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EINFUHRUNG

Wirden Sie gerne die Geheimnisse eines Kinstlers erlernen? Jetzt
ist Ihre Chance gekommen. Trotzdem werden Sie durch die
Geheimnisse, die Sie lernen werden, kein Kinstler im Ublichen
Sinne dieses Wortes. Sie werden ein Graphik-Designer, ein Video-
Komponist, ganz allgemein ein Computer-Kinstler.

Dieses Buch beschaftigt sich primar mit der Erstellung von
Computergraphiken. Graphik-Design auf diese Art ist mehr, als nur
die Darstellung eines Computerbildes auf dem Bildschirm. Es ist
die Kunst der elektronischen Gestaltung eines Bildwerks. Es ist
die Anwendung und Erstellung von O0Objekten, Farben, Ausgewogen-
heit, Stimmung, und Bewegung.

Dieses Buch handelt auch von der Kommunikation. Es bespricht die
Befehle, die den Computer veranlassen Ihre Ideen auf dem
Bildschirm darzustellen, genauso, wie ein Kinstler seine Ideen
auf dem Zeichenbrett zum Ausdruck bringt. Jeder Kinstler braucht
sein eigenes spezifisches Werkzeug. Das wesentlichste Werkzeug,
das fur die Verwendung dieses Buches bendtigt wird, ist ein ATARI
800 oder ein ATARI 400 Computer. Er ist die Farbe und der Pinsel
des Videp-Kinstlers in einem. Da viele der in diesem Buch
gegebenen Informationen mit Farbe arbeiten, ist ein Farbfernseher
oder Farb-Monitor unerl&Blich. Er ist das Zeichenbrett des Video-
Kinstlers.

Thre  kreativen  Ideen werden mittels der ATARI = BASIC
Computersprache iber den Computer auf den Bildschirm dbermittelt.
Im entsprechenden Modulschacht des Computers muB sich also eine
ATARI BASIC Cartridge befinden.

Eine  Diskettenstation oder ein Programmrekorder sind nicht
unbedingt erforderlich, wenn Sie keine Programme speichern
wollen.

Dieses Buch ist ein Lehrbuch, das in zwei Hauptteile unterteilt
ist. Teil 1 gibt eine Einfiihrung in die Erstellung von Figuren
(Shapes), Farben, und in die Bildschirmgestaltung. Dieser Teil
erfordert keine sonderlichen Computerkenntnisse. Er ist fir
Anfanger geschrieben. FEine gewisse Vertrautheit mit dem ATARI
Computer und seiner Funktionsweise wird trotzdem vorausgesetzt.
Diese minimalen Kenntnisse konnen Sie sich z.B. im ATARI Handbuch
aneignen. Ein Basiswissen Uber die Programmiersprache BASIC wédre
selbstverstédndlich nitzlich.

Eine erweiterte Anwendung der Graphiktechniken wird in Teil 2
erklart. Diese Techniken sind speziell auf die graphischen
Fdhigkeiten des ATARI Computers und seine interne Architektur
abgestimmt. Weiterhin stellt Teil 2 eine Fortsetzung von Teil 1
dar. Kenntnisse in der BASIC Programmierung sind unbedingt
erforderlich. AuBerdem wdre ein Grundwissen in Maschinensprache
von Vorteil.

Vil



Wenn Sie beginnen dieses Buch zu lesen, und den Computer mit
seiner Programmiersprache verwenden, um die Mdglichkeiten der
Computergraphik zu erforschen, bedenken Sie stets:

- Dieses Buch beschreibt ein aufregendes Gefiihl aus dem Inneren.

- Dieses Buch handelt von einer Stimulanz Threr visuellen
Gefihle.

- Dieses Buch beschreibt den Sinn einer Befriedigung.

- Dieses Buch gibt Ihnen die Gelegenheit, Ihre Kreativitat frei
zu entfalten.

- Dieses Buch fdrdert Ihre graphische Kreativitat - Entwirfe aus
dem Geist.

