45>
220 IF XA>MX THEN XA=MX <@39> 163@ SYS ES+4:B0SUE 2050 <159
93@ IF XA<7 THEN XA=7 <@31> 1648 ON VZ GOTO 1700@,1850,1860,171@,1450, 1
940 IF YA>MY THEN YA=MY <229 87@ 227>
95@ IF YA<7 THEN YA=7 <@e@> 1650 SYS ES:GOSUB 26@:PRINT:S5YS ES+3 <228>
P68 IF X+XA>ZT19 THEN XA=319-X <B78> 1660 F$="": INFUT"EILENAME";F$: IF F$=""THEN
970 IF Y+YA>199 THEN YA=199-Y 173> 8 <1213
8@ SYS ES+27,X,Y,XA,YA <147> 1670 F$=LEFT$(F$,14)+" ,P,W" <201 >
29@ RETURN <@3@> 1680 GOSUEB 220:50SUBR 430 <@7@3>
182@ IF SD=8 THEN S5D=9:GOTO 3@ <@87> 169@ SYS ES+24:GOSUB &9B:CLOSE 15:G07T0 3@ <229>
i@i@ 5Db=8:60TO 3@ 126> 1780 M=1:XA=43:YA=44:E0=39:60TC 172@ <@gz>
182@ IF DD=8 THEN DD=R:G0T0O 30 {228 1718 M=6:XA=B7:YA=51:E0=33 <@B71>
1858 DD=8:G0TO0 3@ <@ss> 1720 MX=319-XA:MY=199-YA:5YS ES:G60TO 1778 <@74>
1648 GOSUEB &30 : <@56> 173@ SYS ES+27,X,Y, XA, YA {135>
1858 IF X$="N"THEN 3@ <B23> 174@ GET X%:XX=ASC(X$+CHR$(@)) <@78>
18668 STOF <118> 175@ IF X$="X"THEN 3@ <220>
1@7@ LD=SD:PRINT"{CLR}";:8Y5 ES+é& <@75> 1760 IF{XX AND 127)=13 THEN F=(XX AND 128)
1888 PRINT" {4SPACE}PHOTOMAKER 4.@{25PACEN /128: GOTO 178@ <189
ODE: LOAD <@sd> 177@ GOSUB 74@:G0TO 173@ <i@g:
1292 SYS ES+6:GOSUB 2050 127> 1780 GOSUB Z7@:5YS ES+3:PRINT <@33>
1188 ON VZ BOTO 141@,115@,1170,1420,1110,1 179@ F$="":INPUT"EILENAME" ;F$: IF F#$=""THEN
160 <@25> =0 <251
i111@ GOSUB 210 <@az> 18@@ IF M=1 THEN F3$=LEFT$(F$,15)+",F,W":60
1120 M=2:PRINT"{CLR3";:G0SUB 28@:IF N=0@ TH TO 182@ <@B97 >
EN 30 £229> 181@ F$=LEFT#(F$,10)+".6RA,F,W" <211>
113@ 5YS ES:GOSUB &7@:SYS ES+21 <@53> 1827 GOSUE 220:G0SUB 438 212>
1140 GOSUB 4&9@:CLOSE 15:60TO 2150 L@87> 1830 SYS ES+EO,F.X,Y <113>
1150 M=3:G0TO 1180 <@37> 184@ GOSUB &9@:CLOSE 15:60T0 30 <1443
1146@ M=7:60T0O 1180 <1113 185@ M=3:MX=230:MY=1&47:G0T0 1880 <2@3>
1170 M=5 <183> 1860 M=S:MX=239:MY=79: XA=239: YA=79:60TO 18
1180 GOSUB 21@ <132> =T 228>
119@ PRINT"{CLR}";:G0SUB 28@:IF N=@ THEN 3 1870 M=7:MX=319:MY=199: ¥A=31:YA=31:5F=8 {2135
a <171> 188@ SYS ES:GOSUB 740:GOSUB 920 <@e81>
1200 FF$=DI+(1) <209 189@ GET X#: XX=ASC (X$+CHR$(2)) <2308>
1218 GOSUB &7@:IF M=3 OR M=5 THEN 1298 <188> 190@ IF (XX GND 127)=13 THEN F=(XX AND 128)
1220 GOSUB 19@: X5=XX:GOSUB 19@:YS=XX ' <228> /128:60T0 19208 {@65>
1230 CLOSE 2:CLOSE 15:IF XS>@ AND YS>@ THE 1918 GOSUE 88@:G0TO 189@ <@92>
N 125@ G925t OfMLIFE@NEISUR 270:5YS ES+3: PRINT £1752
1240 GOSUB 17@:PRINT" {DOWNIXEINE STARFPAINT 193@ F#="": INPUT"EILENAME";F$: IF F$=""THEN
ER- ERAFIK":GOSUB 26@:G0TO 30 <@&6F 38 <137>
1250 IF XS<4@ AND YS<25 THEN 127@ <159> 1948 IF M=7 THEN F$=LEFT$(F$+" {13SFACE}",1
126@ GOSUE 17@:PRINT" {DOWN3ERAFIK ZU GROSS 3)+".6R,P,W" <1495
":GOSUB 260:60TO 3@ <135> 195@ IF M=3 THEN F#=LEFT$("PH."+F$,11)+" F
127@ XA=XS*B-1:YA=YS*8-1 254> LW £24@>
128@ X=0:Y=0:5F=8:60T0 1320 <208> 1968 IF M=5 THEN F$=LEFT#("BN."+F$,11)+",P
1290 BETH#Z,X3,X$,X$,X$ - <18@> LW L249>
1300 GOSUB 190:Y1=XX:GOSUB 19@:YA=XX-Y1 <148> 1978 GOSUEB 22@8: X2=X+XA:YZ=Y+YA:C=1 AND( (X
1318 GOSUE 19@:X1=XX—-8:B0SUB 19@: XA=(XX-8) i AND 7) >@) £15@>
—X1:CLOSE 2:CLOSE 1S5 <1@23> 1980 B=(INT(X/B)+C)*(Y+1) <@&63>
1320 SYS ES <@11> 1998 GOSUE &850 <BaB>
133@ SYS ES+27,X,Y,X4,YA <245> 2000 IF M=3 THEN SYS ES+45,F,X,Y,X2,Y2,B <1273
1348 GET X#:XX=ASC (X$+CHR$ (B)) <18g> 2018 IF M=S THEN SYS ES+54,.F,X,Y.X2,Y2,B <193>
135@ IF X$="X"THEN GOSUB 270:G0TO Z15@ <12@8> 2028 IF M=7 THEN SYS ES+43,F,X/8,Y/8,XA/8+
1368 IF (XX AND 1273)=13 THEN F=(XX AND 128) 1,Yas8+1 <158>
/128: 60TO 1380 <@39> 2A3@ GOSUR &9@:CLOSE 15:607T0 3@ <@78>
137@ GOSUB 740:G0TO 1338 <210@> 20408 STOP <@72>
1380 SOSUB 67@:1IF M=7 THEN 5YS ES+&@,F,X/8 205@ PRINT:FRINT TAE:2):;"{ZDOWNIL13...ERIN 3
,¥/8:G0OTO 1400 <145> TSHOP <@45>
1390 S5YS ES+42,F,X,Y,X+XA,Y+YAa <1863 2068 PRINT TAER(S):" {DOWNZLZ2I...HNEWSROOM PH .
14@8@ GOSUP &9@:CLOSE 15:G0TO 1330 <@12> oTo <@8s>
1410 M=1:XA=43:YA=44:ED=36:G0T0 1430 <1@85> 2078 FRINT TAE(8);" {DOWN}[3]...HEWSROOM 3A
1420 M=b:XA=87:YA=51: E0=30 <@97> NNER @14z
143@ GOSUP 210:PRINT" {CLR3}";:GO0SUB 28@: IF 2080 PRINT TAB(8);" {DOWN3E41...PRINTMASTER <1@3>
N=@ THEN 3@ 167> 2090 PRINT TABE(8);" {DOWN:LS1...STANDARD <132
1440 MX=319-XA:MY=199-MY:5YS ES+4 {2467 2108 PRINT TAE(8);" {DOWN}L&1...S5TARPAINTER <118B>
145@ FOR I=1 TO N:GOSUB 270 126> 211@ PRINT TAE(8);"{ZDOWN3LXI1...HAIN HENU <157>
1460 SYS ES+3I:PRINT"NEXT FILE: "DI$(I):G0S 212@ GOSUB 2&6@: 1F XX=8BB THEN 730 £123>
UB 260 <150@> Z13@ IF XX<4%9 OR XX>54 THEN 2128 116>
1470 IF X$="N"THEN 159@ £118> 2140 VZ=VAL (X$) : RETURN <13@>
14880 IF XF="X"THEN 3@ <204 2i5@ 5Y¥S ES:M=1 £115>
149@ SYS ES <181%> 2168 GET X#:GOSUB 748 {227 >
1508 SYS5 ES+27,X,Y,XA,Ya L187> 2170 IF X$<>"W"THEN 2160 <@74>
1518 GET X$:XX=ASC (XF+CHRF (@)} <1@2> Z1B@ MX=328:MY=200:GOSUE 920 <@4@>
1520 IF X$="X"THEN 1408 <@37> 219@ GET X#:IF X$="W"THEN GOSUB 27@:G0T0 2 .
1538 IF(XX AND 127)=13 THEN F=(XX AND 128) 150 <@gz>
/128: GOTO 1568 <2087 > 2200 IF X$="I"THEN SYS ES+18,X,Y,X+XA,Y+YA <1@88>
154@ IF X#="N"THEN 1598 198> 2218 IF X$="{CLR}"THEN S5YS ES+15,X,Y,X+XA,
1550 GOSUB 74@:GOTO 1500 <128> Y+ya - shase
156@ FF$=DI$(I):B0SUB &7@ <@74> 2220 GOSUB 88@:60TO 2172 <135>
157@ S5YS5 ES+EO,F,X,Y £1@7> 223@ PRINT"{CLR}";:5YS ES+& <210>
1580 GOSUB 69@:CLOSE 15:607T0 1510 <13@%> 224@ PRINT” {2SPACE3BISKCOMMAND: DEVICE = "
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H <B4@> 2490 GOSUB &63@:IF X$="N"THEN 2238 <@&6@>
225@ IF LD=SD THEN PRINT"SOURCE";:GOTD 227 2508 SYS ES+6:0PEN 15,LD,15:FOR I=1 TO N <1@9>
2 <@72> 2518 :FPRINT"SCRATCHING "DI$(I):TAB(3I2); <1633
2268 PRINT"IDEST. ";:LD=DD <218> 2528 PRINT#1S5,"S: "+DI$(I): INPUT#15,A8: IF A=
2270 PRINT" #"LD <B16> 1 THEN PRINT"OK":GOTO 2540 <@24>
2288 S5YS5 ES+&:FPRINT:PRINT L@6T7 > 253@ PRINT"ERR"A <2475
2290 PRINT TAB(8)" {DOWN3L11....S5CRATCH EIL 2540 NEXT:CLOSE 15:SYS ES+4:GOSUB 2&@:50TO0
E(S) <189> 2239 <122>
2398 PRINT TAB(8) " {DOWNILZ]....RENAME {25FA 2558 M=8:G0SUE 23@:PRINT"{CLR}":G0SUE 288 <234>
CE3EILE(S) {1665 2560 IF N=@ THEN 2230 <@L3>
231@ PRINT TAB(S) "{DOWN3[33J....VALIDATE II 2578 GOSUB &3@:IF X$="N"THEN 2230 <1423
SK"LD <129 2580 SYS ES5+4:0PEN 15,LD,15:FOR I=1 TO N <1915
2320 PRINT TAB(8) "{DOWN3[41....FORMAT DATA 259@ PRINT DI$(I):;TAB(18) "WIRD ZU";: INFUT
DISK”LD <2173 F$ <006 >
23380 PRINT TAB(8)"{DOWN}[SI....CATALOG DIS 260@ PRINT#1S,"R: "+F$+"="+DI$(I): INPUT#15,
K"LD <B61 a <096 >
2340 PRINT TAB(8) " {DOWN3}f&13....CHANGE SOUR 261@ IF 6=@ THEN PRINT"{UP3";TAB(3&)" {SPAC
CE/DEST. <B&T> E,RVSON}QK":GOTO 2638 <2383
2358 PRINT TAB(8) " {2DOWN3L[X1....HAIN HENU <1255 262@ PRINT"{UF3}";TAB(34) " {SPACE,RVSONIERR" <207
2340 GOSUEB 26@:IF XX=88 THEN 30 <1873 2630 NEXT:CLOSE 15:5YS ES+&:GOSUB 26@:GOTO
2370 ON VAL (X$)GOTO 247@,2550,2390,7420,26 2278 <2143
40,2660 <1@@> 2649 GOSUB 230:FRINT”{CLR2";:5YS ES+66,LD <115>
2380 GOTO 2360 <@26> 2650 OFEN 15,LD,15:G0SUB &9@:CLOSE 15:GOTO
2390 GOSUB 230:GOSUB 17@: IF X$="X"THEN 223 2230 173>
@ T <245 2668 IF LD=DD THEN LD=SD:G0OTO 2230 <172>
249@ OPEN 15,LD,15,"V@":CLOSE 15 <@sa> 2670 LD=DD:GOTO 2230 <@07 >
2418 OFEN 15,LD,15:G0SUB &49@:CLOSE 15:G60T0
2230 <1873 P
242@ GOSUB 230:G0SUB 170 <B57 > Listing 2. (SchiuB)
243@ INPUT"BISKNAME,1D";DN$,ID$ <@&d>
24490 GOSUB &30: IF X$="N"THEN 2238 <p1@y
245@ GOSUB 17@:PRINT TAB(1@);"PLEASE WAITC
up3 <201 1
246@ OPEN 15,LD,15,"N: "+DN$+" , "+ID$: CLOSE e
15:60T0 2410 <1273 GI"-Elflk CBIIV’EI‘t
2478 M=B:GOSUB 23@:PRINT"{CLR}":GOSUB 280 <1543 ] .
2488 IF N=@ THEN 2238 <2375
Name : pm-obj 8000 8820 8120 : G@%B a07F6-B0%e 8 68 64 8250 : 60 a2 02 20 c6 £f a9 00 99
8128 : a2 fa 9a 48 98 48 4c ae 51 8258 : 85 fb a9 e0 85 fec 20 of c2
8000 : 4c 54 81 4c 8d 81 4c c3 fe 8130 : a7 78 a9 3e 8d 14 03 a9 1e 8260 : ff 20 ef £f 24 90 70 13 12
8008 : B0 4c 66 81 4ec 2b 82 4c 39 8138 : 81 8@ 15 03 58 60 a2 07 47 8268 : 20 cf £f a0 00 91 fb eb6 ce
8010 : 7e 83 4c 89 83 4¢ 51 82 79 8140 : ee b0 87 ad b0 87 29 03 - 10 B270 : fb d0 f1 e6 fc a5 fe ¢9 bl
8018 : 4c 83 82 4c ba 82 4c bb b8 8148 : 84 bD 87 9d 27 40 ca 10 07 8278 : 00 d0 e9 20 cc ff a9 02 dé
8020 : 83 4c ec 83 4c 3b 84 4c be 8150 : fa 4c 31 ea a9 3b 84 11 e7 8280 : 4c e3 ff a2 02 20 e9 ff 4a
8028 : 68 84 4c b6 B84 4e 25 85 06 8158 : d0 a9 08 84 18 d0 a9 00 5f 8288 : a9 00 85 fb a9 eD 85 fe c4
8030 : 4c 25 81 4e 31 81 4e 15 73 8160 : 84 00 dd 4c 79 81 a9 e0 fa 8290 : a9 00 20 d2 ff a9 20 20 aa
8038 : 85 4c d7 80 4c bb 86 4c  3f 8168 : 85 04 a9 00 85 03 a8 91 90 8298 : d2 £f a0 00 78 a2 35 86 10
8040 : eb 86 4c 45 80 a9 24 85 16 8170 : 03 c8 d0 fb e6 04 d0 f7 4d 82a0 : 01 bl fb a2 37 86 01 58 29
8048 : fd a9 fd 85 bb a9 00 85 5e 8178 : 60 a9 10 a0 00 99 00 c0 13 82a8 : 20 d2 ff eb fb dO eb eb6 d2
8050 : bc a9 01 85 b7 20 70 83 17 8180 : 99 00 ¢1 99 00 e¢2 99 00 39 82b0 : fc a5 fe e9 00 dO e3 4c ab
8058 : 86 ba a9 60 85 b9 20 d5 04 8188 : c3 8 d0 f£1 60 a9 1b 84 fe 82b8 : 7b 82 a9 00 8d 17 d0 8d cf
8060 : f3 a5 ba 20 b4 ff a5 b9 2e 8190 : 11 d0 a9 17 8d 18 d0 a9 87 82c0 : 1d d0 8d 1b d0 20 70 83 e3
8068 : 20 96 ff a9 00 85 90 a0 b8 8198 : 07 8d 00 dd 60 a9 03 2c d9 82c8 : 8e d0 87 8c dl 87 20 70 ec
8070 : 03 84 £d 20 a5 ff 85 fe a7 81a0 : a9 02 2¢ 29 01 2c a9 00 a3 8230 : 83 8e d8 87 20 70 83 8 72
8078 : a4 90 'd0 3e 20 a5 ff a4 a9 81a8 : 8d ca 87 ad d2 87 85 14 d9 82d8 : d6 87 8c d7 87 20 70 83 a2
8080 : 90 d0 37 a4 fd 88 d0 e9 16 81b0 : ad d3 87 85 15 ae d9 87 17 82e0 : 8e da 87 ad d0 87 18 69 ef
8088 : ab fe 20 cd bd a9 20 20 59 81b8 : 8a 4a 4a 4a Oa a8 b9 e4 da 82e8 : 18 8d d4 87 ad d1 87 69 47
8090 : d2 ff 20 a5 ff a6 90 d0 38 81cO : 87 85 fd b9 e5 87 85 fe 6fF 82f0 : 00 8d d5 87 ad d8 87 18 0d
8098 : 21 aa f0 06 20 d2 £f 4c 3c 81c8 : 8a 29 07 18 65 fd 85 fd 04 82f8 : 69 32 8d 01 d0 84 03 d0 25
80a0 : 92 80 a9 0d 20 d2 ff 20 57 8140 : a5 14 29 f8 8d ae 87 18 85 8300 : a9 00 20 50 83 a9 02 20 89
8028 : e4 ff aa f0 09 20 e4 ff 7a 81d8 : a5 fd 6d ae 87 85 fd a5 95 8308 : 50 83 ad d8 87 18 6d da 45
80b0 : fO fb ¢9 58 £O 04 a0 02 d1 81eQ : fe 65 15 85 fe a5 14 29 47 8310 : 87 18 69 1e 8d 05 d0 8d 21
80b8 : 4D b7 20 42 f6 20 e4 £f D18 Ble8 : 07 49 07 85 14 78 a2 35 00 1 8318 : 07 d0 ad 40 87 18 6d d6 a9
80c0 : fO fb 60 a9 20 20 d2 £f 49 81f0 : 86 01 a0 00 bl fd a2 37 23 8320 : 87 8d d4 87 ad d1 87 64 f6
80c8 : a2 25 a9 3d 20 d2 ff ea 3d 81f8 : 86 01 58 a4 14 ae ca 87 9a 8328 : d7 87 84 d5 87 ee d4 87 33
80d0 : 10 fa a9 0d 4c d2 ff a2 Oa 8200 : f0 Oe e0 02 f0 18 e0 03 9 8330 : d0 03 ee d5 87 ag 01 20 o2
80d8 : 02 20 c6 ff a2 00 20 ef eb6 8208 : f0O Oc 39 bl 87 4c 19 82 c7 8338 : 50 83 a9 03 20 50 83 a9 fa
80e0 : ff 9 a0 f0 14 48 29 7f 31 8210 : 19 b9 87 4c 19 82 59 b9 fO 8340 : Of 8d 15 d0 a2 07 bd el 52
80e8 : c9 20 b0 04 68 a9 3f 48 eof 8218 : 87 a0 00 91 f£d 60 39 b9 5d 8348 : 87 94 8 e3 ca 10 f7 60 22
80f0 : 68 9d 1d 88 e8 e0 10 d0 f7 8220 : 87 ¢9 00 d0 03 18 90 £5 c5 8350 : 48 0a aa ad d4 87 9d 00 fe
80f8 : e5 8a 48 20 cc ff 20 fd 82 8228 : 38 b0 £2 a9 00 85 fb a9 1la
8100 : ae 20 8b b0 85 49 84 4a 00 8230 : e0 85 fc 78 a2 35 86 01 11 )
8108 : 20 a3 b6 68 20 75 b4 a0 76 8238 : a0 00 bl fb 49 ff 91 fb 97 Listing 3. Das Maschinen-
8110 : 02 b9 61 00 91 49 88 10 ed 8240 : c8 d0 f7 e6 fec a5 fe ¢9 ecf programm »PM-OBJ« wird mit
8118 : f8 c8 b9 1d 88 91 62 c8 b7 8248 : 00 d0 ef a2 37 86 01 58 -5d dem MSE auf Seite 159 eingegeben
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8548 : 70 83 8e db 87 8c de 87 £8 8798 : ee d8 87 ad d8 87 cd dd 47
8550 : 20 70 83 8e dd 87 20 70 d6b 8720 : 87 b0 03 4c 22 87 20 cc 42
8558 : 83 8e de 87 8c df 87 a2 f£6 87a8 : ff a9 02 4c c3 ££ 00 00 c2
8560 : 02 20 ¢S £f a9 00 20 d2 a5 87b0 : 00 fe fd fb £7 ef df bf 2c
8568 : Pf a9 a0 20 d2 ff ad ce €9 87b8 : 7f 01 02 04 08 10 20 40 bb
8570 : 87 £0 17 a9 60 20 d2 £f bd 87¢0 : 80 11 12 13 14 15 16 17 20
8578 : 89 09 20 d2 ff a9 2b 20 42 87¢8 : 11 00 00 00 00 00 00 00 da
8580 : d2 £f a9 7a 20 42 £f 4e 3d 8740 : 00 00 00 00 00 00 00 00 d1
8588 : a5 85 ad de 87 20 d2 £f fe 8748 : 00 00 00 00 00 00 00 00 d9
8590 : ad df 87 20 d2 £f a9 00 eb 87e0 : 00 00 00 00 00 e0 40 el ac
8598 : 20 d2 £f ad dd 87 38 ed ae 87e8 : 80 e2 c0 e3 00 e5 40 e6 84
85a0 : d9 87 20 d2 ff a9 08 20 4d 870 : 80 e7 c0 e8 00 ea 40 eb el

