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Bewegte Grafik 
. Nachdem wir uns in der letz- 

ten Ausgabe mit dem Atari-Be- 
triebssystem befaßt haben, wol- 
len wir uns diesmal etwas Hand- 
festeres vornehmen. Genauer 
gesagt beschäftigen wir uns mit 
dem, was der Atari am besten 
kann: Mit bewegter Grafik. 
Richtig geraten, es geht um 
Player-Missile Grafik, kurz 
PMG genannt. Die PMG ist 
eine recht leistungsfähige An- 
gelegenheit, aber leider auch 
ziemlich schwer zu handhaben . 
Besonders wenn man sie in Ba- 
sic einsetzen möchte, gibt es 
einige Klippen zu umschiffen: 
Der Arbeittsspeicher der PMG 
umfaßt bei einzeiliger Auflö- 
sung, und nur diese Wollen wir 
hier betrachten, etwas mehr als 
ein K Byte. Vor dem Einschal- 
ten der PMG ist es notwendig, 
diesen Speicherbereich zu lö- 
schen, wobei sich deutlich zeigt , 
wie langsam eine BASIC FOR- 
NEXT Schleife sein kann. Wei- 
terhin muß die vertikale Bewe- 
gung der Objekte durch Ver- 
schiebung der Bitmuster im 
PMG-Speicher bewerkstelligt 
werden, was bei Programmie- 
rung in BASIC nicht eben zu 
flüssigen Bewegungen führt. 
Durch Programmierung in Ma- 
schinensprache lassen sich diese 
beiden Hindernisse schnell be- 
seitigen, und genau darin liegt 
der Grundgedanke des PM- 
Helfers. 

Und so funktioniert's: Das 
Einrichten der PMG und Lö- 
schen des Speicherbereiches 
werden vom ersten Teil des 
PM-I-Ielfers in Sekundenbruch- 
teilen erledigt. Aufgerufenwird 
dieser Programmteil vom BA- 
SIC aus mit A=USR (1560,PM- 
Adresse) ., wobei die PM- 
Adresse die Basisadresse der 
PMG angibt. Wie man dies nor- 
malerweise macht, können Sie 
dem Demo (Listing 2) ab Zeile 
,1030 entnehmen . 

Gleichzeitig wird in diesem 
Maschinenprogramm eine In- 
terruptroutine in den Vertical 
Blank Interrupt (VBI) einge- 
fügt, die den Umgang mit den 
Players entscheidend erleich- 
tert. Sie brauchen ab jetzt nur 
noch die Adressen der darzu- 
stellenden Shapes und deren X- 
und Y-Koordinaten angeben, 
das VBI-Programm erledigt 
den Rest fiir Sie. Diese Me- 
thode der PM-Programmierung 
bringt. uns noch einen zusätzli- 
chen' Vorteil: Da alle Grafikän- 
derungen im VBI stattfinden, 
sind die Bewegungen absolut 
störungsfrei und gießend . 

Im PM-Helfer Demopro- 
gramm (Listing 2) sehen Sie, 
wie's gemacht wird: man defi- 
niert die Variablen HPOS = 
1536 und VPOS = 1540 und 
kann dann mit deren Hilfe die 
Koordinaten poke.  POKE 
VPOS+1,100 würde z.B. die 
vertikale Position von Player 2 
(daher +l) auf 100 setzen. Vor- 
her müssen Sie noch die Länge 
der Shapes in die Speicherzelle 
LAENGE = 1552 schreiben 
und die Adressen der Shapes 
eintragen. Letzteres wurde, um 
größere Poke-Orgien zu verhin- 
dern, mittels eines USR-Pro- 
grammes erheblich vereinfacht . 
Mit A - USR (1566, Shape- 
adresse l,. . .) können bis zu vier 
Adressen gleichzeitig überge- 
ben werden, immer beginnend 
bei der Shape-Adresse von 
Player eins. Im Demopro- 
gramm finden Sie den entspre- 
chenden Befehl in Zeile 2040, 
hierbei wird allerdings die glei- 
che Adresse viermal überge- 
ben, da auch viermal das glei- 
che Shape verwendet werden 
soll. Ausgeschaltet wird der 
ganze Zauber mit A=USR 
(1563). 