Atari 400
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KAPITEL 1

Der Bildschirm




Dieses Kapitel ist eine Einfilhrung in die Graphikmdglichkeiten
des ATARI. £Es ist unsere erste Exkursion in das Reich der Bild-
schirmkinstler. In diesem Kapitel werden Sie lernen:

- Die Bildschirmfarben zu andern
- farbigen Text auszudrucken
- auf dem Fernsehbildschirm zu malen

Wir wollen sofort anfangen. Schalten Sie den Computer ein. In der
linken  oberen Ecke des Bildschirm sollte das Wort READY
erscheinen. Darunter miBten Sie den Cursor (das kleine weifle
Quadrat) sehen. Wenn irgendetwas nicht funktionieren sollte,
lesen Sie bitte im Bedienungshandbuch Ihres ATARI nach.
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Andern der Farben

Lassen Sie uns versuchen mit Ihrem Computer in Kommunikation zu
treten. Geben Sie die folgende Anweisung ein.

SETCOLOR 2,4,6 <RETURM> RETURN-Taste-driicken )

Hat sich die farbe des Bildschirms in lila gedndert? Wenn dies
der Fall ist, so klappt alles bestens. (Hinweis: Die Farben
mancher Fernseher konnen sich unterscheiden oder bedirfen auch
einer finstellung.) Wenn Sie einen Fehler gemacht haben, wird der
Computer mit ERROR (einer Fehlermeldung) antworten. Das ist aber
tiberhaupt nicht schlimm. Geben Sie die Anweisung einfach noch
einmal neu ein.

Die SETCOLOR-Anweisung wird zur Anderung der Farben auf dem
Bildschirm  verwendet. Es handelt sich dabei um  eine
Programmieranweisung der ATARI-BASIC Programmiersprache. Die



SETCOLOR-Anweisung verwendet drei Zahlenwerte zur Anderung der
Farben.

SETCOLOR 2,4,6

T

" Erster Wert Zwe|ter Wert Dritter Wert
(Farbregister) (Farbe) (Helligkeit)

Der erste Zahlenwert repridsentiert das Farbregister. Ihr Computer
hat insgesamt finf Farbregister, die Sie mit der  SETCOLOR-
Anweisung ansprechen kBnnen. Diese Farbregister werden verwendet
um die Farben des Hintergrunds, der R&nder, Buchstaben und Bilder
auf dem Fernsehschirm wiederzugeben. Sie kénnen sich jedes dieser
Farbregister als einen Platz, &hnlich wie einen Farbeimer, vor-
stellen, um dort eine bestimmte Farbe aufzuheben.

Eimer 1 Eimer 2

Wir konnen jede beliebige Farbe in die einzelnen Farbeimer (also
die Farbregister) flllen. Der zweite und dritte Zahlenwert der
SETCOLOR-Anweisung bestimmt die Farbe.

Der zweite Zahlenwert entspricht der Farbnummer. Jede Farbe ist
mit einem Wert von O bis 15 bezeichnet. Die Farben wund ihre
entsprechenden Werte sind in Tabelle 1-1 aufgefihrt.

Der dritte Zahlenwert stellt die Helligkeit eilner Farbe dar. Der
Bereich dieses Zahlenwertes kann in Zweierschritten zwischen 0
und 14 liegen. Der Wert 0 reprasentiert den dunkelstens, 14 den
hellsten Farbwert.



TABELLE 1-1 Farbwerte

Farbe entsprechender Zahlenwert (zweite Zahl)
Grau 0
Hellorange 1
Orange 2
Rot-Orange 3
Rosa 4
Lila-Blau 6
Blau 7
Blau 8
Hellblau 9
Tirkis 10
Grin-Blau 11
Grin 12
Gelb-Grin 13
Orange-Grin 14
Hellorange 15

Haben Sie alles verstanden? Gut, dann lassen Sie uns eine Test-
frage stellen.

Welche Hintergrundfarbe erhdlt der Fernsehschirm durch die
folgende SETCOLOR-Anweisung?

SETCOLOR 2,13,4

(Hinweis: Welche Farbe wird durch den Wert 13 in Tabelle 1-1
reprasentiert?)

Antwort #1

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

Andern Sie die Hintergrundfarbe. Geben Sie ein:

SETCODLOR 2,13;4 <RETURN>

Welche Anweisung kann zur Anderung der Hintergrundfarbe in ein
helles Blau mit einem Helligkeitswert von 4 verwendet werden?
Sehen Sie noch eimmal in Tabelle 1-1 nach.

Antwort #2

¥'6'2 HO0D13S 2%
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Lassen Sie uns ein anderes Farbregister betrachten. Hierzu werden
wir die Zahl 4 als ersten Wert in der SETCOLOR-Anweisung ver-
wenden. Geben Sie ein:

SETCOLOR 4,2,6 <RETURN>
Die Randfarbe miBte nun orange sein. Und richtig, das Farb-
register 4 andert die Randfarbe.