8358 : d0 68 aa ad d5 87 4a ad db 85a8 : d2 ff ad db 87 38 ed d4 fe 87f8 : 80 ec c0 ed 00 ef 40 fO 3e

8360 : 10 d0 90 05 1d b9 87 b0 bec | 85b0 : 87 18 69 08 20 d2 £f a9 8b 8800 : 80 £1 0 £2 00 £4 40 £5 9e

8368 : 03 3d bl 87 8d 10 d0 60 c4 | 85b8 : 00 20 d2 £f a9 £f 20 d2 3e 8808 : 80 £6 c0 £7 00 £9 40 fa £9

8370 : 20 £d ae 20 8a ad 20 £7 c¢5 | 85c0 : f£f a9 00 8d ce 87 4c c9 33 8810 : 80 fb c0 fe 00 fe b4 00 28

8378 : b7 a6 14 a4 15 60 20 9c 2a | 85c8 : 85 ad d4 87 8d d2 87 ad 33 8818 : 34 00 58 77 50 00 £f £f 56

8380 : 83 a2 00 8e cc 87 e8 d0 ‘74 | 85d0 : d5 87 84 A3 87 a9 00 84 27

8388 : 08 20 9¢c 83 a2 01 8e cc 3e 85d8 : cf 87 8d de 87 ad ce 87 da

8390 : 87 8e cd 87 a2 00 8e ce c5 85e0 : f0 10 ad cb 87 £f0 08 a9 31 Listing 3. (SchiuB)

8398 : 87 4c c9 85 20 70 83 8¢ 19 | 85e8 : 8b 20 d2 ff 4e £2 85 20 eb

83a0 : d4 87 8c 45 87 20 70 83 58 85f0 : ef ff ad ed 87 f0O 03 4c 88

83a8 : 8e d9 87 20 70 83 8e db 1le 85f8 : aa 86 ad cb 87 f0 25 ad ba

83b0 : 87 8c dec 87 20 70 83 8¢ 56 | 8600 : of 87 ¢9 08 90 03 20 94 di

83b8 : dd 87 60 20 70 83 8e cc 6c | 8608 : 86 20 a0 81 90 10 a9 07 35

83c0 : 87 20 70 83 Be d4 87 8¢ ab 8610 : 38 ed cf 87 aa ad de 87 c6

83c8 : d5 87 20 70 83 8e d9 87 9a | 8618 : 1d b9 87 8d de 87 ee cf 2b Name : pm-sprite c440 €540

83d0 : a2 02 20 c6 £f a2 07 20 cb | 8620 : 87 4c 56 86 ad cf 87 d0 4d

83d8 : cf £f ca d0 fa a9 00 8d 8c 8628 : 0d 20 cf ff ae cc 87 £f0 8a c440 : £f £f £f 80 00 00 80 00 51

83e0 : cb 87 8d cd 87 a9 01 84 71 | 8630 : 02 49 £f 84 de 87 Oe de a8 c448 : 00 80 00 00 80 00 00 80 92

83e8 : ce 87 d0 32 20 70 83 8e a5 | 8638 : 87 90 06 20 a6 81 4c 44 ba ¢450 : 00 00 80 00 00 80 00 00 75

83f0 : cc 87 20 70 83 8e 44 87 a5 | 8640 : 86 20 a3 81 ee cf 87 ad 46 458 : 80 00 00 80 00 00 80 00 eb

83f8 : 8c d5 87 20 70 83 8¢ d9 66 | 8648 : cf 87 ¢9 08 90 08 a9 00 3e 460 : 00 80 00 00 80 00 00 80 aa

8400 : 87 a2 02 20 9 f£f a2 06 90 | 8650 : 8d de 87 8d cf 87 ad a 77 468 : 00 00 80 00 00 80 00 00 &d

8408 : bd 16 88 20 d2 £f ca 10 6f | 8658 : 87 cd de 87 d ddz 70 470 : 80 00 00 80 00 00 80 00 03

8410 : £7 a9 00 8d cd 87 a9 01 4f | 8660 : 2o cd  £2 478 : 00 80 00 00 80 00 00 00 c1

8418 : 8d cb 87 8d ce 87 ad d9 b2 | 8668 : 335§%E£g aéﬂiﬁrégpn@'os £2 480 : £f ££ £f 00 00 01 00 00 87

8420 : 87 18 69 33 8d dd 87 ad b5 | 8670 : 20 9% 86 ad d9 87 cd dd fe c488 : 01 00 00 01 00 00 01 00 sae

8428 : a4 87 18 69 57 84 db 87 53 | 8678 : 87 £0 11 ee d9 87 4c ¢9 38 e490 : 00 01 00 00 01 00 00 01 23

8430 : ad d1 87 69 00 8d dc 87 c4 | 8680 : 85 ee d2 87 d0 03 ee d3 aa 498 : 00 00 01 00 00 01 00 00 el

8438 : 4c ¢9 85 20 70 83 8e cc c©5 | 8688 : 87 4e £2 85 20 ce £f a9 Se c4a0 : 01 00 00 01 00 00 01 00 c6

8440 : 87 20 70 83 8e d4 87 8c 2b | 8690 : 02 4c c3 ff ad de 87 ae 16 e4a8 : 00 01 00 00 01 00 00 01 3b

8448 : a5 87 20 70 83 8¢ d9 87 1a | 8698 : cc 87 £0 02 49 £f 20 d2 5f | | ©4b0 : 00 00 01 00 00 01 00 00 £9

8450 : a2 02 20 ¢6 £f 20 of £f 14 | 86a0 : ff a9 00 8d of 87 8d de 53 c4b8 : 01 00 00 01 00 00 01 00 de

8458 : 20 cf £f a9 00 8d cb 87 40 | 86a8 : 87 60 ae cc 87 £0 06 20 fa c4c0 : 80 00 00 80 00 00 80 00 53

8460 : 8d cd 87 8d ce 87 £0 31 b7 | 86b0 : 9d 81 4c 56 86 20 a3 81 e7 c4e8 : 00 80 00 00 80 00 00 80 12

8468 : 20 70 83 8e cc 87 20 70 dd | 86b8 : 4c 56 86 20 70 83 8e cc cc c4d0 : 00 00 80 00 00 80 00 00 f£5

8470 : 83 8e d4 87 8c d5 87 20 36 | 86c0 : 87 20 70 83 8e d2 87 20 c2 c4d8 : 80 00 00 80 00 00 80 00 6b

8478 : 70 83 8e d9 87 a2 02 20 5e 86c8 : 70 83 8e d9 87 a2 02 20 ae c4e0 : 00 80 00 00 80 00 00 80 2a

8480 : ¢9 £f a9 00 20 d2 £f a9 Of | 86d0 : e6 £f 20 cf £f 8d db 87 83 c4e8 : 00 00 80 00 00 80 00 00 0d

8488 : 58 20 d2 ff a9 01 8d cb 15 | 86d8 : 20 cf ff 8d dd 87 a9 00 52 c4£0 : 80 00 00 80 00 00 80 00 83

8490 : 87 a9 00 8d cd 87 8d ce 8a | 86e0 : 8d cb 87 4¢ 1d 87 20 70 2e c4f8 : 00 80 00 00 £f ££ ££ 00 38

8498 : 87 ad d9 87 18 69 2c 84 f£6 | 86e8 : 83 8e cc 87 20 70 83 8e 87 ¢500 : 00 00 01 00 00 01 00 00 49

8420 : dd 87 ad d4 87 18 69 2b 7c | 8670 : d2 87 20 70 83 8 d9 87 bf ¢508 : 01 00 00 01 00 00 01 00 2e

8488 : 8d db 87 ad d5 87 69 00 fa | 86f8 : 20 70 83 8e db 87 20 70 5e €510 : 00 01 00 00 01 00 00 01 a3

84b0 : 8d de 87 4c ¢9 85 20 70 41 | 8700 : 83 8e dd 87 a2 02 20 ¢9 81 c518 : 00 00 01 00 00 01 00 00 61

84b8 : 83 8e cc 87 20 70 83 8¢ 57 | 8708 : £f 29 01 8d cb 87 ad db 35 ¢520 : 01 00 00 01 00 00 01 00 46

84c0 : d4 87 8c d5 87 20 70 83 78 | 8710 : 87 20 d2 £f ad dd 87 20 84 ¢528 : 00 01 00 00 01 00 00 01 bb

84c8 : 8e d9 87 20 70 83 8e db 3e | 8718 : d2 £f 4c 1d 87 a9 00 84 81 ¢530 : 00 00 01 00 00 01 00 00 79

84d0 : 87 8c dc 87 20 70 83 8¢ 76 | 8720 : dS8 87 a2 00 8e d5 87 8e 37 c538 : 01 00 00 01 ff £f £f 00 Sa

8438 : dd 87 a2 02 20 c6 Pf a2 A4f | 8728 : dO 87 ad d8 87 18 6d d9 e5 Listing 4.

B4eD : 08 20 eof ff ca 10 fa c9 99 8730 : 87 0a aa bd e4 87 85 fb b7

84e8 : 00 £O 15 8d de 87 a9 0d 42 | 8738 : bd e5 87 85 fc ad d2 87 12 Sprites Ky cas Fenstax

84F0 : 84 Af 87 20 of ff ce df 4b | 8740 : Oa Oa Oa 2e d5 87 18 65 5¢

84f8 : 87 d0 £8 ce de 87 d0 ee 4a | 8748 : fb 85 fb ad d5 87 65 fc  e3

8500 : 20 cf ff c9 £ d0 f9 a9 03 | 8750 : 85 fec a0 00 ae cb 87 £f0 c5

8508 : 00 84 cb 87 8d cd 87 8d 33 | 8758 : 18 a2 35 78 86 01 bl fb 4d

8510 : ce 87 4c c¢9 85 a9 01 8d b3 8760 : a2 37 86 01 ae cc 87 f0 bl

8518 : cb 87 8d ce 87 a9 00 8d c5 | 8768 : 02 49 £f 20 a2 £f 4c 7d 6e

8520 : cd 87 4c 32 85 a9 01 84 cf 8770 : 87 20 ef ff ae cc 87 f0 4e

8528 : cb 87 a9 00 8d cd 87 84 a2 | 8778 : 02 49 £f 91 fb c8 cO 08 6a

8530 : ce 87 20 70 83 8e cc 87 7 8780 : 90 d2 a5 fb 18 69 08 85 5a

8538 : 20 70 83 8e d4 87 8¢ d5 aa 8788 : fb 90 02 eb fc ee d0 87 c2

8540 : 87 20 70 83 8e d9 87 20 7a 8790 : ad d0 87 ed db 87 90 ba f2
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GRAFIK IN ECHTZEIT
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Anwendungen mit dem
Computer ist wohl das
Arbeiten mit der hochauf-
I6senden Grafik. Sei es
nun, um sich kiinstlerisch
mit farbigen Malprogram-

E ine der gefragtesten

Endlich kénnen Sie dreidimensionale Koérper
komfortabel eingeben und ohne jeglichen Re-
chenaufwand auf dem Bildschirm darstellen.
Jeder plastische Korper 148t sich in Echtzeit ma-
nuell oder automatisch in jede beliebige Richtung
und jede gewiinschte Achse drehen.

kann und den auch nicht je-
des Programm beherrscht.
Hier nun greift »3D-Grafik-
Master« ein.

Das Programm ermog-
licht es, Kérperdrehungen
um beliebige Achsen fast in

men (Koala-Painter oder
Paint Magic) zu betédtigen oder sich Konstruktionszeich-
nungen mit geeigneten Zeichenprogrammen (Hi-Eddi,
Star-Painter oder Profi-Painter) zu erstellen. Doch auch die
raumliche Darstellung dreidimensionaler Kérper ist mit der
geeigneten Software (z.B. Giga-CAD) kein Problem.
Doch damit lassen sich 3D-Grafiken leider nur aus einem
bestimmten Blickwinkel betrachten. Um einen Korper um
eine Achse zu drehen, ist ein enormer Speicherplatz- und
Rechenaufwand nétig, der sehr zeitaufwendig werden

Echtzeit zu berechnen und
anzuzeigen. Die Darstellung wird nur durch die Menge der
im Korper enthaltenen Eckpunkte und Begrenzungslinien
gebremst. Je weniger Linien zu zeichnen sind, desto
schneller wird die Drehung. Bei bis zu etwa 40 Linien ist ei-
ne Rotation in Echtzeit moglich. Damit lassen sich bereits
komplexe Koérper darstellen (der Korper in Bild 1 ist bei-
spielsweise aus 43 Punkten und 80 Linien aufgebaut). Mit
steigender Zahl der Linien I&Bt sich bei der Rotation eine
Zeitverzdgerung nicht vermeiden.




Bild 1. Drahtgittermodell eines dreidimensionalen Korpers

Die Meniipunkie

Nach dem Start des Programms mit

LOAD “3D-GRAFIK-MASTER”,8: RUN

stehen nach dem Laden der einzelnen Programmteile und
einer Initialisierungszeit von etwa 50 Sekunden (Aufbau ei-
ner Tabelle) folgende Menlpunkte zur Auswahl, die sich
entweder mit den Cursortasten oder durch direkte Anwahl
mit den Zifferntasten <1> bis <8> ansprechen lassen:

<1> Eingeben als 3D-Zeichnung

Dieser Punkt dient zum Eingeben eines dreidimensiona-
len Korpers. Sollte vorher bereits ein Korper im Speicher
existieren, wird dieser zuerst vom Programm gezeichnet.
Damit ist es mdglich, neue Verbindungen an bereits existie-
renden Kérpern anzubringen.

Mit den Tasten <X>, <Y>, <Z>, <SHIFT+X>,
<SHIFT+Y>, <SHIFT+Z> und den beiden Cursor-
Tasten kann nun eine Linie frei im Raum bewegt werden.
<RETURN> Ubernimmt die gezeichnete Linie in den
Speicher. <SHIFT+CLR/HOME > I6scht das Bild, <CLR/
HOME > positioniert den Grafik-Cursor auf den Koordina-
tennullpunkt. Durch Driicken der < * >-Taste kann der sich
bewegende Endpunkt der Linie gewechselt werden. Auf
Wounsch blendet < K> ein Koordinatenkreuz in die Grafik
ein oder aus. <L > setzt den Grafik-Cursor auf den zuletzt
mit <RETURN> Gibernommenen Punkt. <P > vereinigt
Anfangs- und Endpunkt der Linie miteinander in der aktuel-
len Position des Grafik-Cursors (ab hier startet eine neue Li-
nie). Mit der Taste <A > |88t sich die X-, Y- und Z-Koordina-
te des Grafik-Cursors abfragen. Der Grafik-Cursor bewegt
sich in Schritten, die jeweils einen Abstand von fiinf Bild-
punkten haben, Eine Anderung ist mit den Tasten < 0> bis
< 9> mdglich, wobei <0> einer Schrittweite von 10 Pixel
(Bildschirmpunkten) entspricht.

Mit den Tasten <+ > und <—> wird der Sichtwinkel,
unter dem der Kérper erscheint, verandert.
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Ist der Kérper fertig gezeichnet, erfolgt die Rliickkehr zum
Hauptmeni mit den Tasten < — > oder <M >.

< 2> Eingeben als Koordinatentripel

Hier kann die Eingabe der Koordinaten eines Kérpers in
numerischer Form erfolgen (Bild 2). Die Koordinaten diirfen
Werte von —40 bis +40 annehmen. Eine Uberpriifung fin-
det im Programm statt. <CLR/HOME > setzt den Grafik-
Cursor in die erste Spalte der ersten Zeile, <SHIFT+CLR/
HOME > l6scht den Speicher. Mit den Cursortasten kann
der Speicher durchgebléttert werden. Sollte sich der Cur-
sor in der Zeile befinden, in der der letzte Punkt angezeigt
wird, 1&Bt sich der Punktespeicher mit <RETURN > um ei-
nen Punkt erweitern, und neue Koordinaten kénnen einge-
geben werden. Die maximale Anzahl einzugebender Punk-
te und Verbindungslinien betragt jeweils 255.

< SHIFT+INST/DEL > schafft ebenfalls Platz flir einen
weiteren Punkt, <INST/DEL> |8scht einen Punkt. Ist ein
zu léschender Punkt mit einem anderen Punkt durch eine
Linie verbunden, 148t sich dieser Punkt nicht léschen!

Mit <F7> gelangt man in den Linien-Eingabemodus.
Hier gibt man die Punktenummern des Anfangs- wie auch

Koordinatentripel eingeben:

finzahl der Punkte:
finzahl der Linien:
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Bild 2. Auch die direkte Eingabe und Anderung von Raumkoordin

durch direkte Zahleneingabe moglich

des Endpunktes ein. <SHIFT+INST/DEL> schafft Platz
fur eine neue Verbindungslinie, <INST/DEL > l6scht eine
Verbindungslinie.

Mit <F7> gelangt man wieder in den Punkte-Eingabe-
modus. Von hier aus kann auch wieder mit < — > oder
<M> in das Hauptmenu zurlickgesprungen werden.

<3> Eingeben von Rotationskorpern

Nach der Anwahl dieses Menupunkts wird man gefragt,
ob die Koordinaten eines méglicherweise im Speicher ste-
henden Kdrpers geldscht werden sollen. Beantwortet man
diese Frage mit <N >, zeichnet das Programm den néch-
sten erstellten Kérper zu dem bestehenden dazu. Nach Kl&-
rung dieser Frage erfolgt das Zeichnen eines 80 x 40 Punk-
te groBen Eingabefeldes. Das Programm erstellt nun inner-
halb dieses Eingabefeldes eine Hilfsmaske (Bild 3) mit ei-
nem Punktabstand von fiinf Pixel.

Innerhalb dieses Eingabefeldes kann nun eine Konturen-
linie des Korpers erstellt werden, die um eine Drehachse
(hier das MaBband) gedreht wird (Bild 3). Wie oft dies zu ge-

P P2 WO

= I K a? e s



aten ist bequem

Bild 3. Die Hilfsmaske beim Erstellen von Rotationskérpern
mit angedeutetem Korper

schehen hat, ist nach Ab-
schluB des Konturenlinien-
zeichnens anzugeben. Das
Programm verbindet an-
schlieBend die entspre-
chenden Knickpunkte der
gedrehten Konturenlinie mit-
einander, so daB ein ge-
schlossener Korper entsteht
(Bild 4).

Das Eingeben =
turenlinie geschfgﬁ%gorrﬁin
den Tasten <X>, <Y>,

<CRSR > -hoch/unten,

<CRSR > -rechtsl/links,
<RETURN>, <*>,
< SHIFT+CLR/HOME >,
<CLR/HOME >, <L> und
<P>. Mit <X> und <Y>
sowie den Cursortasten
kann man den Grafik-Cur-
sor bewegen. Die Ubernah-
me einer Linie erfolgt mit
<RETURN >. Durch Druck
auf <*> kann der sich
bewegende Punkt der Linie
gewechselt werden,
<SHIFT+CLR/HOME > léscht das Eingabefeld und den
Punktespeicher und baut das Eingabefeld wieder neu auf.
<CLR/HOME > setzt den Grafik-Cursor auf den geometri-
schen Nullpunkt des Kérpers, <L> setzt ihn auf den zu-
letzt Ubernommenen Punkt und <P > vereinigt Anfangs-
und Endpunkt der Linie in der momentanen Position des
Grafik-Cursors. Die Schrittweite 188t sich mit den Zahlenta-
sten <0> bis <9> pixelweise verdndern, wobei <0> ei-
ner Schrittweite von 10 Pixel entspricht. Ist die Konturen-

Kurzinfo: 3D-Grafik

Programmart: Grafikprogramm zur Darstellung von dreidimensio-
nalen Korpern

Laden: LOAD "3D-GRAFIK-MASTER” 8

Start: Mit RUN

Besonderheiten: Korperdrehungen um beliebige Achsen. Anzeige
fast in Echizeit. Hilfsmaske bei Erstellen von Rotationskérpern.
Floppy-Schnell-Lader miissen abgeschaltet sein.

Programmautor: Jesko Schwarzer
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linie fertiggestellt, beendet < SPACE > die Eingabe.

Nun fragt das Programm, bis zu welchem Winkel der Kor-
per berechnet werden soll. Hierbei entsprechen 360 Grad
einem kompletten Kdrper, 180 Grad wéren genau ein halber
Kérper.

Das Programm wartet jetzt darauf, daB die Anzahl der Fa-
cetten eingegeben wird. Hier gilt: Je héher die Facetten-
zahl, desto runder erscheint der Korper, desto langsamer
erfolgt aber dann auch die Drehung.

Soll z.B. ein halbierter Kérper entstehen, der sonst aber
»rund« sein soll, so muB ein Winkel von 180 Grad und eine
Facettenzahl von etwa 20 angegeben werden.

Ist alles korrekt, ist die Frage »Alles ok?« mit <RE-
TURN > zu beantworten, ansonsten geben Sie bitte <N >
ein.

Der Computer berechnet nun die einzelnen Teilstiicke
und Verbindungslinien der Figur. Danach kehrt das Pro-
gramm automatisch in das Hauptmen( zurtick.

<4>/<5> Koordinaten laden und speichern

In diesen Menlipunkten darf ein héchstens 13 Zeichen
langer Name angegeben werden, an den das Programm
noch ».3D« anhéngt (dies dient der Wiedererkennung der
einzelnen Dateien auf Diskette).

<6> Directory
Hier lassen sich alle sequentiellen Disketten-Files anzei-
gen, die als Datendateien (Name.3D) gekennzeichnet sind.

Bild 4. So sieht der mit der Funktion »Rotation« erstellte
Kdérper plastisch aus

Durch Druck auf eine beliebige Taste wird die Ausgabe an-
gehalten. Nach der Anzeige aller berechtigten Dateien
zeigt das Programm den Fehlerkanal des Disketten-Lauf-
werks an. Im Normalfall also »00,0K,00,00«. Ein weiterer Ta-
stendruck flhrt zurlick ins Hauptmend.

<7> Drehen

Dies ist einer der letzten und wichtigsten Meniipunkte. Er
erlaubt das Drehen einer 3D-Figur fast in Echtzeit (bei nicht
zu vielen Linien; je mehr Linien, desto langsamer wird die
Drehung).

Beim Start befindet man sich im »Demo-Modus«. Hier
wird ein Kérper um alle drei Achsen (X-, Y- und Z-Achse)
gleichzeitig gedreht. Abschalten kann man die selbstin-
dige Drehung mit <E>. Mittels <X>, <Y> und <Z>
bzw. <SHIFT+X>, <SHIFT+Y> und <SHIFT+Z> laBt
sich ein Kérper von Hand in jede Lage drehen. < + > und
<-> verandern dabei den Sichtwinkel (von 0 bis 92 Grad).
Der Demo-Modus |&Bt sich durch Druck auf <D> erneut
starten. Die Tastaturabfrage ist so gestaltet, daB auch alle



LISTINGS

Tasten gleichzeitig gedrlickt werden diirfen. <RETURN >
fuhrt wieder zurlick ins Hauptmeni.