Jetzt ist es an der Zeit, sich 
die inneren Vorgänge im Ma- 
schinenprogramm anzusehen. 

ATARI 
Im ersten Teil von Listing 1 
werden *der Koppelspeicherbe- 
reich mit Basic sowie einige in- 
terne Variablen definiert. Es 
schließt sich eine kleine Sprung- 
tabelle an, die die Einsprung- 
adressen ins Programm verein- 
heitlicht. Die Einschaltroutine 
PMHEIN beginnt mit dem Lö- 
schen der Variablen und des 
PMG-Speichers, fügt die Rou- 
tine PMHVBI dem VBI ein und 
teilt ANTIC 'und GTIA mit, 
daß ab jetzt Players darzustel- 
len sind. Genau umgekehrt ar- 
beitet die Ausschaltroutine 
PMHAUS, welche ANTIC und 
GTIA in den Normalmodus zu- 
rücksetzt und die Interruptrou- 
tine beendet. 

Das VBI-Programm 
PMHVBI besteht hauptsäch- 
lich aus einer Schleife, in der 
alle vier Players beginnend bei 
Player Nummer vier bearbeitet 
werden. Zuerst wird dabei im- 
mer die Horizontalposition ins 
zugehörige Hardware-Register 
geschrieben und anschließend 
anhand der alten und neuen 
Vertikalposition entschieden, 
ob das Shape an der alten Stelle 

iM PMG-Speicher gelöscht und 
an eine neue kopiert werden 
muß. Es folgt das Shape-Set 
Utility, in dem schlicht .und er 
greifend die Shapeadressen 
vom Stack genommen und in 
die dafür vorgesehenen Spei 
cherzellen geschrieben werden 
Vorsicht: Bitte beim Aufruf der 
SHPSET-Routine nie mehr als 
vier Adressen übergeben, da 
dies nicht überprüft wird. 

Am leichtesten läßt sich das 
Programm als BASIC-Loader 
(s. Demo-Listing2) in ein eige 

es Programm integrieren. Sie 
brauchen dazu nur die Zeilen 
ab 30000 zu übernehmen. Wir 
von Computer-Kontakt würden 
uns natürlich freuen, wenn ein 
selbstgeschriebenes Programm 
bei uns eingeht, das den PM 
Helfer benützt . 

Das war's fiir diesen Monat 
und nicht vergessen, wenn je 
mand etwas gerne im Rahmen 
der Assembler-Ecke bespro 
Chen haben möchte, dann soll 
er sich über den Verlag an mich 
wenden. 
Peter Finzel 

Assembler-Listing 
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-0612 
=0616 
-oocc 
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-D407 
-0400 
=ooıo 
.Doge 
-oooo 

-o22F 
-Eısc 
-E462 

OS-Routinı tutor Intırruptvıktırın 
Interrupt Abschluss 

ı 

oooo 
0618 4C2106 
O61B ıceroa 
06lE 4CE906 

§3 80618 
JHP PHHEIN PH-Hılfır ıtnıchıltın 
JHP pnunus und ıuııchıltın 
JHP SHP ET Uıbırgıbı der Shıpııdrıııın 

0621 68 
O622 68 
O623 68 
0624 eoı 106 
0627 D8 
0628 A900 
O62A A203 
0620 900006 
O62F 900406 
0632 901206 
0635 ODOOD0 
0638 on 
0639 ıorı 