Um sie wieder in schwarz zu &dndern, geben Sie ein:

SETCOLOR 4,8,8 <RETURN>

Konnen Sie die Randfarbe in weiB &ndern? Welche Anweisung milssen
Sie eingeben? (HINWEIS: Verwenden Sie ein helles grau mit einem
groBen Helligkeitswert.)

Antwort #3

Wollen Sie noch mehr erfahren? Dann lassen Sie uns einmal
Farbregister 1 untersuchen. Geben Sie ein:

SETCOLOR 1,9.,14 <RETURN>

Jetzt wmiBten die einzelnen Buchstaben stdrker leuchten. Dieses

Farbregister bestimmt also die Leuchtkraft (Helligkeit) der
Buchstaben wund Worte auf dem Bildschirm. Die zweite Zahl in der
SETCOLOR-Anweisung hat allerdings keine Anderung bewirkt. Die
Worte haben immer noch dieselbe Farbe, wie der Hintergrund. Im
Augenblick kdnnen wir nur ihre Helligkeit und nicht ihre Farbe
verdndern. Doch keine Angst, zu einem spdteren Zeitpunkt werden
wir auch die Worte einfarben.

Jetzt wollen wir doch einmal versuchen, die Zeichen auf dem
Bildschirm verschwinden zu lassen. Natirlich wollen wir sie nicht
wirklich loschen, sondern nur den Anschein erwecken. Wie?
Versuchen Sie den Buchstaben dieselbe Farbe zu geben, wie dem
Hintergrund. Diese Technik werden wir spater zum Verstecken von
Ob jekten auf dem Bildschirm verwenden.

ACHTUNG! Farbregister 2 beeinflusst nicht immer die
Hintergrundfarbe. Ahnlich verhdlt sich Farbregister 4, das nicht
immer fir die Randfarbe zustidndig ist, und Register 1 a&ndert
nicht immer die Helligkeit der Buchstaben. Doch lassen Sie sich
jetzt nicht wverwirren. Wenn wir in Kapitel 2 naher auf die
Farbregister eingehen, werden wir dieses Problem eingehend
erldautern.

Jetzt noch etwas zum Aufbau dieses Buches. Nach jedem Abschnitt
stellen wir Ibnen eine Aufgabe. Einige werden einfach sein,

¥H'0'7 HOTOOL3S €
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andere wiederum schwer. Sicherlich gibt es viele Moglichkeiten,
die einzelnen Aufgaben zu lGsen. Eine mogliche Antwort zu jeder
Frage finden Sie in Anhang B. Viel Erfolg!

Hier ist unsere erste Aufgabe.

Aufgabe # 1

Andem Sie die Hindergrundfarbe in orange.
Andern Sie die Randfarbe in blau.

Machen Sie die Worte so dunkel, wie mdog-
lich.

Der Graphik-B

Farben sind schon etwas Tolles. Aber wie kdnnen wir auf dem
Biildschirm Text schreiben und gleichzeitig farbige Bilder malen?
FOLGENDES AUF DEM KOPF: #2. SETCOLOR 2,9,4 #3. SETCOLOR 4,0,14
Ganz einfach, lesen Sie weiter, und wir werden es Ihnen zeigen.
Dricksn Sie zuerst eimmal die <SYSTEM RESET> Taste, damil der
Bildschirm wieder so aussieht, wie nach dem Einschalten des
Computers. Das konnen Sie Ubrigens immer machen, wenn Sie neu
starten wollen.,

Malen und Schreiben auf dem Fernsehschirm ist gar nicht so
schwierig. Doch zuvor missen wir zinen GRAPHIK-Modus (Stufe)
wdhlen. Der ATARI Computer verfigt Uber eine ganze Relihe ver-
schiedener GRAPHIK-Modi. Sie dienen dazu, dem Computer mitzu-
teilen, in welcher GriBe er Schrift und in welcher Auflisung er
Zeichnungen darstellen soll. Jeder dieser Modi verwendet ein
anderes Format flUr die Graphik. Tabelle 1-2 zeigt die einzelnen
Graphik-Modi und das entsprechende Bildschirmformat.