<8> Exit

Zu diesem Punkt ist nicht viel zu sagen. Hiermit wird der
Editor verlassen. Ein Warmstart ist mit der Eingabe von
GOTO 60030 mdoglich.

Eingabehinweise

Bitte geben Sie zuerst Listing 1 ein und speichern es un-
ter dem Namen »3D-Grafik-Master«. Dies ist das spéatere
Ladeprogramm, das die anderen Teile automatisch nach
dem Start mit RUN nachladt.

Doch vor dem Start tippen Sie bitte noch die Listings 2
und 3 (beide mit dem MSE) sowie Listing 4 und 5 ein und
speichern diese.

Listing 3 (»3D.SPRT«) enthélt die Form des Cursorsprites.
Sie kann beliebig verandert werden. Es ist nur darauf zu
achten, daB die Figur auf die rechte untere Ecke zeigt und
die Anfangsadresse $5BCO0 (26368) lautet. Das Listing 4
muB unter dem Namen »3D.EDIT« gespeichert werden. Be-
achten Sie unbedingt, daB in diesen Listings die Zeilen
»20330« und »21630« nur mit Basic-Abklirzungen (siehe
Handbuch) einzugeben sind. Im anderen Fall wiirden die
Zeilen zu lang und nicht vom C64 akzeptiert werden.

Das Maschinenprogramm (Listing 2) l&uft ohne weiteres
auch ohne den Editor (Listing 4). Wie ein eigenes Pro-
gramm aussieht, das mit Unterstiitzung von Listing 2 be-
wegte Grafiken darstellt, kdnnen Sie mit Hilfe des Demo-
Programms (Listing 5) sehen. Fertige Konstruktionen (z.B.
Bild 6 u. 7) finden Sie auf der Service-Diskette zum Heft.

Das Programm

Der Hauptteil des Programms ist sicher die Drehroutine.
Sie dreht einen Kérper und stellt ihn in Parallelprojeltion
dar. Dabei wird mit zwei Grafikbildschirmen gearbeitet. Der
erste liegt bei $6000 (Farbspeicher bei $5C00) und der
zweite bei $E000 (Farbspeicher im RAM unter dem I/O-Be-
reich ab $DCO00).

Die LINE-Routine ist eine der schnellsten uns bekann-
ten. Sie setzt nahezu 13000 Punkte pro Sekunde. Sollte der
Sonderfall einer Horizontal- oder Vertikal-Linie eintreten,
verzweigt das Programm zu noch schnelleren Unterrouti-
nen. Nach dem Umschalten zwischen den Grafikbildschir-
men wird der andere, nicht sichtbare Grafikbildschirm ge-
Idscht (nur der Ausschnitt vom 64. Pixel bis zum 255. Pixel,
da ausschlieBlich in diesem Bereich gezeichnet wird).

Koordinaten und Verbindungslinien

Jeder Punkt wird im Format X/Y/Z im RAM gespeichert.
Hierbei liegen die X-Koordinaten ab $4C00 (194586), die Y-
Werte ab $4D00 (19712) und die der Z-Punkte ab $4E00
(19968). Es kénnen maximal 255 Punkte abgelegt werden.
Die Anzahl steht in Speicherstelle 3. Ein Beispiel: Die Koor-
dinaten eines Wiirfels (Bild 5):
Zu negativen Zahlen muB der Wert 256 addiert werden!

19456 X 19712 Y 19968 Z
+0 226 40 226 +0 226
+1 30 +1 226 +1 226
+2 30 +2 226 +2 30
+3 226 43 226 43 30
+4 226  +4 30 +4 226
+5 30 45 6 h 226
+6 30 +6 30 +6 30
+7 226 47 30 +7 30

Die Zahl der Punkte betragt 8, also POKE 3,8

Die Verbindungsvorschrift liegt ab $5100 (20736) fiir den
Startpunkt (PS) und ab $5200 (20992) fir den Endpunkt
(PE). Es wird dann beim spéteren Drehen eine Linie von PS
nach PE gezeichnet, wenn sich die entsprechenden Punkt-
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nummern in den Speicherzellen befinden. Z.B. der Wiirfel
aus Bild 5 von oben:

Nr. PS5 FE
e e Da 12 Linien gezeichnet wer-
g NS den sollen (0 bis 11), mup
2. 2 3 Speicherstelle 4 eine 12
onuMiss: o enthalten.
il (POKE 4,12)
By L Hel 6
o R
£ s 4
8 0 4
9 1 5
12 2 6
21 3 4

Im RAM sieht das dann so aus:

20736 (PS) 1Inhalt 20992 (PE) Inhalt
+0 0 +0 it
+1 1 +1 2
+2 2 +2 3
+3 3 +3 0
+4 4 +4 5
+5 5 +5 6
+6 6 +6 7
+7 7 +7 4
+8 0 +8 4
+9 1 +9 5

+10 2 +10 6
+11 3 +11 7

Maschinenprogramm (Funktion)

Damit doppelt eingegebene Punkte nicht doppeli be-
rechnet werden miissen, existiert eine Maschinenroutine,
die die Koordinaten selbsténdig im Speicher ablegt und die
Punktenummer an den Benutzer zuriickgibt. Die Routine,
die diese Aufgabe tibernimmt, heiBt PSEARCH und liegtab
$400C. Sie hat das Format »SYS 2114+12,XY,Z«.

X, Y und Z sind die Koordinaten eines jeden Punktes. Die
Punktenummer wird in Speicherstelle 782 (ibergeben. Eine
praktische Anwendung findet sie im Basic-Listing ab Zeile,




Bild 5.
Ein
Wiirfel
im Koor-
dinaten-

system

P0O(—30,-30,-30)
Pl 30 ,-36. “30)
P2( 30,-30, 30)
P5(—30 =30, 30)
P4(-30, 30,-30)
P5( 30, 30,-30)
P6( 30, 30, :350)

30030

30630. Die Adresse der PSEARCH-Routine ist in der Varia-
blen SE gespeichert. Hier, im Rotationskérper-Berech-
nungsprogramm, kann es vorkommen, daB zwei Punkte
gleiche Koordinaten haben. Um zu verhindern, daB unnoti-
gerweise beide berechnet und gezeichnet werden, existiert
diese Routine.

Ein &hnliches Programm existiert auch fiir Verbindungs-
linien. Damit keine Linie doppelt gezeichnet wird, kdnnen
die Punktenummern der LSEARCH-Routine ab $400F (im
Basic-Programm die Routine mit der Variablen VP) tiberge-
ben werden. Syntax: »SYS 2114+15,PS,PE«. Speicherzelle
4 (Anzahl der Linien) wird in jedem Fall angepaBt.

Sollte in eine bestehende Punktetabelle ein weiterer
Punkt mit einer ganz bestimmten Punktnummer eingeftigt
werden, dann benutzt man die INSTP-Routine ab $401E.
Sie schafft Platz fur weitere Punkte durch: »SYS 2114+
30,PN«. PN stellt die Nummer des einzusetzenden Punktes
dar. Die Tabelle der Verbindungslinien wird dabei ange-
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paBt. Das ist wichtig, da der Kérper sonst nicht mehr korrekt
gezeichnet werden kann.

Ab $4021 existiert noch die PDEL-Funktion. Sie entfernt
einen Punkt aus dem Speicher, wenn dieser Punkt nicht mit
einem anderen durch eine Linie verbunden ist. Das bedeu-
tet im Klartext: Existiert in der PS- oder PE-Tabelle diese
Punktnummer, wird der Punkt nicht geléscht. Das Format
lautet: »SYS 2114+ 33,PN«. Speicherzelle 3 paBt sich ent-
sprechend an. Praktische Anwendung finden beide Routi-
nen (PINST und PDEL) ab Zeile 20320 in Listing 4.

Bild 6 und 7. Diese beiden Konstruktionen finden Sie auf
der Service-Diskette zum Heft

Verbindungslinien kénnen mit der VINST-Routine
($4024) eingesetzt werden. Das Format: »SYS 2114+
36,LN«. Speicherzelle 4 (Anzahl der Linien) paBt sich auto-
matisch an.

Die VDEL-Routine ($4027) l6scht Verbindungsroutinen.
Format: »SYS 2114 +39,LN«. Speicherstelle 4 wird automa-
tisch erniedrigt. Das Basic-Listing benutzt beide Routinen
ab Zeile 21620.

Sind alle Koordinaten im Speicher abgelegt und die Spei-
cherstellen 3 und 4 richtig gesetzt, darf die Initialisierungs-
($4000) und dann die Drehroutine ($042A) aufgerufen wer-
den. Die INIT-Routine Uberpriift, ob alle internen Tabellen
aufgestellt wurden. Wenn nicht (erster Aufruf oder Spei-
cherstelle 10023 < >0), holt sie das nach. Sie schaltet die
$E000-Grafik ein, I6scht diese und setzt den Farbspeicher.
Danach wird die LINE-Routine auf die richtige Grafikseite
(page) bei $6000 gelenkt und ins Basic zuriickgesprungen.

Die Drehroutine fragt die Tastatur ab, berechnet die Dre-
hung, die 2D-Koordinaten fiir den Bildschirm und zeichnet
die Figur, bis <RETURN > gedriickt wird. Z.B.: »SYS 2114:
SYS 2114 +42« - Siehe auch Zeile 60020 in Listing 4.

Sollte jemand Lust verspiiren, den Kérper zu speichern,
muB erst die Speicherstelle 3 und dann 4 ausgelesen wer-
den. Nun folgt das Senden der X-, Y- und Z-Koordinaten
des ersten Punktes, danach die des zweiten usw. Anschlie-
Bend kommt die Verbindungsvorschrift. PS/PE der ersten
Linie usw., bis die in Speicherstelle 4 enthaltene Anzahl der
Linien erreicht ist. Firr die Besitzer eines Disketten-Lauf-
werks (bernimmt die Routine ab $4018 das Speichern:
»SYS 2114+24,1,8,1,”"NAME,S” :CLOSE 1 «.

Firdas Laden ist das Maschinenprogramm ab $401B zu-
sténdig: »SYS 2114+27,1,8,0,” NAME,S " :CLOSE1«.



Besitzer eines (mdglicherweise nicht kompatiblen)
Schnelladers kénnen dafiir den Programmteil ab Zeile
40000 in Listing 4 verwenden.

Da im Editor auch Linien gezogen und Punkte gesetzt
werden, missen die Einspriinge flir diese Routinen auch
vorhanden sein:
$4012 - PLOT: »SYS 2114+18,X,Y« (2D-Koordinaten)
$4003 - LINE: »SYS 2114 +3,X1,X2,Y1,Y2«
$4006 - INV: »SYS 2114+6« (Ein)
$4015 - NRM: »SYS 2114+21« (Aus)

Schulung des
Vorstellungsvermogen

Die Grafikbefehle beziehen sich auf die Grafik ab $6000,
wenn vor der Benutzung »SYS 2114:POKE 56576,2« einge-
geben wurde.

Eine OLD-Funktion ist auch noch vorhanden. Sie wird
mit »SYS 2114+ 9« aufgerufen und rettet ein mit Reset oder
NEW geldschtes Programm.

Ein Tip noch am Rande:

Sollen Linien zwar gezeichnet, aber nicht gedreht wer-
den, muissen diese Punkte (deren Koordinaten) in der
Punktetabelle »hinten« liegen. Die Speicherstelle 3 gibt
weiterhin die Anzahl der Punkte an, die gedreht werden sol-
len. Punkte, die weiter »hinten« in der Tabelle liegen, kén-

nen zwar mit Linien verbunden werden, sind aber beim
Drehen nicht relevant.

Der 3D-Grafik-Master (der sich tibrigens auch in eigene
Programme einbinden |&48t) ist sehr gut geeignet, um das
raumliche Erkennungsvermdgen und die Vorstellungskraft
zu schulen und zu unterstiitzen. Ein Beispiel daflir wére
etwa der Einsatz in der Schule, wenn es darum geht, im Zei-
chenunterricht plastische Kérper den Schiilern verstand-
lich darzustellen. Doch auch fir das eigene Vorstellungs-
vermdgen ist es eine wertvolle Stiitze.

Das Programm benutzt zur Darstellung das Drahtgitter-
modell (Bild 1). Aus Geschwindigkeitsgrinden wurde auf
eine Md&glichkeit zum Verbergen verdeckter Kanten (Hid-
den-Line) verzichtet, da die Routinen sonst in ihrer Verar-
beitungsgeschwindigkeit sehr stark verlangsamt wiirden.

Nach der Eingabe der Kérper, die liber direktes Zeichnen
im Raum bis zur Eingabe liber Koordination reicht (Bild 2),
baut das Programm innerhalb kirzester Zeit die nétigen
Verbindungen im Speicher auf. Gileich danach kann der fer-
tige Korper dreidimensional dargestellt werden. Es ist au-
Berdem jederzeit méglich, bestehende Verbindungen und
Punkte zu loschen oder neue hinzuzufiigen. Der zeitliche
Aufwand dafiir belastet den Anwender nur sehr gering, so
daB ein effektives Arbeiten mit dem 3D-Grafik-Master mog-
lich ist.

Einmal damit gearbeitet, werden Sie nicht so schnell die
Freude an diesem gelungenen Programm verlieren.

(Jesko Schwarzer/ag)

1@ REM"™ ¥4 5435355 955693 K06 956300 6296 <@8L> 1028 : Pt B

110 REM"##% XX EHXERERRRRRREX L XX RXRRRFR {B%6> 2008 PRINT"2.SPRITE <152>

128 REM" %% {(27SPACEX*#% <@77> 291@ LOAD"3D.SPRT",8,1 248>

13@ REM"%x*{BSPACE33D — MASTER{SSPACE}#** - <2182

148 REM"#* {BSPACE}TTTITITITITi0SPACE 3% éﬁg @%LNT“E.EDITDR 112>

15@ REM"##{PSPACEYON : JESKD SCHWARZER {45 3218 LOAD"3D.EDIT",B <@B32>
PACE >#+ L2175 @028 : £202>

160 REM" #%{275PACE>*# <117>

280 REMY ###dii ettt sttt e e N8R E0X5x <R12>

290 REM™ #3385 60585 50000003 H 0 H 0 H X R 8% <@z22> Listing 1. Das Ladeprogramm

ok - <@22> | ,3D-Grafik-Master«

338 A=A+1:0N A GOTO 1@P00,2000,3P00 <2445 st :

1892 PRINT"1.MASCHINENPROGRAMM <1pe> | Beachten Sie bitte die Eingabehinweise

1816 LOAD"3D.CODE",8,1 - <1&67> auf Seite 159.

Name : 3d.code 4000 4becs 40b8 : 51 a5 05 99 00 52 e6 04 87 4180 : 85 99 4c ce ff 20 fd ae d5

40e0 : a9 80 85 05 60 a5 05 d9 a6 4188 : 20 9e b7 eD f£f 40 01 60 4c

4000 : 4c 50 43 4c fe 4a 4ec de €0 40c8 : 00 52 fO f4 Ba 4c bl 40 1le 4190 : 86 3f a6 03 a4 03 ca bd c9

4008 : 40 4c b2 4b 4c 3e 40 4c d5 4040 : a5 05 d9 00 51 f0 2 8a c8 4198 : 00 4c 99 00 4c bd 00 4d 72

4010 : 92 40 4c ed 4a 4c db 40 69 4048 : 4c bl 40 a9 05 2c a9 45 25 41a0 : 99 00 4d bd 00 4e 99 00 1d

4018 : 4c ed 40 4e 39 41 4c 85 ce 40e0 : 8d 41 49 8d 47 49 8d f4 f1 41a8 : 4e 88 c4 3f dD e8 e6 03 49

4020 : 41 4e ce 41 4e 25 42 4e T2 40e8 : 48 8d fd 48 60 20 fd ae de 41b0 : a6 04 8a f0 da ca bd 00 14

4028 : 4b 42 20 db 40 78 a9 30 e7 40f0 : 20 be el aé b8 86 13 20 09 41b8 : 51 ¢5 3f 90 03 fe 00 51 99

4030 : 85 01 20 01 44 20 a4 45 <0 40f8 : 13 el a5 03 20 d2 ff a5 a9 41c0 : bd 00 52 ¢5 3f 90 eb fe f1

4038 : 20 82 42 4e 2e 40 20 fd4 15 4100 : 04 20 d2 £f a0 00 b9 00 ba 41c8 : 00 52 b0 e6 20 fd ae 20 e7

4040 : ae 20 9e b7 86 05 20 fd aa 4108 : 4e 20 d2 ff b9 00 44 20 2a 41d0 : 9e b7 e4 03 90 01 60 8a 8b

4048 : ae 20 9e b7 86 06 20 fd ba 4110 : d2 ff b9 00 4e 20 42 £f 81 41d8 : ab 04 fO fa ca dd 00 51 5a

4050 : ae 20 9e b7 86 Oa 8a a4 d9 4118 : c8 c4 03 90 €9 a0 00 b9 2c 41eQ : f0 f4 dd 00 52 f0 ef e0 fO

4058 : 03 fO Oe a0 00 d9 00 4e 56 4120 : 00 51 20 d2 £f b9 00 52 O%e 41e8 : 00 d0 f1 85 3f a8 aa e8 33

4060 : fO 1d c8 c4 03 90 f6 99 6d 4128 : 20 d2 ff c8 c4 04 90 ef 59 410 : bd 00 4ec 99 00 4c bd 00 4d

4068 : 00 4e a5 05 99 00 4c a5 af 4130 : a9 00 85 13 85 99 4c cc &d 41F8 : 4d 99 00 44 bd 00 4e 99 04

4070 : 06 99 00 4d e6 03 a9 80 1b 4138 : ff 20 fd ae 20 be el a6 69 4200 : 00 4e c8 c4 03 40 e8 c6 da

4078 : 85 05 85 06 85 0a 60 a5 17 | 4140 : b8 86 13 20 le el 20 24 be 4208 : 03 a2 00 bd 00 51 e5 3f 34

4080 : 05 49 00 4c 40 07 a5 06 e3 4148 : el 85 03 20 24 el 85 04 20

4088 : 49 00 4d f0O e9 a5 Oa 4c 5f 4150 : a0 00 20 13 ee 99 00 4c af

4090 : 62 40 20 fd ae 20 9e b7 b0 4158 : 20 13 ee 99 00 4d 20 13 02

4098 : 86 05 20 fd ae 20 9e b7 3e 4160 : ee 99 00 4e c8 c4 03 90 c5 Listing 2. »3D-CODE-« -

4020 : 8a a4 04 £0 11 a0 00 d9 65 4168 : €9 a0 00 20 13 ee 99 00 b5 Maschinenroutinen zur schnellen

4088 : 00 51 fO 19 d9 00 52 f0 79 4170 : 51 20 13 ee 99 00 52 c8 e8 Grafik-Animation

40b0 : 1f eB c4 04 90 £1 99 00 e4 4178 : c4 04 90 ef a9 00 85 13 37 (bitte mit dem MSE eingeben)
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4210

4228

4250

4268

42a0

4260

42c8

4320
4328

4368

4380
4388

43b8

4420
4428

: 90 03
4218 :
4220 :

c5 3f
el 04

: 20 9e
4230 :
4238 :
4240 :
4248
: b7 e4
4258
4260 :

86 3f
00 51
9d 00
eb 04

c8 b9
00 52

: dO ee
4270 :
A28 .
4280 :
4288 :
4290 :
4298

68 68
1b 8d
dd 60
85 8d
01 de
5f 4b

: 49 ff
42a8 :

Oa aa

: bd 6a
4208 :
42e0 :

ff 88
20 cf

: 43 60
4240 :
4248 :
42e0 :
42e8 :
420
4218
4300 :
4308 :
4310 :
4318 :
: 9b 60
: bf e8
4330 :
4338 :
4340 :
4348
4350 :
4358 :
4360 :

05 a5
90 02
el 80
60 ab
e0 db
60 ca
86 06
Oa e8
86 Oa
a2 da

86 bf
10 02
17 e5
a5 bf
78 a9
8d 18
a9 56

: 20 de
4370 :
4378 :
: 60 a2
: 20 98
4390 :
4398 :
43a0 :
43a8 :
43b0 :

06 85
01 a0

f9 eb
a0 fa
f9 de
99 £t
5d 99

: 3e 43
43e0 :
43c8 :
4340 :
4348 :
43e0 :
43e8 :
43F0 :
43f8
4400 :
4408
4410 :
4418 :
: bl f9
: 38 b1
4430 :
4438 :
4440
4448
4450 @

85 £7
a0 00
08 a5
28 a5
ed c8
69 3f
01 85
85 fa
44 a2
05 85
5b 69
a8 bd

8c a5
02 e9
00 4ec
8c 71

de
30
90
b7
ab
ad
52
60
04
00
9d
c6
a9
13
a9
ag
e8
8d
23
bd
4b
10
42
a9
&d
a2
b0
06
90
el
60
el
60
86
ag
el
4e
a2
bf
09
3b
do
8d
40
(0]:3
00
el
a1
8
a%
99
5b
ed
a9
84
98
f8
fa
ch
85
f8
el
00
8
17
00
ak
9
06
5b
ad
£7
1

00 51 bd
03 de 00
e7 60 20
e4 04 90
04 a4 04
00 51 b9
ca c4 3f
20 fd ae
90 01 &0
51 9d 00
00 52 e8
04 60 58
15 84 18
d0 a9 03
37 85 01
00 84 00
f0 27 a0
00 de ad
55 4b £0
69 4b 8d
8d b8 42
db a5 Sb
20 e9 42
£f 85 8d
d0 Oa e8

02 a2 da
a5 8d do
02 a2 80
80 b0 02
a6 Oa a5
db 90 02
ca e0 80
Oa 60 a9
00 85 9b
18 90 02
3e 43 ab
00 86 bf
09 80 8d
80 84 8e
8d 11 do

dé 4a 8d
a9 80 85
85 9b ag
84 £7 84

85 f8 86,

£7 91 f9
eb fa ca
10 99 ff
£3 dd 99
99 f9 5¢
5e 88 40
00 a0 60
f8 86 fa
65 £7 od
69 00 9d
€69 00 94
08 90 e4
£7 08 a5
28 a5 fa
c8 90 ca
86 f7 86
e9 e3 90
85 fa bd
4e 84 8b
8c 71 7
a4 8b f1
85 f8 c9
€69 17 85
84 8b bl
85 ¢l 38
£7 85 e2