90 .OPT LIST 
oıoo ;ııııııııııııııııııııııııııoıııııııııııııııı 
0110 ;PH-Hılfırı Plıyırı in VB! bıuıqın 
0120 s 
O13O ;Pıtır Finzıl 'BG 
0140 3 ııuıııııııııııılıııııııııııııııoııııııııııı 
0150 ı 
O16O ;Koppılbırlich mit BASIC 
O17O ı 
O1BO HPO8 ı 1536 Vier Byte 4. Hartz. Poıiton 
0190 VPO8 I 1540 Vırtikılı Poıtionın 
O2OO SHPADR I 1544 ...die Adrıııın der Shıpııuıtır 
0210 LAENBE l 1552 Die Lıınqı der hıpıı 
0220 ı 
0230 ıjıtzt noch ıinigı íntırnı Adrıııın 
0240 ; 
0250 PHBGDR ı 20611 Hier wird Panne: ıufbıuıhrt 
0260 VPAL† $O6l2 der jıuıilı ıltı Hort von VPO8 
0270 puun 50616 Aktuıllı Plıyırnuııır 
0250 PADR SCC Zıropıqı-Rıqi ıtır Plıyırı 
O29O SADR SCE Zırnpıqı-Rıqi ıtır Shıpıı 
O3OO ; 
0310 çflarduırı und Bıtri ıbıyıtıııdrıııın 
0320 ; 
0330 pnaass ı $0407 
0340 DHRCTL $0400 
0350 GRACTL sooıo 
0360 GRAFPO SDOOD 
0370 HPOSPO snooo 
O 3 0  1 
0390 SDHCTL $O22F 
0400 SETVBV ss4sc 
0410 XITVBV $E462 
0420 1 
0430 ;ııııı§§ıı§ı§ıııııı§ \ ıııııııı 
0440 gjıtzt çıht'ı richtig los ... ı 

O45O 3 ııııııııııııııııııııııııııııııøııııııııııı 
046O ı 
0470 
0490 
0490 
0500 
0510 I 
0520 a 
0530 ı 
0540 PHHEIN pμn Anııhi der Arqı von ıasıc-u n<› 
O5SO PLA Nas der Plıyırpıqı (iııır o› 
0560 PLA Pıqınr. an der PH-Bırıåch bıqtnnt 
O57O STA PH ADR ıtnıtuıilın ıufbıııhrın 
O5B0 CLO ıı wird binär qırıchnıt! 
0590 Lin on Vıriıblın lnııchın... 
0600 LDX 13 Pro Plıyır ıinın Vıriıblınııtı 
0610 vnncLn 81a Hpos,x Her. Position 
0620 sta VPOS,X 
0630 eva VPAL†,X 
0640 STA HPOSPO,X ıllı Plıyırı von Schirm ııq. 
O65O DBX dıı ıllıı 4-ııl bitte 
0660 alL VARCLR und nochııl -› 
O67O 8 ' 
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063B IB 
0630 RDI IO6 
063F 690'8 
0641 esche 
0643 ıwoo 
0645 B5CC 
0647 A205 
0649 Aooo 
O64B 'MCC 
0640 ca 
0642 DOFB 

O650 seco 
0652 m 
0653 DOF4 

0655 A206 
0657 ııoec 
0659 A907 
O65B 2o¦scs4 

0656 Avııoa 
0661 BDO7D4 
0664 A932 
0666 8D2FO2 
0669 A903 
0668 BDIDDO 
066E 60 

O66F 68 
0670 A900 
0672 801DDO 
0675 A204 
O677 9DODDO 
oe7A on 
0678 Zorn 

0670 A922 
O67F 8D2FO2 
O682 A224 
0684 noez 
0686 A907 
O688 zoscsı 
0688 60 

OGRBCDG 

068D AD1I06 
069O ıa 
O691 6907 
O693 esco 
O695 A903 
0697 801606 

O6 O CLC qlıich wird addiert... 
0690 LDA PHBADR Plıyır Hiııilı Bııiı-Pıqı 
0700 ADC O3 Drei lıırı Pıqıı bei Linz. PH 
0710 STA PADR+1 Zıropıqızıiqır ıufbıuın 
0720 LDA OO Loııchın dıı PH-Bırıichıı vorbır. 
0730 STA PADR LSB Zıiqırı-O 
0740 LDX O5 85 Pıqıı loııchın (insel. Hiıı.) 
O75O PLCLR1 LDY IO Index fuhr ıinı Pıqı loııchın 
0760 PLCLR2 STR (PAOR› ,y und los gıht'ı 
O770 INY der nııchıtı bitte! 
O78O BNE PLCLR2 noch nicht tırtiq -› 
O790 ı 
O OO INC PADR+1 nııchıtı Pıgı 
0810 DEX schon ıllı S?? 
0820 BNE PLCLR1 nein, nıitır 