Um die Tabelle besser zu verstehen, wollen wir uns GRAPHIK-Modus
0 anschauen. GRAPHIK-Modus 0 ist =in sogenannter Text-Modus. In
einem Text-Mcdus kanm t (also Buchslaben) auf dem Bildschirm
geschrieben werden. Der gesemte Bildschirm ist in diesem Fall 40
Spalten brait und 24 Zeilen hoch. (Ceteilte Bildschirme
besprechen wir spiler.) Modus kénnen zwel Farben ver-
wendet werden. Eine dctad Erklfirung dieses GRAPHIK-Madus
folgt in den Kapiteln 2, 5

e




Tabelle 1-2. GRAPHIK-Modi und Bildschirmformate

Bildschirmformat
Reihen Zahl
GRAPH IK-Modus Art Spalten gesamter/geteilter der Farben
Bildschirm
0 Text 40 24/-- 2
1 Text 20 24/20 5
2 Text 20 12/10 5
3 Graphik 40 24/20 4
4 Graphik 80 48/40 2
5 Graphik 80 48/40 4
6 Graphik 160 96/80 2
7 Graphik 160 96/80 4
8 Graphik 320 192/160 2
9 Graphik 80 192/-- 16
10 Graphik 80 192/-- 9
11 Graphik 80 192/-- 16

Anmerkung: Die Modi 9, 10, und 11 funktionieren nur, wenn der
Computer einen GTIA Video-Chip hat.

Schreiben von Text

Ganz allgemein gesagt, gibt es nur zwei mogliche Darstellungs-
formen auf dem Bildschirm - Text und Graphik. 1In den Text-Modi
(GRAPHICS 0, 1, und 2) sind drei verschiedene GroBen zur
Darstellung der Zeichen mdglich. Die SchriftgroBe in  GRAPHIK-
Modus O haben Sie ja schon gesehen. Obwohl sich der Bildschirm
vermutlich noch im GRAPHIK-Modus O befindet, wollen wir dem
Computer mitteilen, weiterhin GRAPHIK-Modus 0 zu verwenden. Geben
Sie bitte Folgendes ein:

GRAPHICES @ <RETURN>

Beachten Sie, daB die GRAPHICS-Anweisung auch das Ldschen des
Bildschirmes  bewirkt. Un nun Text auf dem Bildschirm zu
schreiben, konnen Sie die PRINT-Anweisung verwenden. Geben 5Sie
bitte ein:

PRINT "GRAPHICS MODUS @" <RETURN>

Der in Anflihrungszeichen stehende Satz wird sofort direkt unter
der Anweisung auf den Bildschirm geschrieben. Aber nehmen wir an,
Sie wollten ihn an irgendeine andere Stelle des Bildschirmes



setzen. Um diesen Salz an einer bestimmten Position zu schreiben,
geben Sie bitte folgendes ein:

FPOSITION 16, 153:PRINT "GRAPHIK-MODUS 8" <RETURN>

Wie Sie sehen, haben wir zwel Anweisungen in eine Zeile
geschrieben. Zuerst haben wir die Position bestimmt und dann die
Anwelsung zum Schreiben des Textes gegeben. Die beiden Anwei-
sungen sind durch einen Doppelpunkt getrennt. Die erste Schreib-
position befindet sich jetzt 10 Zeichen von der linken Seite des
Bildschirmes und 15 Zeilen vom oberen Rand des Bildschirmes. Auch
dies werden wir 1n Kapitel 5 ncch  einmal ausfihrlicher
besprechen.

Jetzt wollen wir einen GRAPHIK-Modus 1 Bildschirm betrachten.
Geben Sie die folgende Anweisung ein:

GRAPHICS 1 <RETURN>

Na sowas!? Was ist passiert? Der Bildschirm hat sich geteilt. Der
obere Teil des Bildschirmes befindet sich im GRAPHIK-Modus 1,
wogegen sich der untere nach wie vor blaue Teil immer noch im
GRAPHIK-Modus 0 befindet. Dieser untere Teil wird auch oft als
Textfenster bezeichnet. Geben 5ie jetzt die folgende Anweisung
ein:

PRINT#6; "GRAPHICE 1” <RETURN>

Und da haben wir es - zwei verschiedene SchriftgroBen auf einem
Bildschirm. Mit PRINT#6; wird dem Computer gesagt, in der oberen
Halfte eines geteilten Bildschirmes =zu schreiben. Der Satz
innerhalb der Anfihrungszeichen wird in bekannter Form auf den
Bildschirm geschrieben. Beachten Sie, dal im GRAPHIK-Modus 1 die
Buchstaben doppelt so breit sind, wie in GRAPHIK-Modus 0. 0Ob Sie
es glauben oder nicht, die Hdhe ist gleich geblieben. Beachten
Sie weiterhin, daB sich die Hintergrund- und die Zeichenfarbe
gedndert hat.