00
52
fd
01
88
00

20
8a
51
o
68
do
8d
a9
de

01

b7
20
0

60
el
60
86
Oa
86

8d
a2
b0
£f
60

bf
38
7d
4ty
a%
00
e5
05
30
9
fa
c8
do
db
ed
99
e5
a2
aa
00
00
00
a5
8
69
4e
9
02
00
85
85
£
e3
fa
9
bl
ad

52
e8
ae

b9
52
ee
9e
a8
b9
04
68
ag
00
00
ae

de
a8
42
ff
09
03
ab
db
ca
05
ed
06
da
do
80
02
85
ab
17
ca
a9

60
78
dd
48
85
85
a9

do

99
de
3
20
el
18
58
56
57

69
01
ce
ab
€9
4d
8c
fd
85
90
bd
a4
£9
Oa

81
Oa
84
ab

do
33
5f
1b
ba

1d
4a
al
eb
ed

9
98
28
45
88
94
39
48
ca

2b
77
61
1c
de

69
5a
68
6f
8d
be
3e
4d
83
ac
20
3f
39
of
05
46
5e
Oc
1c
08
5¢
9c
58
b0
5a
14
b5
di
Ta
4d
e
ef
3d
71
TE
ef
38
98
d4
4e

4458 :
4460
4468 :
4470 :
4478
4480 :
4488 :
4490
4498 :
44a0
44a8
4450 3
44108
b4e0 :
4ie8
4440 :
4448
bée
bbe8
L4P0
4478
4500 :
4508 :
4510
4518
4520 :
4528
4530 :
4538
4540
4548 1
4550
4558 :
4560 :
4568 :
4570
4578 :
4580 :
4588 :
4590 :
4598 :
45a0 :
45a8 :
45b0
45b8
45¢0 :
45e8
4540 :
45d8 :
45e0 :
45e8 :
45F0 :
4578 :
4600 :
4608 :
4610 :
4618 :
4620 :
4628
4630 :
4638 :
4640 :
4648 :
4650 :
4658 :
4660 :
4668 :
4670 :
4678 :
4680 :
4688 :
4690 :
4698

400738 |Egme

c3
fa
£7
fl
b9
gd
38
ed
00
a8
50
00
bd
24
20
a9
01
8d
8e
£8
62
33
e2
a5
4b
30
£7
af
04
f8
00
99
il
03
a2

0
ak
85
£7
00
00
£9
03
85
b9
85
4f
a9
48
dl
37
a9
30
85
a5
a2
a0
a2
3f
20
85
ag
ee
85
ab
8d
00
99
85
2e

2e a0 4b
be a9 30

65
e6

99
3f

00
dao

do a9 3b

03
dé
e5
ad
00
el
c0
99
ea
c0
99
£
c0
99
fe
60
80
99
68
80
99
72
80
99
e
30
7d
01
a9
68
a9

60
4a
48
00
dad
99
e3
80
99
ed
80
29
7

c8
99
62
40
99
éc
40
99
76
40
99
86
a0
85
08
20
00

ad
ad
a2
dd
£0
40
99
e
40
99
f1
40
99

e9 46 20

02
el
fd
18
e
4T
00
b0
3
00
ae
85
00
eb
60
85
Ob
dao
£
8d
90
4b
2e
20
28
01
37
20
8d
£8
20
4d
00
04
a0

20
85
db
dao
8d
d6
e5
27
29
55
el
00
99
eb
00
99
5
00
99
b2
60
c0
99
ta
c0
Q9
T4
c0
99
Te
60
85
a9
ba
jig i
S0
e9

e9 5b
bl f9
38 b1l
a8 b9
65 fd
38 a9
£ 9d
03 4e
a6 3f
4 85
bd 00
bb b9
85 ad
3f a5
ad ff
01 60
8d 11
a9 00
85 3f
85 63
38 20
20 28
a0 4b
3e be
ba 20
a4 3f
85 01
do 18
90 02
c9 db
d0 a8
99 00
52 c8
a5 3f
4b 20
20 a2
0f bb
01 a4
a9 37
a9 00
11 do
4a 49
48 49
86 01
02 49
a9 00
99 80
e5 99
cD e8
99 80
ef 99
c0 2
99 80
9 99
c0 fe
a2 30
99 40
63 99
80 &7
99 40
6d 99
80 71
99 40
7799
80 7b
c8 do
4e Te
bb 84
60 85
48 20
68 20
20 e9
46 20

be
28
£3
c0
59
a7
71
e9
o7
ab
00
48
05
34
d4
26
ea
28
14
fd
62
ad
be
ad
daa

4F
49
8a
47
06
o]0}
12

T
bd
31
4F
la

ad
a8
2c
fa
a5
ad
47
a0
22
32
1b
3
id
a7
ch
of
74
1b

bl
ab
if
Se
31
f1

89

4F
58

el
de

46a0 :
4628 :
46b0 :
46b8 :
46c0 :
468 :
4640 :
4648 :
46e0 :
46e8 :
46F0 :

468

4760

4770

47a0

47e0

47e0

4808

4840
4858

4860

4888

4898

48b0

e9d 46
e9 46
49 Dbe
01 fo
f5 a9
£7 20
99 81
0d a4
47 a5
£8 20
02 68

: £6 a9
4700 :
4708 :
4710 :
4718 :
4720 :
4728 :
4730 :
4738
4740
4748
4750
4758 :
: 90 f8
4768 :
: 4b 20
4778 &
4780 :
4788
4790
4798
: 47 ad
47a8 :
4700 :
4708
$ieQi3g
47c8 :
4740 :
4748 :
: b6 £0O
47e8 :
470
478
4800 :
: fa 60
4810 :
4818 :
4820 :
4828 :
4830 :
4838 :
: b0 1le
4848
4850 :
: 49 4e
: &5 bb
4868 :
4870 :
4878
4880 :

85 ba
b9 20
d2 ff
85 cb
81 4b
81 4b
b9 81
b9 81
02 88
do 33
8 a9
a9 20

dz2 ff

04 9
85 02
77 02
20 Da
47 a0

a5 8d
c9 11
c9 0d

a5 8d
eb 02
02 c9

f0 02
eb b6
do 06
60 a0

4b 85
a0 02
88 10
do 03
ac e
23 4e

fb a5
50 a2

fc a9
8e 3e
a5 bd
a0 49

: 4e 9a
4890 :
1 25 49
48a0 :
48a8 :

ag c4

c4 8e
cl 85

: 85 fb
48b8 :
48e0 :

8e ad
3d 49

20 e9 46

20 df bd
06 99 81
20 99 81
e9 46 £0

7 99 81
cb c9 40
a5 ff 48
60 68 68

20 b4 ff
96 ff 20
c9 04 do

c9 22 f0
e¢9 42 f0
4b e9 53
4b c9 22
b9 81 4b
88 ca 10

20 d2 ff

a0 00 84
d2 ff c8
0d 40 f1
85 b6 58
85 eb 20
48 68 40
06 20 Oa
02 84 8d
20 Oc 48
f0 23 e9
fO 14 c9
b0 12 e9

7 b9 a3
bl £7 49
7 60 a4
4e £8 49
be d0 07
84 4a ed
38 a5 bb
be e5 ad
49 84 3d
73 48 e5
85 fb Ba
71 a2 49
49 c4 bd
e5 ae 85
8d 24 49
48 98 e5
a0 49 8d
a4 fb a5
90 Oa 4a
fd 4e di
4a 85 el
24 49 ac
8c 24 49

Listing 2. (Forisetzung)

85

ad
4b
4b
09
do
4b
0
ab
68
£
a9
ab
6
a0
4ty
3c
do
do
dd

ff
c8
a9
8
ch

a9
3
Ob
48
20
be
91
31
30

98
48
85
3d
ad

63 20

50
32
63
1d
64
ec
£
96
2a
ef
la
ee
a7
eb
61
0d
c5
ad
Se
a0
59
02
fa
c9

5e
£8
87
2c
8a

ec

29
ec
5b
ce
fe

41
78
41
b2
Sh
d8
ee
ef
£3
08
78
e?
le
6b
50
ca
ef
do
T2
2a
e4
ed

25
98
2f
48
bf
4t
73
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48d0
48d8

49d8

48e8 :

48e0 :
48e8 :
48F0 :
488 :
4900 :
4908 :
4910 :
4918 :
4920 :
4928
4930 :
4938 :
4940
4948
4950 :
4958 :
4960 :
4968 :
4970 :
4978
4980 :
4988 :
4990
4998
49a0
49a8 :
4900 :
49b8 :
49e0 :
49e8
49d0 :

4%e0 :
49e8 :
4970
4978

ac
: 49
: ad
f9
a5
85
20

£0
18

15
cl
fe
e5
£7
o7
46
08

07
60
e9

69
fa
Da
ch
8

9
01
Oe
0
: 39
ab
eb
f9
a5

3e 49
a0 00
bb 29
a5 be
bb 29
07 bl
cb 4a
a5 8e
45 ak
a5 el

90 19
e5 fb
85 e2

05 b6

b6 90
a8 90
01 60
85 f9
06 b6
07 a8
b0 01
08 85
60 98
c8 a5
f9 60
69 01
0 03
e9 39
85 fa
88 a5
19 eb
a8 a5
9 29
f9 60
a5 fa
be ab

8d 3e 49 8¢

84
f8
7d
07

c2
7d
00
aa
05
£7
14
a2
00
e2
£f
el
3e
20
7
fd
66
eb
07
01
Oa
02
66
s[0]
07
29
69
8
f9
f9
98
29
60
e9
c9
£
01
e5

25

a6 bd 18

00
56
bd
07
05
49
00
85
ch
£f
a5
49
ff
al
do
b6
8
as
60
26
cb
07
01

07
69
85
ad

58
85
3d
91
b6
ab
86
cl
fe
38
e2
a5
£P
9
el
98
06
f9
cb
b6
8
ad
60
07
f0
ag
9
38
fa
07
c9
98
85
f0
38
fa
do

85
fa
4b
f9
91
fd
£7
a5
£0
ad
e5
el
bl
05
60
69
07
e9
fa
98
46
f9
eb
f0
16
a5
29
a5
e9
f0
07
€9
f8
03
85
60
02

42 4a00 :
82 4a08

08 4al0 :
49 4a18 :
ba 4a20 :
67 4a28
ea 4a30 :
41 4238 :
£7 4ad0
17 4ad8
70 4a50 :
4 4a58 :
ab 4a60 :
51 4868 :
89 4a70 :
18 4a78 :
95 4ag0 :
ag 4ag8 :
75 | 4a90 :
e7 4298 :
eb 4aal :
71 4aa8 :
ec 4ab0 :
55 4ab8 :
f8 4acl :
c2 4ae8 :
6a 4ad0 :
d4 4ads :
3d 4aed :
98 4ae8 :
31 4af0 :
1f 4afg
el 4b00 :
44 4b08 :
Q¢ 4b10
e 4b18 :
6e 4b20 :
91 4h28
2d 4b30 :

e4 ac bo

: 84 be ad

85 bb 84
eb b7 86
255245 86
do 07 e5
60 20 3e

Oc a4 ad 85 ad 11 4b38 : 81 4c cc cc cd B0 40 20 ce
ac 86 ac 84 bb 00 4b40 : 10 08 04 02 01 £f 7f 3f 22
a5 ad 48 a5 bb fd 4b48 : 1f Of 07 03 01 80 cO €0 ea
be 85 ad a0 00 3c 4b50 : £0 £8 fe fe £f 02 01 08 ff
86 02 a5 f7 85 3f 4b58 : 04 40 80 02 10 80 10 fe 20
85 fa 68 85 ad 47 4b60 : df af fb fd fb £7 £d £fd 61
20 cb 4a a5 f7 ef 4b68 : bf 6d 42 27 43 35 43 1d 78
13 a5 f8 e5 fa 40 4b70 : 43 22 43 of 42 €9 42 03 12
45 4b ab 02 3d 1b 478 : 43 ca 42 ca 42 24 2e 33 6f
£f7 91 £7 60 bd 54 4b80 : 44 20 20 20 20 20 20 20 a4
38 a5 f9 e5 £f7 06 4b88 : 20 20 20 20 20 20 20 20 88
e5 f8 4a 8a 6a 31 4590 : 20 20 20 20 20 20 20 20 Q0
18 68 11 £7 2¢ c4 4b98 : 20 20 20 20 20 20 20 20 a8
£7 a5 £7 69 08 44 4bal : 20 20 ¢9 04 19 05 69 05 24
03 eb f8 18 ca al 4baB : b9 05 09 06 59 06 a9 06 5f
02 bd 44 4b 11 3f 4bb0 : £9 06 a9 01 a8 91 2b 20 3b
60 a5 bd ¢5 ae 06 4bb8 : 33 a5 18 a5 22 69 02 85 f9
ae 85 ae 84 bd 97 4bc0 : 2d a5 23 69 00 85 2e 60 5c
ae 48 a5 ae 29 22
ae 29 f8 aa 20 78 Listing 2. (SchiuB)
aa €8 a5 b6 11 b5
ca f0 17 e8 e0 2b
a5 f7 69 3f 85 44
69 01 85 f8 a5 59
f0 e0 60 ab ae ed Name : 3d.sprt 5be0 5¢02
29 8 74 00 58 2f
ad 7d 00 56 85 ac 5be0 : 18 00 00 1c 00 00 Oe 00 94
29 07 aa bd 34 2a 5be8 : 00 07 00 00 03 80 00 01 82
60 20 fd ae 20 94 5bd0 : c0 00 00 e0 00 00 70 00 6e
14 a4 15 85 ac fd 5bd8 : 00 38 00 00 1c 00 00 Qe a2
c8 4a a0 00 11 38 5be0 : 00 00 07 00 00 03 80 00 be
60 20 fd ae 20 af 5be8 : 01 ¢0 00 00 fO 00 00 78 49
bd a5 14 a4 15 48 5bf0 : 00 00 7e 00 00 3f 00 00 8a
be 20 fd ae 20 10 5bf8 : 1f 00 00 1e 00 00 Oc 00 eb
ae a4 ae ab 15 d3 5¢00 : 01 08 ff ff ff ££f 00 00 05
GABolfaéres be e9
bb 20 5c 48 58 13 Listing 3. »3D-SPRT« - Spritedaten
48 58 60 00 00 39 des Grafik-Cursors

00 00 00 7b Oe fa 35 Of 4e (bitte mit dem MSE eingeben)

B REM"-WTTTTTTTITTTITI I TTTITTITTIIE {176
1 REM"-W{7SPACE}ZD — MASTER{9SPACE}T £189>
2 REM"-W{SSPACE}YON J.SCHWARZER{7SFACE}T <Bo64>
35 REM"— TT7 TTTITITITTIT T <@71>
iB : L2482
1@P@ SYS 2t14+%:5YS 2114:POKE 3,8:POKE 4,8 <233>
11@ FPOKE &50@,128:PDKE 532861,@ <1@5>
128 POKE S56,44:CLR:L0O=1:DW=45 {@4&>
138 V=53248:P=2/18R <157>
140 S=5:M=40: XM=140: YN=108: =30 £185>
1580 BA=Z2114:1=BA+3: IN=BA+&4: SE=RBA+12: VP=RA+

15: PL=BA+18: NR=BA+21 <164
1568 SE=8A+24:10=BA+27: IP=BA+30: DF=RBA&+33 <233
178 IL=BA+34:DL=BA+39:DR=BA+42 <@83>
189 GOSUR 12852 L2248>
190 P1=20736:FP2=20992 <@BS7 >
200 X5=19454:¥58=19712:75=19948 <@11>
210 POKE 191,DW/4 <@B33>
228 DIM ¥(128),¥(128) <@B42>
2380 D=254:R=127:RI$=CHR$ (13} : WH=" {DOWN,RIG

HT ,WHITE,SPACE2}": H$é="{HOME3> "= Ei"“{ELR} <253
24@ CU$="{17DDNN1 <@7s>
258 S5$="

—————— <162
268 SP$=" {39SPACE}" : D$=""{DOWN3":U$s="{UP2":

LE="{ EFT}":R$="(RIGHT? <213>
278 PRINT C#$:REM ————— <B54>
280 POKE 24568,111:FPOKE V+39,2 <219%
120@ REM MENUE 178> |
1@1@ BOSUB 124@:7=1:05=81:0DR=97:POKE 53280

(B:POKE V+21.8 <B73>

1228 PRINT " {HOME,DOWN,RIGHT, HHITE +CTRL—N,

ETRLwH‘EINEABE—HENUE. L@73>

1232 PRINT" {3DOWN,RIGHT ,SPACE}1 {SPACE,RED>

....... EINEEBEN QLS 3D ZEICHNUNG <@73>

1042 PRINT W+"2 (SPACE ,ORANGE>. . . EINBEBEN

ALS KDDRDINQTENTRIPEL <@B&>
1852 PRINT WH"Z{SPACE,YELLOW}... EINGEBEN

YON ROTATIONSKOERPERN <@74>
1B62 PRINT WH"4{SPACE,BREEN}. i ... cnvncanns %

-~ KOODRDINATEN LADEN <203
1072 PRINT WHPS{SPACE,BREY 13...ccccnnaaa

KOODRDINATEM SPEICHERN £12&6>
1BRA PRINT WE 6{SPACE BLUEY . v n e anmcnmnn

......... DIRECTORY <@82>
1885 PRINT We"7{SPACE,LIB.BLUE} ..o ranana

............... DREHEN <@244>
1@27a PRINT"{ZRIEHT WHITE ,325PACEXGEEE <@71>
11@@ PRINT" fRIGHT, SPQCE}B ................