0640 8 ıchliııılich dıı VBI-Proqrııı ınıtırtın 
OQSO I 

0860 LDX IPHHVBI/256 HSB in x 
0870 LDY ıvfluvaıızss LSB in Y 
OG O LDS 17 Dıíırrıd VBI ist qıııint 
0890 JSR SETVBV Dıı OS ırlıdigt ıllıı.. . 
0910 3 und (ındlichf) die PH-Brıphik ıinıchıltın 
0970 . 
0930 LDA PHBADR hıttın wir und gınerkt 
0940 s†A PHBASE jetzt ist oufıc in Bild... 
0950 Lin 0$35 und... 
0960 STA SDHCTL auch scharf gıııcht! 
0970 Lon 13 auch dir BTIA will 'Q wiııın 
O9BO STA BRACTL Jıtıt ist FHB ıinqııchıltıt. 
O990 RTS Tıchuııı! 
1000 ı 
1010 ıhuııchıltroutinı 
1020 ı 
1030 PHHQUS PLA USR()-Rııt von Stıck nıhıın 
ıoßo Lou on s†ıA ıuııchıltın 
soso srh GRACTL 
1060 LDX 04 » 
1070 GTCLR STA eRAFPO,X intırı BT IA-Rıq loııchın 
1080 DEX ıllı 5 qıloııcht? 
1090 BPL BTCLR nein --› 
1100 1 
ıııo LDA .822 und ANTIC norııl ıchıltın 
1120 sta SDHCTL 
1130 LDX OXITVBV/256 van ıbıchıltın 
ıııo LDY oxıfvavızss 
1150 LDA 07 
1160 J R SETVBV ...fıreıqı 
1170 RTS zuruıck zu BASIC 
ııao ı 
1190 g ıııııııııııııııııııııııııııııııııııııııııßı 
zoo ı Die in-Hııfır VBI-Ruutinı 
ızıo ;ııııııııııaıııııoıııııııııııııııııııııııııı 
1220 I 
1230 pfluvaı CLD Hin rıchnın binär' ! 
1240 LDA PHBADR PUG-Basis Pıqenuııır 
ızso CLC 
1260 ADC 17 lıtıtır Plıyır 7 Pıqıı wıitır 
1270 STA PADR+1 in lıropıqırıgi ıtır 
12 O LDA O3 wir bıqinnın bei Plıyır Nr. 4' 
1290 STR p nun . 
1310 ı 
1320 EIn d. Bchlıifı ıırdın ıllı 4 Plıyırı bıuıgt 
1330 ı 

o n  âDl606 
O6OD on 
O6OE an 
O6OF BD0806 
oaaz esse 
0664 8D0906 
06A7 asa 
oaıw AE1606 
O6RC 800006 
oenr 900000 
06B2 801206 
0685 ı›no4oa 
0688 F025 

o n  eau: 
oanc nooo 
oeıs A900 
O6CO øıcc 
06C2 ca 
06C3 CCIOO6 
Obßb DOF8 

O6C8 BDO406 
O6CB ascc 
o n  Aooo 
oacfi aıca 
06D1 vıcc 
0603 ce 
06D4 ccıooa 
O6D7 DOF6 

06D9 aooıoe 
O6DC 901206 
O6DF C6CD 
06E1 ceıeoa 
06E4 1084 

O6E6 mein 

§22 

O6ED FOOE 
O6EF 68 
O6FO 990906 
O6F3 68 
O6F4 990806 
O6F7 ce 
O6FB ca 
06F9 m 
Garn 4CEDO6 