So weit, so gut. Lassen Sie uns jetzt auch die SchriftgroBe im
GRAPHIK-Modus 2 betrachten. Geben Sie die folgende Anweisung ein:

BRAPHICS 2 <RETURN>

Der Bildschirm sollte geldscht worden sein. Geben Sie jetzt ein:
PRINT#&6: "BRAPHICE 2" <RETURN>

Und da sehen wir es! Im GRAPHIK-Modus Z werden die Buchstaben

doppelt so breit und doppelt so hoch wie im GRAPHIK-Modus 0O
dargestellt.

o0



Welche zwel Anweisungen wlrden Sie verwenden, um ENDE in doppelt-
breiten und einfach-hchen Buchstaben auf den Bildschirm zu
schreiben?

Antwort #4

Zu einem spdteren Zeitpunkt werden wir Ihnen zeigen, wie Sie alle
drei sben besprochenen GRAPHIK-Modi auf einem einzigen Bildschirm
mischen kdnnen. Doch zuvsr wollen wir noch eimige andere GRAPHIK-
Modi betrachten.

Leichnen auf dem Bildschirm

Wir wollen mit GRAPHIK-Modus 3 beginnen. Und Sie haben es sich
vermutlich schon gedacht; geben Sie ein:

FOLGENDES BITTE AUF DEM KOPF: #4.GRAPHICS 1 PRINT#6;"ENDE"
BRAFHICE I <RETURN>
Und wieder wird der Bildschirm gelGscht.

Normalerweise 1ist es nicht mdglich auf einem GRAPHIK-Bildschirm
Text zu schreiben. Trotzdem kann man einzelne Punkte auf den
Bildschirm plotten (setzen). Dabei muB man allerdings zwei Dinge
beachten. Erstens missen Sie dem Computer mitteilen welche Farbe
Sie verwenden wollen. Zweitens, missen Sie ihm sagen, an welchen
Bildschirmkoordinaten er den Punkt plotten soll.

Die Farbe teilen wir dem Computer mit der COLOR-Anweisung mit. In
unserem Beispiel wollen wir die Farbe mit der Nummer 1 verwenden.
Geben Sie jetzt bitte die folgende Anwesisung ein:

COLOR 1 <RETURN>

WWie Sie sehen hat sich nichts gedndert. Doch warten Sie ab, bis
etwas auf den Bildschirm geplottet wird. Geben Sie ein:

PLOY 18,3 <RETURNX>

Auf dem Bildschirm erscheint ein oranges Quadrat. Orange, da das
durch die COLOR iI-Anweisung verwendete farbregister normalerweise
diese Farbe enthilt.

<JAN3.:9# LNIdd
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Lassen Sie uns die COLOR-Anweisung etwas ndher untersuchen. Die
obere H&dlfte des geteilten GRAPHIK-Modus 3 Bildschirmes ist
in 40 horizontale und 20 vertikale Quadrate unterteilt. lLesen Sie
noch einmal Tabelle 1-2 und betrachten Sie das GRAPHIK-Modus 3
Arbeitsblatt in Anhang A. Die Koordinate 10,5 befindet sich in
der oberen linken Ecke des Bildschirmes. Das bedeutet, da3 10
leere Quadrate auf der linken Seite, und 5 1leere Quadrate
oberhalb der Koordinate 10,5 frei bleiben. 1In gewisser Hinsicht
kann  man die PLOT-Anweisung mit der  POSITION-Anweisung
vergleichen. Die POSITION-Anweisung bestimmt eine Position auf
dem Bildschirm, an dem dann ein Text geschrieben wird, wogegen
die PLOT-Anweisung die entsprechende Position mit einem farbigen
Punkt markiert.

Wo befindet sich auf dem Bildschirm die Position 30,57 (Oben
rechts, oben links, unten rechts, oder unten links?)

Antwort #5

Mit der folgenden Anweisung konnen wir eine lLinie zeichnen (eine
sehr dicke Linie). Versuchen Sie es.