............. {SPACE ,RVSONZEXIT <238>
111@ BYS BA+1&644 ~ <@7@>

123@ POKE 198,R:0N PEEK(2)G0TO 10988 ,200008

, 0000 .50010,40010,50100 , 40020 , 50008 <2223

1240 POKE V+24,21:POKE Y+17,27:POKE 56574,

S3:RETURN <191>
1250 POKE V+24,120:POKE V+17,5%:POKE 546576

s 2: RETURN <2e2>
1268 POKE 11446+Z%80,08 <@B&>
1278 BC=PEEEK (55428+ZI%8@) <04B>
1288 IF G=GR THEM 8C=1 <i68%>
1290 POKE 55418+Z#B0,8C: RETURN <081>
Listing 4.
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1308 ————- <@Bas> 1B65@ IF A$="¢"0R AF="M"GO0TO 4RB3B ¢2223>
10820 POKE V+21,@:5Y5 BA:POKE S6576,2:X=0: 1B&6B RETURN <@48>
Y=0:Z=02 <123> 10670 ———— <B3&6>
10010 GOSUB 1@82@ $Z133 184688 REM KODORDINATEN SPEICHERN <B49>
1B@22 IF LO THEN LO=0:AP=@:AL=0:POKE 3,@:P 106923 IF AP=255 DR AL=255 THEN RETURN <230>
OKE 4,0:60T0 10140 <125 18788 X=X1:Y=Y1:Z=71:B50SUR 1@760 {250 >
12038 IF{(AP OR AL)=0 GOTC 1B14@ £180> 19718 PP=F <@32>
1P@4@ SYS NR:FDR I=@ TO AL-1 <@21> 18720 X=X2:Y¥=YZ:Z=72:GOSUB 18740 179>
1@0S@ X=PEEK (XS+PEEK (P1+I)): X=X+D* (X>R} <171 18738 SYS VP,PP,P <258>
18060 Y=PEEK (YS+PEEK {P1+1)) : Y=Y+D* (Y>R) <@15> 18742 AL=PEEK (4} :RETURN {PAZ>
12070 Z=PEEK(ZSH+PEEK{P1+1}):Z=Z+D®{(Z>R) <115> 18758 ———— <1143
10280 GOSUER iB350: XA=XY:YA=YY <@94 107460 SYS SE,X—254% (X<B) ,Y-254%(Y<D) ,Z-2564
1B@PR X=PEEK {XS+PEEK (P2+1)): X=X+D*{X >R} L227> ®{Z<BY <@11>
iB108B Y=PEEK (YS+PEEK (P2+1)}:Y=Y+D* (Y>R) <@B71> 1@77@ AP=PEEK (3):P=PEEK (782} : RETURN <128
1211@ Z=PEEK(ZS+PEEK({P2+I}):Z=Z+D*®{Z>R) <171> 18788 ————— <148>»
121723 GBDSUR 1@358:5YS5 L,XA,YA.XX,YY:NEXT <1183 18798 POKE v+21,8 <@B12>
1P13@ SYS IN <136 1P8E@ POKE 191,DW/4:SYS BA:SYS D3:POKE 565
i@148 XA=160: YA=108: XB=XA: YB=YA: X=0: Y=0: Z= 76,2 <B47>
2 ] £225> 10810 POKE V+21,1 {@33>
12150 BOSUB 1085@:FOKE V+21,1 <@37> 10820 CO=COS (P*DW) : SI=SIN(P%DW) <@18>
12148 GOSUR 4BASE <@83> 18838 RETURNM 220>
18178 IF A$<>""GOTO 1822 <120 16848 ———- <208>
1@189@ GOSUR 183208 <222> 1B8S@ POKE V,XA+1 AND 255:POKE V+1,YA+3B:R
1B19@ GOSUR ADBS® £113> ETURN <@13>
1B8208 GOSUB 18328 £242> 10880 ——— <228>
18218 IF A$=""G0OTO 12148 <@54> 1B878 XD=X:YD=Y:ZD=Z £162>
19220 GOSUE 1B49@ <232> 10880 ¥=-M:Y=0:7=0:G0SUB 1B34@:XQ=XX: YR=YY <194>
1B238 XR=XA: YR=YA: XP=XB: YP=YH <121> 18858 X=M:GOSUB 1@34@:5YS L, XX,YY,XB,YR <237>
1E242 GOSUR 1@320:60SUR 10258:SY¥S L,XR,YR, 18900 X=2:Y=-M:GOSUB 1@340:X0=XX:YB=YY <139>
XP,YP:ON MM+l BOTO 1@1608,12002 <1@@> 1@910 Y=M:G0SUB 1@34@:5YS L,XX,YY,.X0,YR <BOS5>
1@25@ IF Q=1 THEN X1i=X:Y1=Y:71=7:G0OSUR 103 1@926 Y=0:Z=—M:GOSUB 1834@: XO=XX:YD=YY $227>
4@: XA=XX: YA=YY:GOSUB 18350 <18@> 18930 Z=M:GOSUR 1834B:5YS L, XX,YY,X0,YR <@29>
1@26@ IF AF="*"THEN GOSUR 10418:60SUB 1034 18948 X=¥D:Y¥Y=¥D:Z=7D:RETURN L1573
2: BOSUER 10852 <@51> 1@75@ PRINT" {CLR,DOWN,RIGHT }KODRDINATEN AN
i@272 IF A$=RISTHEN BOSUR 1@320:G0OSUE 1048 ZEIGEN: <1B6>
P:GOSUR 1241B:50T0 1B258 <194 10968 PRINT" {DOWN,2RIGHTIX="X <164>
12280 RETURN <178> 18978 PRINT" {DOWN,2RIGHTY="Y <@5B>
10290 XL=X1:YL=Y1:ZL=Z1:X1=X2:Y¥1=Y2:71=72: 18988 PRINT" {DOWN,2RIBHT2Z="Z <193>
 X=X1:¥=Y1:7=71:XO=XE: YA=YB: RETURN <186> 10999 POKE V+21,0:G0SUB 124@ <188>
10398 ———— <176 11808 POKE 198,@:WAIT 198,1:POKE 198,0 <179>
i@F1i@ REM LINIE ZIEHEN 3 riliBl? POKE V+21,1:6070 1250 227>
10322 SYS L ,XA,YA,XB,YB:RETURN qu??5§31L|11mzw ————— <134>
18330 ———— <206> 200090 ZE=0:G0SUB 124@:Z7=1280 £178>
1@34@ REM 3D NACH 2D KOORDINATEN {22083> 2P0i0 GOSUB 124@:77=128@:PRINT C$ <18&%>
18358 YT=Y/1.6 <184 20828 ZU=0:1F AP=0 S0TC 22050 <@42>
1B360 YY=YM-Z-YT*S1 : <1795 20832 IF AP>ZE+15 THEN ZU=15:G0TO0 20052 <E@s>
10378 EX=XM+X+YT=00 <i4@> 20048 ZU=(AP-1}AND 15:IF AP=P THEN ZU=—1  <133>
1@38@ RETURN <B2Z2> 20058 Yi=0 <@B13>
aZen ——— <018 20058 50SUR 21128 156>
1B4@8 REM 2.PUNKT SUCHEN £198%» 2@878 FOR I=fE TO ZE+IU <@32>
10418 XX=X1:YY=Y1:77=71 <162 20080 BGOSUR 21170 <114>
1@420 X1=X2:¥Y1=¥2:Z1=22 {2246> POBFE NEXT:X1=0:X¥A=@:Y1=ZU:IF Q=5 THEN Y1=
1@43@ X2=XX:Y2=YY:I2=Z7Z <@28> T:IF Y13ZU THEN Y1=Zll <145
1B44@ XX=XA:YY=YA:XA=XE £249> 28188 PRINT SS# <217>
1B450 YA=YH: XB=XX: YB=YY <o0a> 28118 : <@18>
1P4460 X=Xi:Y=Y1:Z=71 <@41 20120 GOSUR 602850 137>
10473 RETURN 41125 2@13@ IF A< >""GOTO 20199 <111>
12488 ———— <108> 2@14@ GOSUBR 2i@8@ <@78>
104938 0=0: MM=2 €101 % 28150 GOSUR 40050 <1873
10588 IF A$="X"OR At=R$THEN X=X+S:B=1:IF X 20152 GOSUB 21882 <@7B>
*M THEN X=M <042 2@17@ IF AF=""GOTOD 20128 <@as>
10510 IF A$="X"DR AF=L$THEN X=X-S:8=1:IF X 23188 = <@8g>
£—M THEN X=—M <B&S> 22190 GOSUB 21R98 <128>
10528 IF A$="Y"THEN Y=Y+S:B=1:1F Y>M THEN 2R708 =0 <@B97>
¥=pM <129 ?@21@ BOSUR 2@240 <B&7 >
10530 IF A$="X"THEN Y=Y-S:8=1:1IF Y<—M THEN 28220 DN @ GOTO Z0@09,20120,200508,21280,20
¥=—p <PB&> aie <@z
10540 IF A$="Z"0OR A$=USTHEN Z=Z+S:G=1:IF Z 20230 POKE A,C <054 >
*M THEN Z=M <204> 20248 GOTO 20128 <@sB>
1B55@ IF A$="Z"OR A$=D$THEN Z=Z-S:Q=1:1IF Z 20250 : <1603
£—M THEN Z=—HM <133> PA248 IF A$=D$GOTO 20878 £156%>
10558 IF A$=C$HTHEN LO=1:60T0 10020 <122> 20270 IF A$=USE0TD 28740 <194
1B578 IF A$=HFTHEN X=@:Y=0:7=0:0=1 <@14> 20288 IF A$=R$60TO 20788 <@75>
i@588 IF A3="+"THEN IF DW<P@-S THEN DW=Dk+ 20290 IF A+=L$60TO 21i03Q {B&Ax
S:POKE 191,DW/4:MM=1:G0T0 108202 <@1s> 20380 IF AF=CHTHEN AP=B:POKE 3,B:Af=H$:0=1 <284>
105908 IF A%="—"THEN IF DW>»S THEN DW=DW-S5:P 20318 IF AS=HSTHEN X1=0:Y1=0 <226
DEE 191,DW/4:MM=1:G0TO 12820 <is@> 20328 IF AF=CHRF(14B)AND AP<{>255 THEN S5Y5
1D6BG IF AF="K"BOTO 10878 {166 IP,ZE+Y1: AP=FPEEK (3) : 8=5: T=Y1:RETURN <178
1R41@ IF AF="P"THEN X1=X:Y1=Y:Zi=Z:XB=XA:Y 2BFZ@ IF A$=CHR$(2@) THEN IF AP<>@ THEN SYS
B=YA: X2=X:Y2=Y:72=7 <186 DP,ZE+Y1: AP=PEEK (3) : QO=5: T=Y1: IF AP
104528 IF A$="LYTHEN X=XL:Y=Yi:7=71 :0=1 <@71> AND 15=15 GOTO 20543 <@74%
10570 IF A$="A"THEN GOSUB 129502 <143>
1BE40 IF AS>"/"AND A$<":"THEN S=ASC(A%)-48
:IF S=B@ THEN S=10 <B87> Listing 4. (Fortsetzung)
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20340 IF As>="B"AND A$<“:"B0OTD 28480 <B1Z2> 21838 REM LEFT <155>
2035@ IF Af="+"OR A%=" "OR A$="-"BOTO 2877 21848 IF X1=B OR X1=14 THEN XA=XA-1:X1=XA*
2 249> 8:RETURN £178>
203680 IF A$="«"DR A$="M"THEN PDKE 3,AP:G0T 21858 IF X1>@ THEN Xi=Xi-1 <B1&6>
O &el=e <@i4> 218560 RETURN <B34>
20372 IF Af¥="{F7}"THEN B=4:POKE I,AP:RETUR 21078 ———— <@B2Z>
N L1992 21080 A=IZ+X1+Y1#4@:C=PEEK (A} £118>
20380 IF AF<{>RIFTHEN RETURN <@98> 21898 POKE A,(C OR 128)—(C AND 128) <BEE>
20350 : <B44> 211880 RETURN @74
20402 REM RETURN TASTE 252> 23118 ———— <B&Z>
20410 Xi=@:XA=B:FOKE A,C L177> 21128 PRINT" {GREY 13 {@028>
20428 IF Y1<ZU THEN Yi=Y1+1:RETURN <0417 21130 PRINT" {HOME,CTRL-N,RIGHT>XDDRDINATEN
20430 IF ZIU<>15 GOTO 20500 £B47> TRIPEL EINGEBEN: {DOWNZ> <133>
20440 IF ZE<240@ THEN ZE=ZE+16 <177 > 21140 PRINT"{RIGHT,SPACE}BNIAHL DER PUMKTE
204580 PRINT" {CLR3":Y1=0 <Pa4x s "AP <2147
20448 IF ZE=AP THEN ZU=@:3=3:AP=AP+1:POKE 21150 PRINT"{RIGHT,SPACEXBNZAHL DER LINIEN
3,AP: RETURN <@2E> A 223>
2047@ IF AP<ZIE+17 THEN ZU=AP-1 AND 15 L2247 21158 FPRINT D#SG5#% <182>
28482 B=3:RETURN £151> 21170 PRINT USLEFT#(CU$,Y1): RETURN <144>
20490 ; £158> ZITRR — s <132>
20528 ZU=ZU+1:AP=AP+1:POKE 3,AF:IF AP=1 TH 21190 REM IMHALT DES PUNKTESPEICHERS <@27>
EN ZU=8:B8=3:RETURN <154> 2120@ REM ANZEIGEN £234 >
2P5@5 GOSUE 21128 <BF3> 21210 PRINT"HR."I+1"{LEFT,SPACE}"TAB(8) £132>
20512 I=AP-1:PRINT D$SP$U$ (205> 21220 X=PEEK (X5+1): X=X+D#* (X>R) <@19>
20520 50OSUB 21198 @44 21230 Y=PEEK({YS+I1):Y=Y+D*(Y>R) £185>
20530 Yi=Y1+1 {232> 2124@ F=PEEK (ZS+1):Z=Z+D#(Z>R) <@F5>
Z@54@ PRINT S5%:0=2Z:RETURN <B&1> 21258 PRINT"==3>{RVOFF ,28PACE}X="X" {LEFT,5P
20541 ———— <0e1> ACEX"TABL21) "Y="Y" (LEFT,SPACE}"TAB(Z2
20542 REM DELETE FDINT <112> ¥ I="Z " {LEFT ,25PACE3}" 166>
28543 IF Zu=@ THEN IF ZE>»15 AND AP=IE THEN 2126@ RETURN {236>
ZE=7E-16:T=15 {@19> P S RS e <2242>
20544 RETURN <02&6> 21280 POKE 3,AP:ZE=0 <242%
20550 ————— . <{@18> 21298 FU=15:1IF AL<ZE+146 THEN ZuU=AL-1 AND 1
20542 REM ZEILE UEBERNEHMEN <183> 3 {216>
20578 Q=IZ+Y1%4@:X$F="":Y¥E=XF:I3=XF <24%> 21302 IF AL=0 THEN ZU=0 <870
2058@ FOR I=B TO 2 L199> 21318 ZZ=128%5 <@77>
20598 XF=X$+CHR$ (PEEK (G—1+1)) <241 21328 Y1=0:X=0:PRINT" {CLR,YELLOW3>": BGOSUR 2
20680 Y$=Y$+THR$ (PEEK(B+7+1)) T £128> 1130 <Ba4>
205618 I$=ZF+CHRE(PEEK (CH15+1)):NEXT {879 2133@ FOR I=ZE TO ZE+ZU <B22>
20628 P=IE+Y1 £218> 21340 GOSUBR 22148 <@55>
2046370 X=VAL (X#) :POKE XS+0Q,X-D¥* (X<{@) %fﬁiﬁuﬂEXT:Y=ZU:IF B=2 THEN Y=T:IF Y>ZIU TH
20648 Y=VAL (Y$) : POKE YS+Q,Y-D*{¥Y<@) g% Qe eN Y=ZU <@34>
20658 Z=VAL {(Z$):POKE ZIS5+0,I-D*(Z<@) <B351> 21360 PRINT SS5# <207 >
20668 2=0:RETURN <B2Z7> 21378 GOSUE &BRSE <117>
20578 ———— <138> 213EBB BOSUBR 21528 <@78>
20588 REM ZAHL EINGEBEN $213> 21390 IF A >""GOTO 21458 <@28>
20678 X2=7Z+X1+Y1*40 £192> 21400 BOSUB &£@8058 <147 >
20708 I=ZZ+{X1 AND 24)+Y1x4@-1 <182> 21410 IF A£<{>""BOTO 21458 <@48%
20718 X$="":FOR N=I 7O I+2 <131> 21426 GOSUB 21528 <118>
28728 T=PEEK{N)AND 127:IF N=X2 THEN T=ASC({ 2143@ GOTO 21378 <113>
a%) - <1272 214468 : <@78>
2B738 X$F=X$+CHRE(T) z:NEXT <@84 > 21458 =0 <77 >
207480 T=VAL (X$):IF ABS(T)>M THEN RETURN <133> 21468 GOSUR 21572 {223
20758 C=ASC{A%) :T=T-D*{TL@) €£122> 21470 ON 2 GOTO 2132@,21298,2080@ <131>
20768 POKE XS+{((X1 AND 24)/8)*D+IE+Y1,T <223> 21488 PDKE K,Jd <B81>
20770 GOTOD 28972 <@1i1> 21490 GOTOD 21370 173>
PN 242> 21588 : <1382
28798 IF AF="+"THEN A$=" " <@83> 21518 REM INVERTIEREN <@e8>
ZPBRB X2=ZZ+ (X1 AND 24)—-1+Y1#%48 238> 21520 K=ZZ+X+Y*4B <242%>
20812 POKE XZ2,ASC(A%) 118667 21538 J=PEEK (K) <@B23>
20BZB X2=XS5+((X1 AND 24)/8)*D+ZE+Y1 <161> 21548 POKE K,(J OR 12Z8)—(J AND 128) <217>
208830 T=PEEK{(XZ2}:T=—T-D#(T>R) {@61> 21558 RETURN <@i4>
20848 T=T-D*(T<@):POKE X2Z,T:RETURN <174 21568 : {288>
20858 ————— <AS&> 2157@ IF A+=D3G6OTO 218002 <@88>
20840 REM DOWN {239> 21588 IF A$=U4B0TO 2185468 <BB4>
2887@ IF Y1<ZU THEN Y1=Y1+1:Q@=0:RETURN <@51> 2152@ IF A¥=R$BOTO 2171@ <Pa7>
20888 IF ZU<>1S5S DR AP<ZE+17 THEN RETURN <2351 > 21608 IF AF=LFE0T0O 21950 <224>
20898 IF ZE<24@ THEN ZE=ZE+16&6 119> 21612 IF A$=H$GOTO 21978 <B25>
28708 ZU=15:IF AP<ZE+14 THEMN ZU=AP-1 AND 1 21611 IF A¥=C$THEN AL=0:POKE 4,0:03=2:RETUR
9 <@?5> N <BES>
20910 E=3:Y1=@:PRINT C#%:RETURN L229> 21620 IF A$=CHR#(148)AND AL<>255 THEN SYS
PRI e <1286 IL,ZE+Y: AL =PEEK {4} :B=2:T=Y:RETURN <189
20938 REM UP <{@81 > Z2143@ IF A¥=CHR¥(20)AND AL<>B THEN S5YS DL,

28948 IF Y¥1>@ THEN Y1=Y1-1:RETURN £B92> ZE+Y:AL=PEEK (4) :RB=2:T=Y: IF AL AND 15
20950 IF ZE»B THEN ZE=ZE-16:0=3:7ZU=15:PRIN =15 THEN 21791 <B@?>
T C% <115> 21640 IF A%$="{F7}"THEN @=3:POKE 4,AL:RETUR
20958 RETURN £188> N <P4B>
Foi i Wt 176> 21458 IF A$>"/"AND A®<":"6GOTD 22810 <029

20988 REM RIGHT <@l > 21660 IF AF="M"DR A$="+&"THEN PDKE 4,AL:G0T
20992 IF X1=1 OR X1=2 THEN XA=XA+1:X1=XA%B O 48838 <B4z2>
: RETURN {@57 > 21678 IF AF{>RIFTHEN RETURN <118>
21088 IF X1<17 THEN X1=X1+1 169> 21688 = <@B&64>
218219 RETURN £24@> 21690 POKE K,J:X=0 {£241>
21020 ———— £228% 21788 IF Y<ZIU THEN Y=¥+1:RETURN 135>
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LISTINGS

21718
21728
21732

21748
21758
21768
21770
21708
2179@
21771
21792

21793
21868
21818
21820
21858
21840

21858
218602
218782
21588
21898
21788
21718
2192@
21938
219493
21950
219468
21978
21988
21998
22008
22118
22820
22858
228480
22058
22840
22878
229886
22899
22102
22118
22120
22130
22140
22158

22148
22178

22180
22178
Sozes

S0B18
SB06Ze

085D
s@a4@

Zaese
28568
Ieere
3=l
Iapee
Ioipe
3B11@
0128
30138
IB148
3R158
S@1568
S|B17a
ZRied
32198
ZDzZeD
sBz21e

AL=AL+1:POKE 4,AL

IF ZU=15 GOTDO 21786

ZU=ZU+1i:¥1=ZiU: IF AL=1 THEN ZU=B:Y1=0
:GOTOD 21758

PRINT U$SP$

GOsuR 21138

I=AL-1:505UB 22148:Y=IU

PRINT SS5#%:RETURN

IF ZE<24@ THEN ZE=ZE+16
ZU=8: B=1: RETURN

REM DELETE LINE

IF ZU=8 THEN IF ZE>15 AND AL=FZE THEN
ZE=ZE—16:T=15

RETURN

REM DOWN

IF Y{ZU THEN Y=Y+1:RETURN

IF ZU<>15 DR AL<ZE+17 THEN RETURN

IF ZE<{24@ THEN ZE=IE+16

ZU=15:IF AL<ZE+1&6 THEN ZU=AL-1 AND 1

s

@=1:RETURN

REM UP

IF Y>@ THEN Y=Y—1:RETLRN

IF ZE=@ THEN RETURN

ZU=15: IF ZE»@ THEN ZE=ZE-i&
D=1:RETURN

REM RIGHT

IF X<14 THEN X=X+1:IF X=3 THEN X=12
IF PEEK (ZZ+X+Y#4D)<>32 THEN RETURN
IF X>12 THEM ¥=X—1:RETURN

G0TO 21922

REM LEFT

IF X+® THEN ¥=X—1:IF X=11 THEN X=8
RETURN

REM HOME

Y¥=0z X=0: RETURN

REM ZAHL EINGEBEN

Z=ZZ+Y*4@: IF X>11 THEN Z=Z+172
X$="":FOR I=Z TO Z+2
XE=X$+CHR$ (PEEK (I)AND 1273 :NEXT
Z=X+1:1F X>11 THEN Z=Z-12
X$=LEFT$(X$,7—1) +A$+MIDS (X$,Z+1)
Z=VAL {X$):IF Z>AP OR 7=@ THEN RETURN
OE=P1+ZE+Y: IF ¥>11 THEN BR=00+D
FOKE BR,Z-1

J=ASC(A$): IF X=14 THEN RETURM

IF X=2 THEN X=12:RETURN

X=X+1:RETURN

PRINT"NR.:"I+1 TAB(T)"==>";

PA=PEEK (F1+1}+1: IF PAXAP THEN PA=1:P
OKE P1+I,1

PB=PEEK (F2+1)+1: IF PB>AP THEN FB=1:P
OKE P2+I,1

PRINT" VON HR."PA" {LEFT,2SPACE"TAB(
25)"BIS MR."PR"{LEFT,3SPACE}"

RETURN

G$=" {HOME , DOWN , RIGHT , CTRL—N,WHITE3 RO
TATIONSKDERPER: *

PRINT" {CLR>"B%

A$="N": INPUT" £DOWN,RIBHT3BLTE KDORDI
NATEN LOESCHEN ? N{SLEFT}";A$:IF A$=
"“NYGOTO 304D

POKE 3,B:PDKE 4,0:AP=0:AL=0

FOKE V+21,B:5YS BA:POKE S6576,2:2A=0
:LD=0 :
¥=@:Y=@: X1=X: Yi=Y

XA=XM—MR2: YA=YM+M/2: YB=YA

FOR I=@ TO 4*M STEF 4

H=6:IF I/S5=INT(I/S5)THEN H=1Z2

SYS L,XA+I,YA+1 ,XA+I, YA+H: NEXT
XA=XM: XB=XA:60SUR 1PBSB:POKE V+21,1
FOR I=XM-M#2 TO XM+M®2 STEP 1@

FOR J=YA-M%2 TOD YA STEFP 18

SYS PL,I,J:NEXT J,1

BOSUB 4DBSE

IF A$<>""GOTO 30210

GOSUR 18328

GOSUE &RBSO

GOSUB 18320

IF A$=""GOTO 3P14@

AR=XA: YR=YA: XP=XB: YP=YR:z0=4

<057 >
<Ba4>

<107 >
£118>
<138>
196>
{B&H>
249>
178>
<B73>

<228>
@5
163>
<287 >
<143
<B43>

<@a2>
219>
£251>
<213
<@E7 >
£187>
<@13>
<2@8>
{€171i>
<@55>
<102
{25832
<B&T >
{226>
R
254>
<P43>
<@i7>
<{@61>
<BB7 >

<@89>
<B&3>
<@28>
<2212
<021
{219
<Bb6>
<147>

@87
<@13>

<@ZE2>
<138>
124>

T
£251>

<@i7>
<212%

<@7@>
CBS2>
<Pa1 >
<177>
<@21>
£191>
<142>
$137>
<2313
<@78>
<251>
{244>
<134>
<@25>
<154 >
194>
<2@2>
<180

30220
0258
D240
Ip258

SR2568
30270
38280

@290

I0z20

Iasie

IoEza
@338
38348
SB35a
30358
IBET7R
@580
B8

Ip4Ba
B41a@
3B42B

IR4TEe

@440
@452

ZP468
sB47@
8488
@458
Sasoe
30510
32520

quﬁgc}niln@-:

0S50
@542
I@Sse

IB560

38578
0588
38578
ShaBe
3B&1B
3B&20
IB658
SB&642

IBs5D
0660
Z@BLHTD

0680
3B&678
IB7ee
8718
8728
@738
@748

3750
38768
3@877a

3@78a@
38798
sosea
In812
zesze
IpaEe

GOSUR 18320

GOSUE 38288

SYS L,XR,YR,XP,YF

IF B=1 THEN GOSUBR 3ZR478:XA=XX:YA=YY:
GOSUR 18858: 0=4

oN D-1 GOTO 3P248,3R490,30140

POKE S5328@,1:STOP

IF A$="X"DR A$=R$THEN X=X+S:0=1:IF ¥
M THEN X=M

IF A$="X"OR A$=L$THEN X=X-S:@=1:IF X
<=M THEN X=—M

IF A$+="Y"OR A$=USTHEN Y=Y+S5:0=1:1IF ¥
M THEN Y=HM

IF AF="X"OR AF=DFTHEN Y=Y-S:8=1:IF Y
<B THEN Y=8

F AF="L"THEN X=XZ2:Y=Y2:8=1

IF A$="P"THEN X1=X:Y1=Y:XB=XA:YB=YA
IF AF+=C$THEN B8=2

IF A$=HFTHEN X=0:Y=0:G=1

AF="%"50TO 38458

IF A$=" "THEN B=3:5=5:RETURN

IF A$+="M"OR A¥="+"GOTO SH@B3Z0

IF A$>"/"AND A$<{":"THEN S=A5SC{(A+)-48
: IF 5=8 THEN 5=18

IF AF<>*RI$THEN RETURN

X{ZA)=X1:Y(ZA)=¥1:ZA=ZA+1: X {ZAR)=X:¥ (
ZAY=Y: ZA=IA+1: {2=X1:¥2=Y1
X1i=4:Y1=Y:GOSUB 3I0470:GOSUB 1@320:XB
=XX:¥YB=YY: RETURN

s XAX=X: ¥YY=Y: X=X1:¥Y=Y1:X1=XX:Y1=YY:
XA: YB=YA: RETURN

XA=KM+X#2: YY=YM+M/Z-Y#2: RETURN

GOSUR 1240

PRINT" {CLR}":POKE V+21,0

PRINT G#:POKE 19,564

INPUT" {DOWN,RIGHT>VON B ERAD - 368 &
RAD {2SPACE, 1BLEFT " ; GR+: GR=INT (ABS (V
AL {(BR%3 1))