O6FD 60 

LDA QPADRJ Qııpı Adrıs- LSB 
STA SADR in  Zıropıqırıq. 
LDA 9PADR+1,X Bııpı Adrıııı ISB 
STA SABR+1 in lıropıqırıg. 
LDX PMI! ıktuıl la Plıyırnuııır 
LDA I-POS,X Horiıontılı Pbıitian 
am ı›ı>ospo,x in Hırduarırıqi ıtır 
LDA VPüT,X ı l t ı  Figur loııchın 
Ci? VPOSJ Figur Vırtikıl bıwıqt? 
aso nnscnsrsn nein, fırtiq' --› 

1340 ALLES LDA Pilz! noch-1 lıdırı 
1350 AA. A -1 2 
1360 TAX ı l ı  Adrıııindıx 
1370 
1380 
1390 
1400 
14ıo 
1420 
14:0 
1440 
1450 
1460 4 

1410 1 
1480 STA PRDR VPKT ı l ı  LSB in P11-lıiqır ıintr. 
1490 LDY OO lıílırızııhlır auf O 
1500 LDA OO Null ııiı lcıııchın 
1510 ı=LRcı.R STA (PQDR) ,v 
ıszo INY 
1530 CPY Lnaıae nach ıııitır? 
ısıo aus pı.ncı.a ja ---› 
1550 I 
1560 LDA VPOS,X nıuı Vırtikılpoıition 
1570 STA PADR ı l ı  LBB in PH-Zıigır 
1580 LDY .O Kopiırıchlıifı vorbereiten 
1590 PLRBOP LDA (SADR) ,Y Shıpııuıtır laden 
16OO STA ıvnnm ,v in  PH-Bırıich ıintrıqın 
161O INY Byte um Byte ... 
1620 CPY Loewe schon ı11ı?~ 
1630 BIS PLRSFP noch nicht -> 
164o ı 
1650 LDA VPOS,X rh-ıı Vırtikılpnıiticın 
1660 BTA VPN.T,X ı l ı  'ı ltı ' euer n-chıtın Lau! 
1665 nnzcıaıen DEC PADR+1 nııchıtır Plıyır 
167O DEC PIII! schon al la  4 Plıyırı? 
1680 avı. ALLES ñıin -› 
1690 ı 
17OO am XITVBV VII-Endı His) 
1710 s 
1720 ;ııøıııııııııııııäıııııııııııııııııııııııııı 
1730 ı Hier noch ein Uti l iy, mit d -  die Shıpı- 
1740 I ıdr-ıın leicht ıinqıtrıqın voırdırı koınnın 
1750 ı ALI¦RLFı x--usmıs14,<Aar. von Shıpı ı›,...› 
1760 ı b i s  ııx. 4'Adrıııın (nie ı ıhr ' )  
177O ;ııııııııııııııııøıoøııııııııııııııııoıııııı 
1780 I 
1790 SI-PSET LDY OO Zılqır ılnrichtın 
1800 PLA Anzahl der Arge von USRU 
1810 TAX in X-Rıq. aufbewahren 
1820 3 
1830 nxvnns neu nıxrim fertig--> 
1840 PLA zuırıt HSB 
1850 so so-ı=AnR+ı,v 
1860 PLA j ıtıt 1.88 von usno 
1870 STA sııDAı›R,v 
1880 INY lıiqır zıııl ıııitır 
1890 INY 
1900 DE! k q t μ ı M l r  bırichtiqıfı 
1910 . f f  NXTRRG und uıitır---> 
1920 ; 4 

1930 nıxıcın RTS fırtiq! 
1940 ı 

Assasaμy ERRORSı o 22110 avras FREE 
\ 

Basic-Listiııg 

'poken'... 