DRAWTO 38,5 <RETURN>
Toll, nicht wahr? Und jetzt geben Sie bitte ein:
DRAWTO 38,135 <RETURN>

Was Sie auf Ihrem Bildschirm sehen, sollte jetzt mit unserem
Beispiel Ubereinstimmen.

SIY08l UBQQ G



Wir wollen das Rechteck fertig zeichnen. Dazu brauchen wir zwei
weitere DRAWTO-Anweisungen.

DRAWTD 18,15 <RETURM>
DRAWTD 18,3 <RETURN>
Die gesamte Befehisfolge sieht so aus:

BRAPHICS 3
COLOR i

PLOT 18,5
DRAKWTC 38,%
DRAWTC 38,15
DRAWTD 18,15
DRAWTO 18,5

Diese Folge von Anweisungen ergibt ein in der Programmiersprache
ATARI BASIC geschriebenes Computer Programm, =zum Zeichnen eines
Rechtecks in GRAPHIK-Modus 3. In der oben aufgefihrten form wird
jede Anweisung, die dem Computer eingegeben wird, sofort ausge-
fihrt. Der Computer kann sich die einzelnen Anwelsungen zum
Zeichnen des Rechtecks allerdings nicht merken.

Fiihren Sie die folgenden Anweisungen aus, damit der Computer sich
die gesamte Folge der Anweisungen merken kann:

1. Driicken Sie <SYSTEM RESET>

2. Tinpen Sie NEW <RETURN>. Dieser Befehl loscht jedes Programm
(Folge von Anweisungen), das eventuell im Computer gespei-
chert war.

3. Geben Sie jetzt die einzelnen Programm-Arweisungen noch einmal
ein, mit dem Unterschied, da Sie vor jeder Anweisung eine
Zeilennummer eingeben. Der Computer verwendet diese Zeilen-

1]



nummern, um sich die richtige Reihenfolge, 1in der er die An-
weisungen ausfihren muB,zu merken. Bie Werte der Zeilennummern
haben keine Bedeutung. Verwenden 5ie Zahlen in aufsteigender
Ordnung. Wenn Sie einen Fehler machen, geben Sie die entspre-

chende

Zeile neu ein. Um eine Zeile zu ldschen, geben Sie

einfach die entsprechende Zeilennummer ein und drlcken dann

direkt

RETURN. Sollten irgendwelche Schwierigkeiten auftreten

lesen Sie noch einmal im Bedienungshandbuch nach.

19 GRAPHICE 3

jeder Zeile RETURN zu driicke:

23 COLDR 3 C Denken Sie daran am Ende )
§ 1.

3@ PLUOT 18,5

48 DRAWTD 38,3
S8 DRAWTD 2@,13
&8 DRAWTO 18,15
7% DRAWTD 1&,5

4. Um zu dUberprifen, ob Sie alles richtig eingegeben haben,
tippen Sie
LIBT <RETURNM:>
Auf  dem Bildschirm sollte jetzt eine Liste der eingegebenen
Zeilen erscheinen. Wenn Sie nicht exakt mit den aben aufgefihrten
Anweisungen ibereinstimmt, korrigieren Sie entsprechend den
Fehler.
5. Bk, sind Sie bereit flUr den groBen Augenblick? Gut, dann geben
Sie ein:
RlLM  <RETURN>
Und sofort wird ein Rechiteck auf dem Bildschirm gezeichnet. Der

RUN-Befehl weist <den Computer an, alle Pregrammzeilen in der
Reihenfolge der Zeilennummern abzuarbeiten. Der Computer hat sich
bisher zwar alle Anweisungen gemerkt, doch erst ausgefihrt, als
wir den Befehl RUN verwendeten.

Ein 8hnliches Rechteck kdnnten wir auch in den GRAFHIK-Mcdi 4 bis
11 erzeugen. Die Art der Anweisungen bleibt gleich. In Kapitel 2
werden wir ndher auf dieses Thema singehen.

]



Aufgabe 42

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

Sie haben in diesem ersten Kapitel zwar eine ganze Menge gelernt,
doch werden Sie Ihr Wissen sicher als sehr lgchrig empfinden -
fast wie einen Schweizer Kdse. Es scheinen doch noch recht viele
"Ldcher" in dem erlernten tehrstoff zu sein.

In den néachsten finf Kapiteln werden wir die einzelnen hier in
Kapitel 1 nur angedeuteten Themen ausfihrlich erklidren. Doch
zuver wollen wir uns noch die Zusammenfassung des ersten Kapitels
anschauen.