PRINT: IF BR>348 GOTO
FOKE 12,8

INPUT" {DOWN,RIGHT>ANZAHL DER FACETTE
Rz "sAN

IF AN<T THEN PRINT" {2UPX";:B0TD 3B5S5
)

INPUT" {DOWM,RIGHT>HLLES OK.";A%

IF A+<>"N"GOTO 38530
INPUT" {DOWN ,RIGHT *HEU ZEICHNEN";A%
IF af="J"G0OTO 0228

GO0TO 38588
AP=PEEK (3) : AL=PEEK (4) : N=AL
A¥="{DOWN,RIGHT *ANZAHL DER EACETTEN
ZUi BROSS ‘"

PRINT" {DOWN,RIGHT>1. EACETTEN{DOWNZ
FOR I=0 TO{(GBR—1)#*P STEP(GR/AN)}*P

sl

FOR J= TO ZA—1 STEFP 2:PRINT N-AL+1"
fuUpP"
FOR K= TO 1:T=K+J

X=X {T)-Dx {X(T)<D)

Y=INT (Y (TY*COS(I) ) :Y=Y-D*(Y<B)
Z=INT(Y(TI*SIN(I)) : Z=Z-D* (Z<@)

SYS SE,X,Y,Z

FOKE Pi+N+K#D,PEEK (782)

NEXT K:N=nN+1:NEXT J:IF I=@ THEN F=N-
AL

NEXT I

IF M>255 THEN PRINT A#:POKE 3,AP:POK
E 4.AL:60TD 38518

POKE 4,N: AP=PEEK(3):PRINT" {2UP}"

T=N-F—1-AL
PRINT" {DOWN,RIGHT22. YERBINDUNGEN 1
FOR I=AL TO T+AL STEF F

<196
<@&4>
<@B7>

213>
<@42>
L202>

<0 8>
@31 >
<137 >

Loy
L258>
<2443
<198>
{209
£1@84>
<B77>
<@@5>

<P23>
212>
£158>

<126

<173%
£188>

<@73>
208>
121>
£238>
<124>
<@35>
<284 >

<187>
{236>
{B&?>

<@34>

<@28>
<141>
£285>
<{@&4>
£138>
<@iZ2>
£114%>
<244>

<@B47 >
<@13>
£218>

<1886
<@17>
<BR7 >
LBLH2>
<@75>
L@35>
L2223

<Z204>
@98
<028

<@ >
£02@>
<{@&61>
<@94@>
<222>
£1@7>
L2186

BAE
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30842 FOR J=88 TO F-1 @74y SBPS® BE=LEFTH{ES$,13)+".3D,5" :RETURN <@18>
I@8S0® PA=PEEK (P1+I1+J) : PR=PEEK (P1+1+J+F) <P@9> SPPsR -DIREC TO RY- <189
388608 IF PA=PR GOTO 30882 419483 52188 PRINT:SYS BA+1&49 $1267
3@870 SYS VF,PA,PB: IF PEEK(4)=255 THEN N=2 53118 WAIT 1989,1:POKE 198,2:60TD 42030 235>
56:60T0 30778 <1253 59999 -EXIT- <1683
3IP880 NEXT J,I <2153 SEBEE END <BS5>
39856 IF GR{r360 GOTO 38958 134> SPBLD ——mm 299>
IB9P2 FOR K=B TO F-1 <1423 4BO20 IF(AP OR AL)<>@ THEN PRINT C#:5YS BA
3BF1EG PA=PEEK (P1+1+K) : PE=PEEK (P1+K+AL) <pa0> :SYS DR <@s1>
38928 IF PA=FR GOTO 30940 200> SPBIB POKE W421,8:POKE 198,0:CLR: AP=FEEK (3
3@93@ SYS VP,PA,PB: IF PEEK(4)=255 THEN N=2 | ) : AL=PEEK (4} : DW=PEEK {191) #4: GOTD 13@ <158>
55:60TO 30770 <185> LBBER ———— <1293
IB94D MEXT K <@48> L@ASH FOR I=@ TO WiGET A$:IF A%$=""THEN NEX
@950 PRINT" {DOWN,RIGHT3S. YERBINDUNGEN Z <613 T <1843
@948 FOR I=AL TO T+AL STEP F <@9|> &BBSB RETURN L1713
3IW97B FOR J=8 TO F—1 <2@4>
SB980 PA=PEEK (P2+1+3) : PB=PEEK (P2+I+J+F) <1743 Listing 4. »3D-EDIT« (SchiuB)
3@958 IF PA=PE GOTO 31810 <1563
31890@ SYS vP,PA,PB: IF PEEK(4)=255 THEN N=2
S6:60T0 30770 <e@1>
31818 NEXT J,1 P91
2 F T % A
giggg ;Eﬁﬁgiéjig E?ID =hee Eéfgi 1P@ POKE 3,@:FOKE 4,0:5YS 2114 <@&3>
31040 PA=PEEK (PZ+I+K) : PE=PEEK (P2+K+AL) <245 L TR e R S S <11ex
oo b da delabin olim P 150 BA=2114:L=RA+3: IN=BA+6: SE=BA+12: VP=BA+
31B6R SYS VFP,PA,FE: IF PEEK(4)=255 THEN N=2 15:PL=BAT16: NR=BAL21 <1642
SHE s oS 16@ SE=BA+24:L0=BA+27: IP=BA+30: DP=BA+33 <233
s A 178 IL=BA+36:DL=BA+39: DR=BA+42 <@83>
e o 198 P1=20736:P2=20972 <@57>
s bhe cons i 2BB XS=19454:YS=19712:75=19948 <@11>
sl pdedbanmi g it 218 SX=11:5Y=10 <2463
4pP1® GOSUE 58848 £144> S A St
40020 OPEN 1,8,1.B$ CBiAn 1818 FOR I=—M TO M STEP INT(2%M/(SY—1)):FD
e R Sean R J=—M TO M STEP INT(2#M/(SX-1)) <219>
= L] s 2 = P b
TAIAG PRI L DL REE ANy | = 1028 Z=INT (SIN(J#P) *MM+SIN(I*P) £MM) (2223
4PPS® FOR I=0 TO PEEK(3)-1 <@88> Las 2o DY (200) sa7a>
4PD6B FRINT#1,CHR$ (PEEK (XS+1)); <223> 1998 Y9 Shy DEGICR) S E-DECLc) . 2 <075
40878 PRINT#1,CHR$ (PEEK(YS+I)); <235> T R T Sibne
40088 PRINT#1,CHR$ (PEEK(ZS+1)); <247> A <O28>
4PB9B NEXT <221> ig;g ; fgﬁg?
4@10@ FOR 1=8 TO PEEK{4)-1 $14@3 Al <B4p>
49118 PRINT#1,CHRS (PEEK (P1+1)); %"_" D"‘m&g {Ifg Ig ShE i
=, ; P 5 s J= = >
jgigg zg§¥T#1’CHH$‘PEEK{P‘+I?}’ gé;g; 2020 SYS VP,J+I*5X,J+I*SX+1 <188>
42140 CLOSE 1:GO0TO 40830 <223> MR NE R 4% by
pOED SN A f?;: FOR 1= TO SY-2 35?3?
= = = - - = < ey - -l
S0@18 i; PEEK {1823)=@ THEN SYS BA:GOSUR 1 ey TR g g resad
o AR i15a> 2128 SYS VP,J+IXSX,J+(I+1)*SX <iem>
S@@2¢ SYS LO,1,8,0,85:CLOSE 1:507T0 40038  <B99F 2138 NEXT J,I 167>
SPP38 —F1 LEN AME- <115 2lin s <884
SE@4E BE="": INPUT" {DOWN,RIGHT JFILENAME" ; BE SBa@ SYS BA:SYS DR <208>
:IF B$="¢"0R B$="M"DR B$=""G0TO &BASI
B {@87 > Listing 5. Demo-Programm zur Grafik-Animation

SYNTAX ERROR
FANGT JA aUT AN.
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So werden
Iniros programmiert

Wer kennt sie nicht, die fantastischen Intros und Demos,
die vor allem Cracker immer wieder abliefern. Der gewdhnliche Anwender glaubt an
Zauberei, wenn er sich das bunte Treiben auf dem Bildschirm ansieht. Wir wollen
ein wenig hinter die Kulissen solcher Programme blicken.

heimnisse der Intro-Programmierung eingeweiht. Fur

Einsteiger ist dieser Artikel weniger geeignet, Sie sollten
bereits fundierte Kenntnisse in Maschinensprache besit-
zen und sich mit der Grafik-Programmierung und der dazu-
gehdrigen Fachsprache auskennen.

Wir kénnen und wollen hier keineswegs Patentrezepte
zur Intro-Programmierung mitteilen. Es geht vielmehr da-
rum, lhnen Anregungen zu geben, damit Sie anschlieBend
selbst loslegen kénnen. Unsere Betrachtungen beziehen
sich auf ein fertiges Intro, das Sie als Listing 1 abgedruckt
finden. Es wurde von Dirk Swienty programmiert, und ge-
meinsam wollen wir es ein wenig zerlegen.

Bitte geben Sie es zundchst einmal mit dem MSE (siehe

In unserem kleinen Kurs werden Sie in einige der Ge-

lenférmigen Sprites, die sich hinter dem Text verbergen.
Letztere kbnnen Sie sich sogar »nacki« ansehen: Steigen
Sie mit einem Reset aus und geben folgenden Befehl im Di-
rektmodus ein:
SYS 3416

Sofort werden die Sprites sichtbar. Das Intro kann nach
einem Ausstieg Ubrigens mit
SYS 4096
neu gestartet werden. Sie kénnen und sollten also einen
Monitor in den Bereich ab $8000 oder ab $c000 laden, und
das Intro genau untersuchen. Dabei wird Ihnen die Tabelle
1 hilfreich sein, in der alle wichtigen Routinen verzeichnet
sind.

Seite 159) ein. Dieses Listing ist zwar nicht ganz%qg@d?é-,unw_ Schrift am laufenden Band

was es leistet, kann sich jedoch sehen lassen. Damit
nicht mehr als notwendig abtippen miissen, haben wir das
Listing auBerdem noch gepackt. So schrumpft es von 43
auf 21 Blocks. Laden Sie das File mit dem Befehl
LOAD"64'ER INTRO”,8
und starten Sie es mit
RUN

Nach kurzer Zeit ist das Programm entpackt und startet
automatisch. Ganz oben sehen Sie ein stilisiertes 64’er-
Logo, darunter einen kurzen Text: »64’er proudly presents:
the 64’er intro«, das langsam nach links und rechts scrollt.
Daneben findet sich sogar eine vertikale Laufschrift, das
Wort »64’er« wandert von unten nach oben. Der Trick ist ein-
fach: Es wird einfach der Zeichensatz so geéndert, daB der
Eindruck entsteht, als ob das Wort nach oben wandert.
Sprites werden fiir dieses Wort nicht verwendet!

Trickreiche Programmierung

Sprites sind aber dafiir zustandig, daB sich die Hintergrund-
farbe der Texte in der Mitte des Bildschirmes wellenférmig
andert. Da flr die Darstellung reverse Zeichen verwendet
werden, Uberdeckt das, was Sie als Hintergrund der Zei-
chenwahrnehmen (gesetzte Pixel im Zeichensatz), die wel-

Kurzinfo: Intro

Programmart: Demo-Programm

Laden: LOAD "64'ER INTRO” 8,1

Start: Mit RUN

Besonderheiten: Nach einem <RUN/STOP> <RESTORE> oder
Reset 4Bt sich das Intro mit SYS 4094 wieder starten. Die Lauf-
schrift wird mit einem Joystick in Port 1 gesteuert.
Programmautor: Dirk Swienty
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Ganz unten sehen Sie eine Laufschrift. Genauer gesagt se-
hen Sie momentan nur den Hinweis, daB Sie einen Joystick
in Port 1 zur Steuerung verwenden kdnnen. Driicken Sie
diesen Joystick nach links. Die Schrift erscheint. Mit dem
Steuerkniippel &8t sich jetzt die Geschwindkeit in vier Stu-
fen beeinflussen. Driicken Sie nach links, wird der Text
schneller. Bewegen Sie den Stick nach rechts, nimmt die
Geschwindigkeit ab. Ein Druck nach unten stoppt das Lauf-
band, wenn Sie den Joystick nach oben bewegen, startet
es wieder (sehr langsam). Wenn Sie den Feuerknopf
driicken, wird eine »Selbstmord-Routine« bei $1a00 aufge-
rufen. Diese ldscht den gesamten Speicher und beendet
das Intro. Es muB dann neu geladen werden, wenn Sie es
weiter ansehen moéchten. Daher sollten Sie, wenn Sie das
Intro analysieren méchten, erst einmal aussteigen und
POKE 3136,0
eingeben, damit der Feuerknopf keine Wirkung mehr hat.
Sonst passiert es leicht, daB man etwa die SPACE-Taste be-
rithrt und das Intro neu laden muB. Oder Sie verbiegen den
Sprung bei $c66 auf eine Reset-Routine:
$0c66 JMP fce2 |
Wenn Sie nun <SPACE> oder den Feuerknopf driik-
ken, wird nur ein Reset ausgefiihrt, ohne daB der Speicher
geldéscht wird.

Hinter den Kulissen

Nun wollen wir noch genauer die interne Arbeitsweise un-
tersuchen. Eine wichtige Rolle wird dabei die Speicherstel-
le $d011 spielen. Diese wird dazu genutzt, Rastersplits,
Hires-Grafik und weitere Hintergrundfarben darzustellen.
Es handelt sich um das VIC-Register 17 (Adresse 53265),



das erste Kontrollregister. Hier kann unter anderem zwi-
schen Grafik und Text umgeschaltet werden, der ECM-
Modus (wird weiter unten genau erklart) I&Bt sich iber ein
Bit dieser Zelle aktivieren, und die vertikale Positionierung
des Bildschirms erfolgt tiber dieses Register.

Zunéchst eine Begriffserkidrung. Was ist der Unterschied
zwischen einem »Intro« und einem »Demo«? Es handelt
sich grundsétzlich um eine &hnliche Art von Programmen,
der Programmierer zeigt, was er kann. Wahrend Demos
aber ein reiner Selbstzweck sind und in der Szene iiblicher-
weise auch unabhéngig von anderen Programmen weiter-
gegeben werden (kénnen), wird ein Intro vor ein fremdes
(gecracktes?) Programm gestellt. Nach Druck etwa auf
< SPACE > wird dann das Hauptprogramm, z. B. ein Spiel,
nachgeladen und gestartet. Das Intro zeigt nur auf ein-
drucksvolle Weise, wer das Spiel geknackt hat. In der Regel
sind Intros viel kiirzer als Demos.

Ein Intro besteht aus mehreren Komponenten, die mei-
stens sogar von verschiedenen Leuten erarbeitet werden:
- Grafik (hier etwa das 64’er-Logo)

- Musik

- Laufschrift (hier ganz unten am Bildschirm)

- Effekte (z.B. die senkrechte Laufschrift oder die interes-
santen Farbeffekte)

Auf Musik haben wir in diesem Demo aus Platzgriinden
verzichtet. Wenn Sie wollen, kénnen Sie noch ein mit dem
Soundmonitor komponiertes Musikstiick dazufiigen, dies
kann dann irgendwo in der Routine ab $1000 mit
xxxx JSR $c000
aufgerufen werden.

Als erstes sollte man sich ein Konzept machen, wie das
Demo tiberhaupt aussehen soll. Z. B. wo sich die Grafik und
die Laufschrift befinden sollen, welche Effekte verwendet

Beginnen wir mit der Hires-Grafik. Folgendes muB dabei
beachtet werden: Vor dem Einschalten des Grafikmodus
miissen noch der Bild- und Farbspeicher initialisiert wer-
den. Nehmen wir als Beispiel eine Grafik des weit verbreite-
ten Malprogramms »Koala Painter«. Laden wir ein Bild die-
ses Programmes nach $2000, so liegt die Bitmap von
$2000 bis $3f40, der Farbspeicher | von $3f40 bis $4328,
und das Farb-RAM von $4328 bis $4710. Also miissen die

Das Wichtigste ist ein gutes Bild

Bereiche ab $3f40 nach $0400 und von $4328 nach $d800
ins Farb-RAM kopiert werden. Die entsprechende Aufbau-
routine unseres Demos beginnt bei $1000.

Folgende Befehle werden fiir den oberen Bildschirmbe-
reich ausgeftihrt:
Obl4 1da #1d
Obl6 sta $d018
0B19 1da #18
OB1B sta $d4016
0B1E 1da #3b
0B20 sta $d011

Diese Befehle entsprechen den Basic-Befehlen
POKE 53272,29
POKE 53270,24
POKE 53265,59
und dienen dazu, den Grafikspeicher nach $2000 zu legen,
den Zeichensatz an Adresse $3000 beginnen zu lassen,
den Multicolor-Modus und die Grafik einzuschalten.

Nun wollen wir uns mit der Programmierung von Ra-
stersplits auseinandersetzen. Jeder von lhnen, der schon
einmal ein Demo gesehen oder sogar programmiert hat,

werden. Es gibt unzéhlige Mdglichkeiten dafir. Qftyre- mywindwissen, wie ein »Rasterbalken« aussieht: Er wird durch

grammieren findige Freaks neue Tools, wie etwa zum Off-
nen des Randes, fiir Rastersplits, Scroll durch Border und
vieles mehr. Da sind dem Programmierer fast keine Gren-
zen gesetzt. Oder wer hétte vor drei Jahren schon Demos
mit einer Qualitét fiir méglich gehalten, wie sie heute von
sehr vielen Freaks aus der Szene geschrieben werden.

Adresse ‘ Inhalt/Funktion

$0a50 Text 'proudly presents. ..

$0a70 vier Farbtabellen

$0b00 aktiviert neuen IRQ

$0bod neue IRQ-Routine

$0c2c Joystickabfrage

$0c66 Sprung nach $1a00 (Selbstmord)

$0cd8 Text Joystick in Port 1’

$0d58 Sprites initialisieren

$1000 Start des Hauptprogrammes, Intro einschalten

$1100 Waagerechtes Hin- und Herschieben der Schrift
»64'er proudly presents« usw. in der Bildschirm-
mitte

$1114 Blinken bestimmter Buchstaben in der Scroll-Line
ganz unten

$1134 Farbeffekte hinter der Scrollizeile (Jalousie) in den
Bildschirm schreiben

$114b senkrechtes Scrolling »64’er« in der Bildschirm-
mitte

$115f Farbeffekt hinter der Scroll-Zeile (Jalousie,
erstreckt sich (ber die ganze Bildschirmbreite)

$1a00 Selbstmordroutine, wenn der Feuerknopf
gedriickt wird

$1abe erzeugt die Scroll-Zeile ganz unten:

$1abe horizontales Softscrolling

$1ad2 Zeile scrollen

$ladf neues Zeichen an den rechten Rand

$1b00 Textspeicher

$2000 Hires-Grafik (64’er Logo ganz oben),
Zeichensatz

Tabelle 1. Ubersicht iiber den internen Aufbau des Intros
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mehrmaliges Einlesen von Farbdaten auf den Bildschirm

bzw. in den Bildschirmrahmen dargestellt. In unserem Bei-

spiel finden Sie zwei dieser Balken, die den Bereich ein-

grenzen, in dem sich die senkrechten Scrolltexte befinden.
Wir erldutern nun, wie es moglich ist, in einer Rasterzeile

mehrere Farben darzustellen.

0B6D 1ldx #00 Zéhler

OB6F 1da $D012 Rasterzeile laden

OB72 and #07 vertikale Position bestimmen

0B74 sta $DO11 und fixieren

0B77 lda $0A70,x Farbwerte aus einer Tabelle

lesen und

auf den Bildschirm und

in den Rahmen schreiben

0B7A sta $D020
0B7D 1da $0A86,x
0B80 sta $D021
0B83 sta $D021
0B86 1da $0A9c,x
0B89 sta $D020
0B8C sta $D021
OB8F lda $0AB2,x
0B92 sta $D020
0B95 inx X-Register erhdhen
0B96 cpx #16 und flir 22 Farbbalken
0B98 bne 0B6EF fortfahren

Dader Bildschirmhintergrund breiter ist als der linke oder
rechte Bildschirmrahmen, muB der entsprechende Farb-
wert aus Timing-Grinden zweimal gesetzt werden ($0b80).
Mit dieser Routine werden aus den entsprechenden Berei-
chen Farben eingelesen (22 Farbwerte) und nach $d020
(Bildschirmrahmen) und $d021 (Bildschirm) geladen. Ge-
schickt gewéhlt ergeben diese Farbkombinationen den
Rundungseffekt eines Balkens: Es scheint so, als wiirde
sich der Balken aus dem Bildschirm herauswélben (zumin-
dest mit ein wenig gutem Willen). Durch Verschieben der
Farben lassen sich weitere interessante Effekte erzielen.




Die drei Befehle ab $b6f dienen zur Synchronisation des
gesamten Intros und sorgen dafiir, daB praktisch nichts
flimmert. Steigen Sie einmal aus und machen Sie den Be-
fehl ab $b74 unwirksam, indem Sie eingeben:
POKE 2932,205
(Der normale Inhalt ist 141). Starten Sie jetzt das Intro wie-
der, wird es lhnen wohl nicht mehr so gut gefallen: Der ge-
samte Bildschirm flimmert.
Die Farbwerte, die in den vier Tabellen ab $a70, $a86,
$a9c, $ab2 gespeichert sind, liefern wir lhnen natlrlich
auch mit. Sie kdnnen sie aber frei wihlen. In unserem Intro
wurden folgende Farbwerte verwendet:
0a70 'by-te $f)0;6;es f)6;ea3yf;6.ve:3;l;f:6)e)3; 1;3:
e,6,0

Jbyte $f,0,2,8,1,2,8,7,1,2,8,7,1,f,2,8,7,1,8,
2,2,0

.byte $f£,0,9,5,f,9,5,4,f,9,5,4,1,f,9,5,4d4,1,4d,
5,9,0

Dyhe PR Gibes b, e B, 056, 8,1 78,06, 054 08,
G, 0,0

Diese Werte sind hexadezimal angegeben, entspre-
chend den Farbcodes im Handbuch, also 0 = Schwarz, 1
= WeiB, a = 10 = Hellrot, f = 15 = Hellgrau etc.