1000 REM *** Listing 2: PM-Helfer Demo *** 
ıoıo HP S=1S3ó:VP S=1S40:LAENBE=1552:PHCDL=704:REM * Koppel variable 
1020 PHHEIN=15óO:PHHëUS=15ó3:SHPSET=15óó:REM * FrüH-Einsprungadressen 
103O RQHT P= EEK(10ó)-1ó:REH Speicherplatz reservieren 
1040 P KE ıo ,RAMT P:BRAPHICS 3+1ó 
105O GÜSUB 3 OO:REM * Maschinencode 
10óO PÜKE LA GE,1ó: EH * die Shapes sind 16 Bytes lang 
ıo7o A=USR(P E1N,RA T P)¦REM PM einschalten 
1080 SHP1=(R T P+1)*25ó:REH * Hier ist Platz euer das Shape 
2000 REM * ab hier folgt eine einfache Bewegungsroutine 
2020 RESTÜRE 100:F I=O T 15:REâD D:P KE SHP1+I,D:NEXT I 
2030 PDKE PH L,12:P KE PMC L+1,18ó:PÜKE PM DL+2,134:PDKE PMCÜL+3,4ó 
2040 A=usR<s SET,SH 1,SHP1,SHP1,SHP1) :REM * Shapeadresse an PMH 
2050 P KE VP ,120:P KE HP S+1,120:REM und ewegung... 
2060 F R I=1 T 232:H=255-I 
2070 PÜKE HP ,I:POK VP S+1,I:REM PLAYER 1 & 2 
2080 P KE HP +2,I:P KE vpos+2,ı:REm PLAYER 3 

O +3, : + , : 
21 XT I: .2 60 
9000 REM * S spe-Beispiel 4 

9100 DQTQ 0,2 ,óO,óO,12ó,90,2S5,231,25S,2SS,90,102,óO,óO,24,0 
30000 REM * inaer-File laden 
30010 S=O:RE ÜRE 30100 
3002O FÜR â=15óO TD 1789:REñD D¦PÜKE â,D:S= +D:NEXT A 
30 I <> T ? H - l": 

ı 

\ 

69 
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Hier wieder einige , häufig ge- 
stellte Fragen, die von allgemei- 
nem Interesse sind: 
Gibt es für die ATARI-Compu- 
ter "TurbotaD0"'Pı¬ogı'amme? 

Theoretisch ist es auch bei 
den ATARI-Computern mög- 
lich, über bestimmte Verände- 
rungen der Kassettenroutinen 
eine schnellere Ein- und Aus- 
gabe zu bewirken. Dies wird auf 
den ATARI-Rechnern jedoch 
praktisch nicht angewandt, da 
die Datensicherheit zu sehr dar- 
unter leiden würde. Der Grund 
hierfür ist einfach: Der 
ATARI-Rekorder verwendet 
nur eine I-Ialbspur für die Pro- 
grammdaten - die andere Halb- 
spur kann (auch während des 
Ladevorganges) Musik und/ 
oder Sprache wiedergeben. 
Dies kann man übrigens sehr 

Atari-Leseıfragen 

• 

4 

10 GRNPHICS 8 
20 COLOR 1 
8ø FÜR w=0 TD 360 STEP 15 
40 X=1ó0+SIN(N)*40 
so Y=95+CDS(N)*40 
'60 R=40:XF=1:YF=1 
70 GÜSUB 9000 
BO NEXT w 
90 END ` 

9000 REM Unterprogramm euer Kreise 
9010 DEG :PLDT X,Y+R*YF 
9020 FÜR N=0 TD 360 STEP 15 
9030 DRANTD X+SIN(N)*R*XF,Y+CDSfiN)*R*YF 
9040 NEXT N 
9050 RETURN 
9990 REM ****************§***&****** 
9991 REM * Unterprogramm f. Kreise * 
9992 REM * (c) by Thomas Tausend * 
9993 REM *************************** 