Zusammenfassung von Kapitel 1

In diesem Kapitel haben Sie die folgenden  ATARI  BASIC
Programmanweisungen verwendet:

SETCOLOR  GRAPHICS COLOR  PRINT
PLOT DRAWTO  POSITION

Konnen Sie sich daran erinnern, wozu jede Anweisung verwendet
wurde? Vergleichen Sie jede der oben aufgefiihrten GRAPHIK-
Arnweisungen mit den folgenden Beschreibungen.

1. l6scht den Bildschirm und setzt ein neues
Bildschirmformat.

2. andert die Werte der Farbregister. Kann zum
Andern der Hintergrund-, Rand-, und Textfarben benutzt werden.

3. stellt einen Punkt (Quadrat) auf dem
Bildschirm dar.

4. wird verwendet, um die Farbe von Punkten und
Linien zu bestimmen, in der diese auf dem Bildschirm gezeich-
net werden sollen.

5. wird verwendet, wum zwei Punkte mit einer
Linie zu verbinden.

6. dient zum Festlegen einer Pasition, ab der
die durch eine folgende PRINT-Anweisung auszugebenden Zeichen
auf den Bildschirm geschrieben werden sollen.

7. bewirkt, daB Text in den GRAPHIK-Modi O, 1,
und 2 auf dem Bildschirm gezeigt werden kann.

Die folgenden Anweisungen &ndern die Hintergrundfarbe des
Bildschirmes im GRAPHIK-Modus O. Welche Farben erhdlt der
Hintergrund durch welche Anweisung?

8. SETCOLOR 2,4,8

9. SETCOLOR 2,12,8

10. SETCOLOR 2,2,8

11. Das folgende Programm zeichnet eine Figur auf den Bildschirm.
Skizzieren Sie die Form der Figur auf einem GRAPHIK-Modus 3
Arbeitsblatt.



i
28
38
4@
=1
&8

GRAPHICS 3
COLOR 1

PLOT 2,10
DRAWTO 2,15
DRAWTO 37,15
DRAWTD 37,18



ITEL 2

y Far

T ben und

fods

e Form 1ist eines der Grundelemente zum FErfassen
ize, Wir identifizieren Figuren suf Grund ihrer Form. Sie
knnan die Buchstaben auf dieser Seite anhand ihrer Fform
erkannen. AuBerdem ordnen wir bestimmten Formen bestimmte

Bedeutungen zu. Was wirden Sie zum Beispiel mit dieser Form in
Verbindung bringen?

optischer

Fs «koénnte eine Vase sein,
sprechende Personen.

Die Form und Gestaltung der Darstellung auf dem Bildschirm tragt
den meisten Informationsgehalt. Fr wird durch Farben noch

erweitert, doch am wichtigsten fiUr den Video-Kunstler ist die
MBglichkelt zu zeichnen.

oder aber auch zwei miteinander



In diesem Kapitel werden wir die ATARI BASIC GRAPHIK-Modi
untersuchen. Sie werden lernen:

- Figuren unterschiedlicher GrdBe zu zeichnen

- die Farbe dieser Figuren zu andern
- die GRAPHIK-Modi 3 bis 8 zu verwenden

Figuren und der Graphik Bildschirm

In Kapitel 1 haben wir eine Figur gezeichnet. Es war ein Rechteck
in  GRAPHIK-Modus 3. Das Programm zum Zeichnen des Rechtecks war
wirklich sehr einfach.

In Bild Z-1 sehen Sie den Umri3 des Rechtecks auf einem GRAPHIK-
Modus 3 Arbeitsblatt. Sie sehen, so kdnnen die Arbeitsblitter in
Anhang A sinnvoll verwendet werden und Ihnen bei der Gestaltung
von Zeichnungen und Figuren helfen,

GRAPHIK-Modus 3
mit Textfenster
0 4 8 12 16 20 24 28 32 36 39
o ] I [ [ I
[ | _ij
: - ' SEEEN
| .
1
8?4 . R l BN EEEE
Ll L] B B N
- L || | L]
1 - - - Ll
12 11 | F“*——“ Ll | L L‘ |
T T
» i o ] o .
— —
H jt— = T =
19 1 T
— | - -
EEEENENEEN L Ll
i § . R NS N S 1
mas AR T ENRNAEEEE

BILD 2-1: UmriB eines Rechiecks auf cinem Modus 3 Arbeitsbiait.