Neuartige Rasterinterrupis

0a86
QOaSc

0ab2

Sie konnten in Ausgabe 43 des Sonderheftes nachlesen,
was Rasterinterrupts sind. Damals haben wir die {ibliche
Methode beschrieben, sie zu erzeugen: IRQ-gesteuert; bei
bestimmten Rasterzeilen wird ein IRQ ausgeldst, der dann
z.B. die Farbe umschaltet. Auch im 64’er-Intro werden Ra-
ster-IRQs verwendet, die hier allerdings auf eine andere Art

tet. Dasselbe geschieht dann ganz unten mit der gelben Zo-
ne. Auf diese Weise wird die deutsche Flagge erzeugt...
Nach der gelben Farbzone springt das kleine Programm an
den Anfang zurtick, um wieder auf Zeile 1 zu warten und die
Fahne von neuem zu erzeugen.

Diese Routine kommt in dieser Form im 64’er-Intro nicht
vor. Aber im Prinzip arbeitet auch es nach dieser Methode,
um ganz oben am Bildschirm Multicolor-Grafik (das 64’er-
Logo) darzustellen. Weiter unten kommen die Rastersplits,
danach der kurze Text, der nach rechts und links gescrolit
wird, dann wieder ein Split, und schlieBlich ganz unten das
Schriftband. Die entsprechenden Routinen, die in der Tat
vom Prinzip her wie das Flaggenprogramm aufgebaut sind,

" Der Textmarker

finden Sie im Intro ab Speicherzelle $0b0d (neue IRQ-
Routine). Die IRQ-Routine lduft hier in einer Endlos-
schleife.

Beispielsweise wird ganz oben am Bildschirm die Hinter-
grundfarbe auf Schwarz gestellt. Das 148t sich freilich an-
dern: Stoppen Sie das Intro, geben Sie folgendes ein:
POKE 2852,11:SYS 4096
(der normale Inhalt ist 0) und bewundern Sie die neue
Farbe.

Die Routine, die das Bild selbst aufbaut, beginnt direkt
bei $1000. Wenn Sie nach einem Ausstieg eingeben:
POKE 4274,96:5YS 4096
(der normale Inhalt ist 76), kbnnen Sie das gut erkennen:
nur das Bild ohne Effekte erscheint.

Kommen wir nun aber wieder auf die Speicherstelle
$D011 zuriick und widmen uns dem Modus, in dem man

und Weise erreicht werden. Nehmen wir an, Sie wellen diewwmeiuszls eine Hintergrundfarbe benutzen kann. Man nennt

deutsche Fahne auf dem Bildschirm erzeugen. Dazu ge-
hen Sie bei der neuen Technik wie folgt vor:
sei
11 1da $d012
cmp #1
bne 11 (warten, bis Rasterstrahl bei
Zeile 1 ist)
lda
sta
sta

#0
$d020
$d021 (in Zeile 1 Bildschirm auf Schwarz
schalten)
12 1lda
emp
bne

$do1z2

# 356 :

12 (warten, bis Rasterstrahl bei Zeile
86 ist)

lda

sta

sta

#2

$d020

$d021 (in Zeile 86 Bildschirm auf Rot

schalten)

13 lda $d012
emp #$aa
bne 13 (warten, bis Rasterstrahl bei

Zeile 170 ist)

lda
sta
sta

#7

$d020

$d021 (in Zeile 170 Bildschirm auf Gelb
schalten)

jmp 11 (Endlosschleife)

Man kann wohl schon ganz gut erkennen, wie diese Me-
thode funktioniert: Der Computer tut eigentlich kaum mehr
etwas anderes, als auf den Rasterstrahl zu warten. Ist er in
Zeile 1, also ganz oben angekommen, wird der Bildschirm
auf Schwarz geschaltet. Jetzt wartet der Computer auf die
Bearbeitung der Rasterzeile 85, die etwa am Ende des obe-
ren Drittels liegt. Hier wird von Schwarz auf Rot umgeschal-
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ihn »Extended Color Mode«, abgekiirzt »\ECM«. Es kénnen
jetzt nur noch 64 Zeichen aus dem Zeichensatz verwendet
werden; die beiden hdchsten Bits im Bildschirmcode be-
stimmen die Farbquelle fiir die Hintergrundfarbe: Zu der
Ublichen Bildschirmfarbe ($d021) haben wir nun eine weite-
re ($d024). In der Laufschrift im Demo sehen Sie, daB die
Zeichen in drei verschiedenen Farbténen blinken, als ob
man bestimmte Textteile mit einem Textmarker (Leuchtstift)
markiert héatte. Dieser Modus wird im Intro ab $0c04 einge-
schaltet, indem der Wert $5b in das VIC-Kontrollregister
$d011 geschrieben wird. Normal eingegebene Zeichen be-
halten den Farbwert von $0286 (Cursorfarbe) bzw. die Far-
be des entsprechenden Wertes aus dem Farbspeicher.
GeSHIFTete Zeichen erhalten den Farbwert, der in $d022
steht. Reverse Zeichen erhalten die Farbe aus $d023 und
reverse geSHIFTete Zeichen den Farbwert der Adresse
$d024. Um einen Blinkeffekt wie in der Laufschrift in dem
Demo zu erreichen, missen nur diese drei Farbwerte konti-
nuierlich verdndert werden. Diese Routine finden Sie im
Demo ab $1114.

Die Laufschrift

Wie das Textband am unteren Bildschirmrand funktioniert,
ist schnell erkléart. Es handelt sich um Buchstaben, die im
Lores-Modus in die zweitunterste Bildschirmzeile geschrie-
ben werden (nach dem Start des Intros). Soll nun die Bewe-
gung nach links stattfinden, erfolgt zun&chst das »Soft-
scrolling«. Das heiBt, im VIC-Register $d016 werden die un-
tersten 3 Bit, die die waagerechte Position des Bildschirm-
fensters in Pixelschritten festlegen, langsam von Null bis
sieben durchgezahlt. Die Routine befindet sich ab $1abe.
Danach erfolgt ein »Hardscrolling«, die 40 Buchstaben der
Zeile werden im Bildschirmspeicher um ein Zeichen nach



links geschoben (ab $1ad2). Genau gleichzeitig werden die
3 Bit im VIC wieder auf Null gesetzt, damit die Schrift sich
zitterfrei bewegt. An den rechten Rand wird das neue Zei-
chen des Textes geschrieben ($1adf). So erfolgt je nach
Scroll-Geschwindigkeit immer wieder nach einer bestimm-
ten Anzahl IRQs das Softscrolling, und nach jeweils acht
Softscroll-Vorgéngen fiihrt der C64 das Hardscrolling

durch.
Farbeffekie

Hinsichtlich der Rasterfarben-Programmierung sehen wir
uns nun einmal eine Routine an, die durch entsprechende
Farbwertverschiebung einen netten Effekt ergibt (im Hinter-
grund der Laufschrift). In einem Bereich verschieben wir ei-
ne beliebige Anzahl von Farbwerten jeweils in einem Kreis-
lauf um einen Wert nach rechts. Der ehemals erste Farb-
wert wird zum neuen letzten Wert. Im 64’er-Intro funktio-
niert das wie folgt: Wir verschieben die Inhalte der Spei-
cherzellen $e00 bis $e30 untereinander im Kreis herum

und laden den Bereich von $e00 bis $e04 nach $ae4, $ae8
und $aec. Dies sieht nun so aus, als ob eine Jalousie auf
und zugeht. In $ae4 bis $aef stehen die Werte, die dann
spéter als Rasterfarben eingelesen werden (die entspre-
chende Routine findet sich ab Adresse $1134). Das Ver-
schieben selbst findet bei $115f statt.

Einen kleinen Tip wollen wir lhnen noch mitgeben. Wie
bereits erwéhnt, kbnnen Sie durch Druck auf den Joystick-
Feuerknopf das Intro verlassen. Wenn Sie anstelle der
Selbstmord-Routine, die bei $1200 beginnt, von $0c66 auf-
gerufen wird, den gesamten Intro-Speicher I8scht und
dann zum Basic-Warmstart springt, eine eigene Routine
einbauen, die ein bestimmtes Programm von Diskette
nachladt und startet, haben Sie ein echtes, praktisches und
sinnvolles Intro.

Nach diesen vielféltigen Anregungen wird es lhnen si-
cher nicht mehr schwerfallen, eigene Demos in noch bes-
serer Qualitit zu programmieren. Wenn Sie eigene Werke
an uns einschicken, wiirden wir uns sehr freuen.

(Dirk Swienty/Nikolaus Heusler/ef)
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1561 : 80 89 96 31 01 26 ca 5d 99 17b1 : 00 02 £6 de 21 46 c2 82 a0 1a01 : ba 5f e4 c8 33 26 41 c6 b4
1569 : 18 81 15 74 b3 80 6éb a6 50 17b9 : 54 ae a8 c4 60 c4 06 f9 5f 1a09 : 3b 10 51 43 bl 06 d8 ec 92
1571 : 24 37 96 47 14 ac 5a c9 75 17el : cf 00 00 53 15 al 69 40 7f lall : 41 a7 33 04 1c 78 f1 73 a7
1579 : a4 47 9a ¢8 54 40 €3 03 2a 17c9 : 00 69 d3 a6 be 91 ce 20 3b 1a19 : f9 8f e2 29 09 83 e4 1f 36
1581 : 2e 5¢ b9 6e 65 9f Qe fe a3 17d1 : a0 fb ¢9 1lc 28 c3 Oc 40 b6 1821 : 93 25 ¢l 97 33 04 b8 32 45
1589 : 5¢ b9 b2 e5 e¢b 98 71 81 75 1749 : ed 92 01 05 7a a4 21 d8 f£3 1a29 : f0 53 45 Qe c4 19 90 66 fa
1591 : 76 ed d2 Da a5 5a fa 78 fe 17el : 03 3e d6 ¢7 00 00 26 £5 36 1a31 : 4199 31 15 32 9d 39 72 08
1599 : 70 el a7 4e 9e 03 8¢ Qe fe 17e9 : c9 ae 02 09 23 ef 24 30 ‘e 1a39 : e5 cb 44 e0 £8 8a 99 83 82
15a1 : b5 30 £5 42 al 7e al 47 57 17f1 : 75 e3 29 51 cc 62 05 b6 1le 1a4l : e4 lc 74 a0 fe a5 33 9a 84
1529 : 00 06 18 80 bd f0 48 eb df 17f9 : 54 00 04 03 9c 21 24 6ec eb 1849 : 2a Oc ¢8 30 70 Oe cl 04 38
15b1 : db 59 21 34 f7 d2 12 a5 bl 1801 : 56 a3 c8 43 b6 e0 08 4b ec 1a51 : 8e be 96 a5 32 59 04 d4 3f
15b9 : le 31 ec ca c3 87 0d 4c 49 1809 : 78 b7 af 04 21 2d e3 5e 91 1a59 : 5e d3 06 66 09 98 dl 53 32
15¢1 : d5 12 03 8c 08 12 28 8¢ el 1811 : 28 42 12 e2 c5 88 al 08 72 1la6l : 11 54 d2 £4 e9 4b a7 ce 25
15¢9 : a0 20 48 87 3a 74 69 f2 A4f 1819 : 44 7a f5 e3 04 21 2e 28 ef la69 : Oa 2a 9c 18 30 66 4c 1d 54
15d1 : 06 be 04 5d 5a a2 ea ad a5 1821 : d8 89 0d 8b dl 8b be 6c b8 la71 : 88 33 07 62 Oc b8 33 20 35
15d9 : 5a b0 dl 60 4c 8e 18 le e2 1829 : 58 82 10 fa c4 5b de 82 ed 1a79 : cc 97 06 64 b9 78 20 c1 82
15el : 21 9¢ 15 ab 56 ad 97 2e 99 1831 : 10 de 24 66 3 40 79 87 b9 1a81 : 83 2f 15 3a 53 26 4b 98 ed
15e9 : 6c bl e2 c7 fb 1f Qe le Gc 1839 : fe 7c f9 ff 84 21 e3 c7 64 1889 : a5 1d 18 34 a9 52 a5 32 72
15f1 : a4 8¢ d2 55 d2 b4 e7 05 b7 1841 : 8b 3a ab 08 43 7a ac 6a 65 1a91 : Oc b9 90 66 52 99 06 Oc 8d
15F9 : 76 3b 20 35 d1 88 01 44 a9 1849 : h7 82 10 e2 c5 88 82 69 1f 1a99 : ¢2 0b 2e Oc 89 79 93 26 ed
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laal : 4b 99 48 7a e0 cb 1lc 08 07 1b21 : 4c 10 08 93 54 48 45 20 7 1bal : 20 50 41 43 4b 45 44 92 b7
1aa9 : 38 06 28 32 e0 cc 19 e0 cf 1b29 : 36 34 27 45 52 20 49 4e d4 1ba9 : 04 42 59 20 4e 49 4b 4f 24
1abl : d2 97 2e 5¢ b8 30 60 el 78 1b31 : 54 52 4f 92 92 92 92 92 (2 1bbl : 4e 41 55 53 20 48 45 55 62
1ab9 : 97 2e 94 18 32 e5 cb 96 3e 1b39 : 92 92 92 92 92 20 43 4f el 1bb9 : 53 4ec 45 52 2c a0 32 37 ed
lacl : 41 48 el 66 58 e3 41 50 ae 1b41 : 44 49 4e 47 20 55 50 0d b7 1bel : 30 37 38 39 0d 04 28 43 22
lac9 : 87 f2 19 68 1d ¢1 09 f1 05 1b49 : 11 50 52 4f 47 52 41 44 a7 1bc9 : 29 4f 50 59 52 49 47 48 f£6
ladl : 62 08 57 el 43 e4 03 Of ef 1b51 : 4d 45 44 20 41 4e 44 20 2e 1bdl : 54 20 44 41 52 4b 54 20 e2
1ad9 : 15 67 dd 3d 1d 27 54 27 90 1b59 : 44 45 53 49 47 he 45 4h  c2 1bd9 : 26 20 54 45 43 48 4e 49 0Of
lael : ¢l 67 1f 24 2¢ 92 d2 d1 e8 1061 : 0d 42 59 a0 44 49 52 4b 68 lbel : 4b 2c 20 53 48 20 36 34 Te
lae9 : d2 bl d9 56 71 26 89 67 12 1b69 : 20 53 57 49 45 4e 54 59 fd 1be9 : 27 45 52 04 04 55 4e 50 3e
lafl : 37 25 50 a8 63 85 Of €9 56 1b71 : 92 92 92 92 92 92 92 92 70 1bfl : 41 43 4b 49 4e 47 8¢ 08 39
1laf9 : 3e b4 e3 de 25 dd 31 8c 45 1b79 : 92 92 92 92 92 2¢ 20 31 b9 1bf9 : 20 2e 2e 20 44 4f 4d 50 e5
1b01 : ¢4 84 ¢8 9a ¢9 a5 b2 d3 9 1681 : 39 38 39 04 0d 54 45 53 f6 1c01 : 4e 53 20 2e 2e 00 ff ff a8
1b09 : 20 19 35 a5 bb a5 63 a4 78 1b89 : 54 45 44 2¢ 20 52 45 56 6d

1b11 : c0 a9 12 a0 1b 85 2d 84 da 1b91 : 49 53 45 44 2¢ 20 4e 49 e5

1b19 : 2e 29 24 a0 1b 20 le ab bb 1699 : 4e 4b 45 44 20 41 be 44 35 Listing 1. (SchiuB)

Auf der Suche nach d

Egal, wo lhre Hires-Grafik liegt, »Hardmaker« fin-

det sie. Multi-Color-Grafiken kénnen auf Wunsch
in Graustufen umgerechnet und auf dem MPS 801
und mit den enisprechenden Anpassungen mit
9- oder 24-Nadel-Druckern gedruckt werden.
D len Programmen aufs Papier zu bringen. Dazu stehen
umfangreiche Routinen zur Verfligung, die dem Be-
nutzer fast alle Arbeiten abnehmen. Nur das Papier ms-
sen Sie noch von Hand einspannen. Das Programm, das
urspriinglich fiir MPS-Drucker geschrieben war, unterstiitzt

mit zwei Erweiterungen jetzt auch Epson-kompatible 9-
oder 24-Nadel-Drucker.

Eingabehinweise

Geben Sie den »Hardmaker« (Listing 1) flir den MPS 801/
803 bitte mit dem MSE ein, und speichern Sie ihn. Der Pro-
grammstart erfolgt durch RUN.

Danach sehen Sie auf dem Bildschirm (meistens) ein wii-
stes Durcheinander von Punkten. Das ist der Bereich von
$2000 bis $4000 als Multicolor-Grafik dargestellt. Das
kénnte z.B. Teil eines Computerspiels sein, das vorher im
Computer war. Wenn Sie nun ein Programm auf Bilder un-
tersuchen wollen, miiBten Sie im »Diskworkmodus« dieses
Programm laden, die Grafik finden, eventuell speichern
und ausdrucken. Dazu stehen Ihnen folgende Funktionen
zur Verfligung.

Speicherbereiche
Computergrafiken kénnen nur an bestimmten Stellen im

Speicher stehen, um vom VIC ausgelesen werden zu kén-
nen. Ein solcher Bereich ist der von $2000 bis $3FFF. Die-
sen Bereich sehen Sie grundsétzlich auf dem Bildschirm;
er wird vom Programm als Grafik-RAM benutzt. Wollen Sie
den Inhalt eines anderen Bereiches sehen, muB er nach
$2000 transportiert werden. Dazu dienen die Tasten <1>
bis <6> und <~>:

<1> :$4000 bis $5FFF

<2> :$6000 bis $7FFF

<3> :$8000 bis $9FFF

<4> : $A000 bis $BFFF (RAM unterm Basic)

GAER OMNLIMNGeEs

er »Hardmaker« erlaubt es, Hires-Grafiken aus fast al-
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: $C000 bis $DFFF ($D000 bis $DFFF; RAM
unter 1/0)

: $E000 bis $FFFF (RAM unterm Kernel)

: $0000 bis $1FFF. Dieser Bereich ist nur der
Vollstandigkeit halber per Taste erreichbar.
Benutzen kénnen Sie ihn nicht, da dort Zero-

page, Stack, Video-RAM und der Hardmaker
selbst liegen!

<5>

<6>
—>

Wenn Sie auf eine dieser Tasten ohne <SHIFT>,
<CTRL> oder < CBM > driicken, wird der entsprechende
Speicherbereich nach $2000 transportiert und ist damit auf
dem Bildschirm sichtbar. Driicken Sie jedoch <SHIFT>
und eine dieser Tasten, wird der entsprechende Bereich mit
dem ab $2000 ODER-verkn(ipft. So kdbnnen zwei Bilder zu-
sammengemischt werden. Das Ergebnis liegt wieder ab
$2000 im Speicher. :

Folgende Kombinationen bewirken also:
< > bis <6> 2 jeweiligen Bereich nach
$2000 kopieren

<SHIFT> = ODER-Verkniipfen
<CBM> = EX-OR-Verkniipfen
< SHIFT CBM > 2 UND-Verknipfen
<CTRL> 2 Bereich mit dem ab
$2000 vertauschen
<CTRL SHIFT> = $2000 bis $3FFF in

oder <CTRL CBM > entsprechenden Bereich

kopieren

Wenn Sie eine Kombination mit < CTRL > driicken, wird
der entsprechende Speicherplatz verandert! Auf diese Wei-
se kénnen Sie z.B. den Inhalt von $2000 bis $3FFF zwi-
schenspeichern, wenn Sie ihn danach weiterbearbeiten
wollen (z.B. bei schwierigen Korrekturen).

Bilder »schneiden«

Manchmal kommt es vor, daB nicht der gesamte Inhalt
des Bildschirms zu einer Grafik gehort und man den Rest
»wegschneiden« mdchte. Z. B. wollen Sie am rechten Rand
etwas entfernen. Dazu driicken Sie die Taste <R>. Der
Rahmen wechselt seine Farbe und an der rechten Seite er-
scheint eine flackernde Linie, die Sie mit < CURSOR-links/
-rechts> hin- und herbewegen kénnen.



Wenn Sie die Linie richtig positioniert haben, driicken
Sie auf <SPACE >; der Bereich rechts der Linie wird ge-
I6scht (oder gefiillt, wenn Sie < SHIFT SPACE > driicken).
Méchten Sie nichts I6schen, dann driicken Sie <Q>, und
die flackernde Linie ist verschwunden.

<R>: rechts Randfarbe: orange

<L> : links Randfarbe: blau
<0O> : oben Randfarbe: hellrot
<U> : unten Randfarbe: griin

Im Schneidemodus stehen folgende Funktionen zur Ver-
figung:
- Cursor nach oben/unten (nur <O>, <U>)
- Cursor nach oben links/rechts (nur <L>, <R>)
- <SPACE >, <SHIFT SPACE >
- <Q> (wie quit)

Bilder verschieben

Wenn die Grafik nicht genau oben links beginnt, muB sie
verschoben werden. Eine Moglichkeit ist das Scrollen:

Mit CBM-Taste + Cursor-Taste wird die Grafik um 1 Byte
nach links oder rechts verschoben.

Die andere Mdglichkeit sind die Tasten <A> und <E>.
Positionieren Sie den Cursor irgendwo mitten auf dem Bild-
schirm und driicken Sie <A > : Die Grafik wird so verscho-
ben, daB die Cursorposition nun den Anfang der Grafik bil-
det. Analog funktioniert hier die Taste < E >: Die Cursorpo-
sition bildet jetzt das Ende der Grafik. Diese Funktionen er-
moglichen ein bequemes Positionieren einer Bitmap, die ir-
gendwo im Speicher liegt.

Farbe

Mit den Funktionstasten kann die Farbe der Grafik gedn-
dert werden, wenn die Ausgangsbelegung (die sich fur
SchwarzweiB-Fernseher {ibrigens gut eignet) nicht geféll®:

<F1>/<F2> = Farbe 1 Hires/Multi
<F3>/<F4> =2 Farbe 2 Hires/Multi
<F5>/<F6> = Farbe 3 Multi
<F7>/<F8> = Farbe 4 Multi

Die Funktionstaste blattert die Farben vorwérts, geSHIF-
Tet blattert die Farben zuriick. Fiir Multi und Hires sind ge-
trennte Farb-Speicher vorhanden.