30090 RETURN 
30100 DATA 76,33,6,76,1ıı,6,76,233,6,104,ı04,ı04,ı4ı,ı7,A,2ı6,ı69 
30110 DATA 0,162,3,157,o,6,157,4,6,157,18,6,157,0,208,202,16,241,24 
3012O DATA 173,ı7,6,ıos,3,133,205,ı69,o,ı33,204,ı62,5,160,o,145,204 
3013O DATA 200,20a,25ı,230,205i202,208,244,ı62,6,ı60,ı40,ı69,7,32 
3014O DATA 92,228,173,17,6,141,7,212,169,62,141,47,2,169,3,141,29 
3015O DATA 208,96,ı04,ı69,o,141,29,208,ı62,4,ıs7,ı3,20a,202,ı6,2so 
80160 DATA 169,34,141,47,2,162,228,160,98,1&9,7,32,92,228,96,216,173 
3017O DATA ı7,6,24,ıos,7,ı33,205,169,3,14ı,22,6,173,22,6,ıo,170,189 
3Q1B0 DATA 8,6,133,206,189,9,6,133,207,174,22,&,189,0,6,157,0,208 
30190 DATA ı89,ı8,6,22ı,4,6,240,37,ı33,204,160,o,ı69,o,ı4s,204,200 
3020O DATA 204,1±,6,2D8,248,ı89,4,6,133,204,160,o,177,206,ı45,204 
30210 DATA 200,204,16,6,208,246,189,4,6,157718,6,198,205,206,22,6 
3022O DATA ıß,180,76,98,228,ı&o,o,ı04,170,240,14,ı04,ı53,9,6,104,ıs3 
30230 DATA s,6,200,200,202,76,237,6,96 

gut beobachten, wenn man eine 
Musikkassette einlegt, PLAY 
drückt und POKE 54018,52 
eingibt - 60 schaltet wieder aus . 
Kaımıı man auf den ATARI- 
Computerıı auch Kreise und 
Ovale zeichnen oder wird hier- 
für eine BASIC-Erweiterung 
benötigt? 

360 (STEP 15 liefert genügend 
Punkte) stellt die Gradanga- 
ben, aus denen mit Hilfe von SI- 
Nus und COSinus die zugehöri- 
gen Koordinaten berechnet 
werden. Da die SINd und COS- 
Werte jedoch immer zwischen 
-1 und 1 liegen, werden sie mit 
dem Radius multipliziert. Für 
OVALE kommen noch zusätz- 
lich die Faktoren fiir die Strek- 

Natürlich ist es auf den 
ATARI-Geräten auch ohne Er- 
weiterung möglich, Kreise und 
Ovale zu zeichnen. Hierfür 
müssen allerdings einige 
Punkte auf dem Kreisbogen be- 
rechnet und mittels DRAWTO 
.verbunden werden - schon ist 
der Kreis fertig. Für die Berech- 
nungen der Punkte schaltet 
man seinen Computer mit dem 
DEG-Befehl in den DEGREE- 
Modus. Eine Schleife von 0 bis 

von John White 
150 Seiten, DM 32,- 
Verlag Markt & Technik 
ISBN 3-89090-004-6 - 

Wie viele andere ist auch die- 
ses Buch eine Übersetzung ei- 
nes englischsprachigen Titels 
("Writing strategy gares on 
your ATARI Computer"). 

Für all diejenigen, denen die 
Space Invaders in den Ohren 
dröhnen, die PacMans Schmat- 
zen nervt oder die Mitleid mit 
Donkey Kong .bekommen ha- 
ben, ist dieses Buch eine will- 
kommene Abwechslung. 

Auf ca. 150 Seiten findet der 
Leser ausführlich allerlei Wis- 
senswertes über strategische 
Computerspiele. Alle verwen- 
deten Verfahren und Techniken 
werden ausführlich erklärt, so 
daß sehr leicht eigene Spiele mit 
intelligenten Komponenten 
ausgestattet werden können. 
Als Beispiele finden Teilpro- 

Thomas Tausend 

Strategische Computer- 
spiele fiir Ihren ATARI 

Lung in X- und Y-Richtung 
hinzu (Normalwert: 1). Die Pa- 
rameter, die an das abge- 
druckte Unterprogramm über- 
geben werden müssen, sind die 
Koordinaten des Mittelpunktes 
(X und Y), der Radius (R) und 
die Streckungsfaktoren (XF 
und YF). . 

O t i s  ? 

bleme bei Dame und Schach 
Verwendung. Aber auch einige 
komplette Strategiespiele sind 
tippfertig enthalten. 

Wer aus diesem Buch einen 
Nutzen ziehen möchte, sollte 
bereits über grundlegende BA- 
SIC-Kenntnisse verfügen. 
Thomas Tausend 
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