Folgende Tasten bewegen den Cursor:

Cursortasten gewohnte Cursor-Bewegung

<RETURN > bewegt ihn in die erste Spalte der
néchsten Zeile

<SHIFT I6scht die Grafik

CLEAR/HOME >

<CLEAR/HOME>  Cursor links oben

<£> (Gegenteil von <HOME >:
Cursor in letzte Spalte letzte
Zeile)

<SPACE > Cursor rechts + Cursorfeld
I6schen

< SHIFT SPACE > Cursor rechts + Cursorfeld fillen
mit Farbe 3

< CBM SPACE > Cursor rechts + Cursorfeld fiillen
mit Farbe 1

Kurzinfo: Hardmaker _

Programmart: Hardcopy-Routine fiir Hires-Grafiken.

Laden: LOAD "HARDMAKER" 8

Start: Nach dem Laden RUN eingeben.

Besonderheiten: Mit dem Zusatzprogramm »MULTIPRINT« wird
das Programm an 9-Nadel-Drucker, mit \HARDMAKER 24.0BJ« an
24-Nadel-Drucker angepaBt. Beachten Sie bitte die genauen
Installationshinweise am Ende des Arikels.

Programmautor: C. Kurts
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<CTRL SPACE> Cursor rechts + Cursorfeld fiillen

mit Farbe 2

< INST/DEL > genauso wie < SPACE >, bloB mit
Cursor nach links (also kein
echtes DEL!)

Sonderfunktionen

<H> schaltet Hires-Modus ein; genauso wie Sie

die Grafik nun sehen, wird sie von einem
Matrixdrucker ausgegeben werden.

schaltet Multicolor an.

ist eine sehr praktische Sache, wenn man
einen der unter »Hardcopy« erwahnten
Matrixdrucker besitzt. Diese geben die
Multicolor-Grafiken namlich so aus, daB die
Farben 1 und 2 als charakteristische Linien
erscheinen. <T> verwandelt diese Farben
nun in Graustufen, die der Drucker ausgeben
kann (siehe auch Textkasten). <T> funktio-
niert nur, wenn Multicolor eingeschaltet ist,
und schaltet dann auf Hires um!

invertiert die Grafik

spiegelt die Grafik an der Vertikalen, und
vertauscht die Farben 1 und 2, die ja
ebenfalls gespiegelt werden. Spiegeln an der
Horizontalen ist nicht nétig, da man ja die
Hardcopy einfach umdrehen kann!

kehrt ins Basic zurlick.

<M>
<>

<l>
<S>

<

Funktionsweise des T-Befehls beim Hardmaker

Im Multicolor-Modus stellen immer je 2 Bit eines Bytes
die Information fiir einen Bildpunkt zur Verfligung, so daB
die Auflésung gegentiber dem Hires-Modus halbiert wird.

oFurbige Grafiken in Graustufen umsetzen

Dafiir hat man vier Farben statt zwei zur Auswahl, die durch
die Bitkombinationen 00, 01, 10 und 11 représentiert wer-
den. Ein normaler Matrixdrucker hat hingegen keinen
Multicolor-Modus und stellt die Bitmuster genauso dar, wie
sie im Grafik-ROM stehen. Das fiihrt bei Flachen, die aus
den Farben 1 und 2 bzw. den Bitmustern 01 oder 10 beste-
hen, zu den bekannten Streifenmustern. Um diese in Grau-
stufen umzuwandeln, geht der Computer folgendermaBen
vor: Die vier 2-Bit-Kombinationen eines jeden der 8000
Byte des Grafik-RAMs werden nach den Bitkombinationen
01 und 10 untersucht.

1. Fall: 2-Bit-Kombination = 00 oder 11: nichts wird veran-
dert. '

2. Fall: 2-Bit-Kombination = 01: In diesem Fall werden die
2 Bit invertiert, also durch 10 ersetzt, aber nur dann, wenn
die 2 Bit Bestandteil des 1., 3., 5. etc. Bytes des Grafik-
RAMs sind. Dadurch wird das Bitmuster in jeder zweiten
Grafikzeile um 1 Bit nach links versetzt. Wenn die ersten 3
Byte also

01 01 00 O1 10 10 00 10
01 01 11 O1lauten,sowirddaraus 01 01 11 01
01 01 01 01 10 10 10 10

und der Drucker gibt ein gleichméaBig graues Feld aus.
3. Fall: Bit-Kombination = 10
Hierbei wiirde aus den ersten 3 Byte

10 10 00 10 _ 01 10 00 10
10 10 11 10folgendes werden: 10 01 11 01
10 10 10 10 01 10 01 10

Also ein etwas gréberes Graufeld. Das wird dadurch er-
reicht, daB eine 2-Bit-Kombination invertiert wird, wenn sie
entwederim 1., 3, 5., ... Byte die 1. oder 3. 2-Bit-Kombina-




tion oderim 2., 4., 6., ... Byte die 2. oder 4. 2-Bit-Kombina-
tion ist.

Diskworkmodus

Wird mit <D > aktiviert. Die Grafik wird dann ausgeblen-
det und Sie haben den normalen Kernel-Editor vor sich. Fol-
gende Befehle wurden hier implementiert:

$ Directory
@ Kommandokanal des Laufwerks abfragen
@i initialisieren (analoges gilt fiir SCRATCH,

RENAME, FORMAT eic.)

n gibt die aktuelle Gerdteadresse aus
(voreingestellt 8)

n9 schaltet auf Gerateadresse 9 um

? arbeitet wie der normale Basic-PRINT-Befehl,

kann aber hier fiir Berechnung genutzt werden

schaltet den Grafikmodus wieder an

Ruckkehr zum Basic

Mit — kann aus dem Hardmaker heraus eine

Grafik gespeichert werden; z.B. »—Bild 1

<RETURN >« speichert den Bereich $2000

bis $3FFF (genauer bis $3F40) auf Diskette

unter dem Namen »Bild 1« ab. Das erzeugte

Programmfile ist 32 Bldcke lang.

£ Um ein Programm nach Grafiken zu durch-
suchen, muB man es irgendwie in den
Computer bekommen. Die eine Méglichkeit ist,
das Programm zu laden, zu starten, mit Reset
auszusteigen und dann den Hardmaker nach-
zuladen. Dies empfiehlt sich immer dann,
wenn das Programm die Grafik erst erzeugt.
AuBerdem liegt diese dann meist an der
richtigen Stelle im Speicher, so daB man nicht
mehr zu verschieben braucht. Die ande
Méoglichkeit ist, erst den Hardmaker zu laden
und dann mit dem £-Befehl das betreffende
Programm (mit £ Name <RETURN>). Dies
wird dann in den Bereich ab $2000 geladen,
so daB ein Autostart entféllt. Diese Methode
kann zu Problemen fiihren, wenn das
betreffende File l&nger als 178 Bldcke ist, weil
dann in die Register der 1/0O-Bausteine
geladen wird. Diese Methode ist aber dann
nétig, wenn ein Programm sich nicht durch
Reset stoppen I48t.

t X0

Hardcopy

Dieser Programmteil ist der wichtigste wie auch der pro-
blematischste. Eine Hardcopy-Routine muB an die meisten
Drucker speziell angepaBt werden. Die im »Hardmaker« in-
tegrierte Hardcopy-Routine spricht Drucker mit sieben Na-
deln an, also den MPS 801, den MPS 803, und Epson-
Drucker mit entsprechendem Interface. Aktiviert wird die
Hardcopy mit der Taste < P >. Daraufhin farbt sich der Rah-
men schwarz, und der C 64 beginnt mit der Hardcopy. Da-
nach wird in den Grafikmodus zurtickgesprungen.

Warum soll man sich mit einem Epson-Drucker auf die
Grafikfahigkeiten eines MPS 801/803 beschrénken? Die
grafischen Maglichkeiten eines Epson-kompatiblen Druk-
kers erlauben es auBerdem, Multicolor-Grafiken durch Zu-
ordnung von Graustufen auszugeben. Dadurch kann eine
noch realistischere Wiedergabe in Graustufen (»T-Befehl«)
geboten werden.

Fur die Ausgabe von Hires-Grafiken wurde bei »Multi-
print« darauf Wert gelegt, daB sowohl Bilder im Hires-
Modus als auch Grafiken im Multicolor-Modus gedruckt
werden kénnen. Um eine mdglichst groBe Flexibilitat zu er-
reichen, wurden Hardcopy-Routinen gewahlt, die sowohl
Drucker iiber den seriellen IEC-Bus als auch (iber eine
Centronics-Schnittstelle bedienen kénnen.
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An der Bedienung hat sich nichts geédndert. Der Start des
Druckerprogramms erfolgt durch Driicken der Taste <P >.
Dabei erfolgt der Ausdruck im Hires-Modus, wenn die Bild-
schirm-Darstellung ebenfalls Hires darstelit. Wurde zuvor
mit Taste <M > Multicolor angewahlt, so wird eine Umset-
zung der Bildschirm-Darstellung in Graustufen durchge-
flihrt. Dabei wird der Helligkeitseindruck des momentan
angezeigten Bildes zugrundegelegt. Die Parameter fir die
Hardcopy ermittelt das Programm automatisch. Jeder der
16 moglichen Farben ist tiber eine Tabelle der Wert 0 (weiB),
1 (hellgrau), 2 (dunkelgrau) und 3 (schwarz) zugeordnet.
Aus diesem Grund empfiehlt es sich, das Bild auf einem
monochromen Monitor oder einem SchwarzweiB-Fern-
seher zu betrachten (Farbmonitor: Farbintensitét zuriick-
drehen).

Hinweise zum Eintippen und zur Drucker-Anpassung
Geben Sie das neue Druckprogramm (Listing 2) bitte mit
dem MSE ein und speichern Sie es. Laden Sie dann den
»Hardmaker«. Danach laden Sie das neue Druckprogramm
mit LOAD »MULTIPRINT«,8,1. Jetzt miissen Sie noch die
Zeiger fur den Programmbeginn und das neue Programm-
Ende korrigieren. Dies erreichen Sie mit folgenden POKE-
Befehlen im Direktmodus:
POKE 43,1:POKE 44,8:POKE 45,30:POKE 46,23
In der abgedruckien Form arbeitet das Programm mit
Druckern zusammen, die am seriellen Port des Commodo-
re 64 angeschlossen und liber Gerdteadresse 4, Sekundar-
adresse 1, im Linearmodus betrieben werden. Die Geréte-
adresse ist im Programm in der Speicherstelle 5866
($16EA) abgelegt. Die Sekundaradresse steht in Speicher-
stelle 5867 ($16EB).
Wollen Sie dagegen einen Drucker mit Parallelschnitt-
direkt am User-Port betreiben, so geben Sie bitte
\& 5410,0« ein. Dadurch wird der ebenfalls im Pro-
gramm enthaltene Centronics-Druckertreiber aktiviert.
Wenn Sie noch ein (ibriges tun wollen, so sollten Sie die
Voreinstellungen fiir die Multicolor-Farben &ndern, damit
Sie auch auf einem Farbmonitor eine Darstellung in Grau-
werten erhalten. Sie missen dazu lediglich zwei POKE-
Befehle geben:
POKE 2088,1:POKE 2100,252
Jetzt speichern Sie die neue Version mit SAVE “HARD-
MAKER” 8.

Auch fiir 24-Nadel-Drucker

Listing 3 paBt auf &hnliche Art und Weise den Hardmaker
an 24-Nadel-Drucker an. Grafiken kann ein Plotter kaum
besser zeichnen. Mit diesen hochwertigen Druckern nutzt
man seinen C64 erst richtig aus.

Fur die Installation der Hardcopy-Routine gehen Sie fol-
gendermaBen vor:

1. Geben Sie Listing 1 »\HARDMAKER 24.0BJ« mit dem

MSE ein und speichern das Programm auf Diskette.

2. Laden Sie den Hardmaker wie gewohnt:

LOAD ”HARDMAKER” ,8
3. Laden Sie die neue Hardcopy-Routine HARDMAKER

24.0BJ absolut in den Speicher:

LOAD ”HARDMAKER 24.0BJ”,8,1
4. Speichern Sie nun den neuen Hardmaker auf Diskette:

SAVE” HARDMAKER 24" ,8 _

Nun istdie Installation beendet. Die Bedienung der modi-
fizierten Version ist mit der alten Version véllig identisch.
Der Druckvorgang wird nach wie vor mit <P > gestartet.
AnschlieBend farbt sich der Bildschirmrahmen schwarz
und das Drucken beginnt...

Ein paar Tricks sollen Ihnen nun die Anpassung an lhren
Drucker, falls notwendig, erleichtern.

93



Die Druckroutine arbeitet auf allen gdngigen 24-Nadel-
Druckern, die mit »ESC * 39« die Grafikpunktdichte 180 dpi
(Dots perInch = Punkte pro Zoll) ansteuern. Fir ein korrek-
tes Untereinanderliegen der einzelnen Druckzeilen sorgt
der »ESC 3 n 24«-Befehl, der den Zeilenabstand auf
24/180 Zoll festlegt. Weiterhin ist die Hardcopy so program-
miert, daB Interface-Fehler, wie sie unter anderem das Mer-
lin-Face C verursacht, ausgeschlossen sind. Das beruht
auf der Tatsache, daB die teuflische Fehler verursachenden
Bitkombinationen nicht mehr vorkommen. Fiir einen kor-
rekten Ausdruck muB natiirlich die Sekundaradresse auf
Linearkanal geschalten werden, damit die Daten unveran-
dert das Interface passieren. Voreingestellt ist die Sekun-
déradresse 1. Bendtigen Sie eine andere Adresse, dann ge-
hen Sie wie folgt vor:

1. Laden Sie den fiir 24-Nadler angepaBten Hardmaker:

LOAD"HARDMAKER 24" ,8

3. Fur die Einstellung des linken Randes ist
POKE 5094, Anzahl der Space am linken Rand
zusténdig. Speichern Sie nun die an Drucker und Inter-
face angepaBte Hardmaker-Version mit: SAVE “ HARD-
MAKER 24.SA” 8.
Mit Hilfe des linken Randes kann man gleichzeitig festle-
gen, ob ein Linefeed vom Drucker gesendet werden mus,
Wird vom Drucker nach »CR« (Carriage Return, CHR$(13))
zusétzlich in »LF« (Linefeed, CHR$(10)) benétigt, geniigt
es, zum Wert des linken Randes 80 hinzuaddieren.
Funktionsweise: Vor jeder Grafiksequenz wird eine An-
zahl von Space zum Drucker gesandt. Ubersteigt diese An-
zahl Leerzeichen den Wert 80, fiihrt der Drucker einen Wa-
genriicklauf samt Zeilenvorschub aus. AnschlieBend
druckt er den Rest der Spaces, die nun den linken Rand
charakterisieren, und die Grafikzeile. Vorsicht! Der Wert
des linken Randes darf nicht Null sein, da der Computer sie

2. Geben Sie folgenden Befehl ein: als 256 interpretieren wirde. Der kleinste Wert fiir den lin-
POKE 5029, Sekundéradresse ken Rand ist 1. (C. Kurts/M. Wilhelm/T. Lipp/ef)
Name : hardmaker 0801 1500 0991 : 1f 8d e0 03 a9 00 8d df a0 Ob31 : 02 90 19 4c 4a 0a ae 8d 16

0999 : 03 68 c0 04 f0 2f 90 Qe 68 0b39 : 02 e0 02 90 Of 4c 20 0a 26
0801 : 25 08 c0 07 Qe 20 32-30 4f 09al : ca 30 1le 85 3¢ a9 01 84 ec Ob4l : a6 d3 e0 27 d0 06 a6 dé 73
0809 : 38 37 20 20 09 Qe 05 57 ad 09a9 : 20 d0 a9 3f 85 8c b9 f2 0d 0b49 : e0 18 f0 03 20 d2 £f 4e 03
0811 : 52 49 54 54 45 4e 20 42 73 09b1 : 09 8d c¢7 09 a9 c5 8d 0d ad 0b51 : 76 08 a6 d6 e0 18 d0 f4 4e
0819 : 59 20 43 48 52 2e 4b 55 cb 09b9 : Oa a9 09 8d Oe Oa 20 fa 34 0b59 : a9 91 20 d2 ff a9 0d A0 50
0821 : 52 54 53 00 00 00 a9 Of 37 09¢cl : 09 4c 76 08 bl 8b 64 3b Oe Ob61l : eb a0 27 a2 18 18 20 f0 5¢
0829 : 85 fc 8d de 03 a0 00 8¢ ©ba 09¢9 : 91 3b 4c Of Oa ca 30 f1 88 0b69 : ff dO e4 a9 e8 ac 8d 02 6d
0831 : dd 03 a9 cb 85 fb a9 20 93 09dl : a9 dd 8d 0d Oa a9 09 8d b 0b71 : £0 02 a9 ca 8d 92 Ob ad 1b
0839 : 8d e0 03 a9 00 &d df 03 1e 09d9 : Oe Da d0 e2 bl 8b 48 b1 79 0b79 : 16 d0 29 10 f0 03 a9 fb 09
0841 : a9 e8 8d 00 03 a9 10 84 b 09el : 3b 91 8b 68 91 3b 4e Of 17 0b81 : 2c a9 fc 8d 8e Ob 8d 98 1b
0849 : 01 03 a9 08 8d e2 03 a9 86 09e9 : 0a 1f 3f 5f 7f 9f bf df f2 0b89 : Ob 8d 9c Ob a5 01 29 Of 08
0851 : 80 85 9d ad 11 40 29 bf &d 09f1 : ff 64 11 51 31 65 44 04 e8 0b%1 : aa 9a 8a 09 f0 aa a5 01 49
0859 : 09 38 8d 11 40 ad 16 d0 78 099 : d%%% mg"qﬁ_a5 87 0b99 : 09 Of 87 00 20 4d 09 4e 35
0861 : 09 18 8d 16 d0 ad 18 d0 19 0a01 : 3c e9 2 a0 00 84 fd Obal : 76 08 a9 10 ac 84 02 f0 a9
0869 : 09 08 8d 18 d0 20 4d 09 32 0a09 : 8b 84 3b 4ec e5 09 88 d0 97 Oba® : 02 a9 f0 8d e5 0Ob ad 16 05
0871 : a9 13 20 d2 ff a9 Of 8a ab 0all : fa cb 8c a5 40 e¢7 3¢ d0 1b Obbl : d0 29 10 f0 03 a9 fb 2¢ fe
0879 : 20 d0 20 14 Ob 85 40 8a 7f 0al9 : f2 a9 37 85 01 58 60 a9 06 Obb9 : a9 fc 8d c2 Ob 84 ¢7 Ob ee
0881 : 18 69 20 85 41 a2 02 a0 79 0a21 : ff cf df 03 d0 03 ce e0 82 Obel : a5 fb 18 69 10 85 fb 4c 4d
0889 : 07 bl 40 49 ff 91 40 88 41 0a29 : 03 29 1f 85 60 a2 f8 86 85 Obe9 : 9d Ob ad 16 d0 29 10 f0 92
0891 : 10 £7 ca 40 f2 a5 cb6 d0 83 Q0a31l : 5f a2 3f 86 5b 86 59 a2 17 Obdl : cb ac 8d 02 d0 06 ee dd 4b
0892 : 09 ab eb e8 f0 de a2 0d a0 0a39 : 47 86 5a eB 86 58 20 bf a2 0bd9 : 03 4c 9d Ob ce dd 03 4c 4c
08al : dO 28 78 20 b4 e5 a2 24 f5 Oa4l : a3 a9 00 84 f8 1f 4c 76 11 Obel : 9d Ob ad 16 d0 29 10 f0 aa
0829 : dd de 08 d0 14 48 8a Da 43 0249 : 08 ee df 03 d0 03 ee e0 ¢3 Obe9 : b3 ac 84 02 d0 06 ee de 4d
08bl : aB b9 04 09 8d el 08 b9 d3 0a51 : 03 a9 1f 85 60 85 59 a2 7e Obfl : 03 4c 94 Ob ce de 03 4c 6c
08b9 : 03 09 8d cO 08 68 4c le ed 0a59 : f8 86 58 e8 86 5f a2 3f 34 Obf9 : 9d Ob ac 84 02 b9 16 Qe 57
08¢l : Oc e0 Of f0 05 ca 10 e0 c8 0abl : 86 5b a2 48 86 5a 20 71 &5 0c01 : a0 07 91 40 88 10 fb e0 4c
08c9 : 30 &b a4 cb b9 81 eb cd 64 0a69 : Oa &9 00 8d 47 3f f0 d6 d9 0c09 : 0d fO 05 a9 14 4c 41 Ob 54
08d1 : el 03 d0 04 a9 ff d0 eb Qe Oa7l : 38 a5 5a e5 5f 85 fd 49 7e Ocll : a9 9d 4c 4d Ob 00 f£f 55 al
08d9 : 8d e1 03 d0 eb 5f 31 31 e2 0a79 : ff a8 a5 5b &5 60 aa e8 7f 0cl9 : aa 3e eec 33 e3 20 30 Oc 91
08el : 32 33 34 35 36 85 86 87 19 0a81 : 18 a5 5f 65 f£d 85 5f a5 c¢5 0c21 : a9 8b 8d 00 03 a9 e3 82 1b
08e9 : 88 20 14 4d 48 58 93 13 ec 0289 : 60 €9 00 85 60 18 a5 58 9d 0c29 : 01 03 68 68 4c 7b e3 a9 56
08f1 : 49 53 41 45 e5 5¢ 0d 11 72 0291 : 65 fd 85 58 a5 59 e9 00 2e Oc31 : 00 85 e6 20 44 e5 ad 11 6
08f9 : 1d 91 9d 4c 52 4f 55 44 4d 0a99 : 85 59 bl 5f 91 58 c8 d0 c4 Oc39 : d0 29 df 84 11 d0 a9 06 92
0901 : 50 54 82 09 82 09 82 09 ca Oaal : f9 eb 60 eb 59 ca 40 f2 17 Oc4l : 8d 21 40 ad 16 d0 29 ef b5
0909 : 82 09 82 09 82 09 82 09 5Se 0aa9 : 60 20 14 Ob a0 27 84 8b ec Oc49 : 8d 16 d0 a9 Oe 8d 20 d0 ba
0911 : 82 09 6¢ Ob a3 Ob cb Ob éc Oabl : a0 18 84 B8c 38 e9 38 48 54 Oc51 : 8d 86 02 ad 18 d0 29 f7 f4
0919 : 