Erinppern Sie sich an die Anweisungen zum Zeichnen des Rechtecks
aus Kapitel 1.

1@ BRAPHICS 3
208 COLOR 1

3@ PLOT 18,5
4@ DRAWTO 3@,5
S@ DRAWTO 38,15
4@ DRAWTO 18,15
7@ DRAWTO 18,5

Die cbere linke Ecke des Bildschirms hat die Koordinate 0,0. Die
untere rechte Ecke wird durch die Koordinate 39,0 gekennzeichnet.
Das bedeutet, daf die horizontalen Koordinaten sich von 0 bis 39
erstrecken, und somit ein Bildschirmformat von 40 Positionen
Breite ergeben.

Ahnlich verhdlt es sich mit dem vertikalen Format. Obwohl der
Bildschirm insgesamt 24 Positionen hat, ist die unterste Position
auf der 1linken Seite des Bildschirmes mit der Koordinate 0,23
gekennzeichnet. Das kommt daher, daB auch hier die 0 als
eigenstandige Position mitgezidhlt wird.

Merken Sie sich also: Der Minimalwert einer Koordinate ist 0. Der
Maximalwert ist dann einen Wert kleiner, als die gesamte Anzahl
der moglichen Positionen.

In Bezug auf das Arbeitsblatt wollen el e Anmerkun
machen. Der GRAPHIK-Modus 3 kann, wie die meisten anderen
GRAPHIK-Modi auch, entweder 1in einem geteilten oder einem
kempletten Bildschirmformat verwendet werden. Bisher haben wir
nur das geteilte Format benutzt. Spater in diesem Kapitel werden
wir auch das komplette format anwenden.

Im geteilten Bildschirmformat ist der Bildschirm in zwei Teile
unterteilt. Im oberen Tell des Bildschirmes kann sich jeder
beliebige GRAPHIK-Modus zwischen 1 und 8 befinden. Der untere
Teil des Bildschirmes befindet sich im GRAPHIK-Modus 0. In diesem
unteren Teil , auch Textfenster genannt, finden 4 Zeilen GRAPHIK-
Modus 0O Text Platz. Zu einem spateren Zeitpunkt werden wir
lernen, wie wir dieses Textfenster an verschiedenen Positionen
des GRAPHIK Bildschirmes plazieren konnen.

-]

In Aufgabe #2 sollten wir ein Quadrat zeichnen. MWenn man die
Koordinaten anpasst, kann man Quadrate verschiedener GréBe an
beliebigen Positionen auf dem Bildschirm zeichnen. Dies ist Ihre
nachste Aufgabe.



Aufgabe #+3

Schreiben Sie eine Liste der Anweisungen,

* das ein Quadrat mit einer Seitenlange von
sechs Einheiten zeichnet. Seine Position
scllite sich in der Mitte der oberen Halfte
eines geteilten Bildschirmformats im GRA-
PHIK-Modus 3 befinden.

Um einmal eine andere Figur darzustellen, hier ein Programm zum
Zeichnen eines Dreiecks:

18 BRAPHICS 3
2@ COLOR 1

3@ PLOT 28,5
49 DRAWTD 30,15
58 DRAWTD 18,15
6B DRAWTD 28,%

Tippen Sie NEW, um eventuell im Speicher befindliche alte
Programme zu ldschen. Geben Sie dann die einzelnen Praogrammzeilen
ein. Wir setzen voraus, daB wir fir den Rest des Buches nicht
mehr  erwdhnen missen, daB nach der Eingabe jeder Programmzeile
die RETURN-Taste gedrickt werden muB.

Starten Sie das Programm. Der Bildschirm sollte aussehen wie
dieser:

Haben Sie den GRAPHIK-Modus 3 Bildschirm verstanden?

20




elche Programmzeile kénnten Sie dndern, wum die Seitenlinge des
eie

Jreiecks zu verandern?

Antwort #1

lLassen Sie uns die GréBe des Dreiecks veridndern. &ndern Sie die
folgenden zwei Zeilen.

€8

48 DROWTC 35,1

S DROMTO 5,13

Starten Sie das Programm erneut. Sieht das Dreieck anders aus?
Beantworten Sie jetzt eine weitere Frage.

Welche zwel Anweisungen wirden Sie verwenden, um von der oberen
linken £Ecke des Bildschirms eine Diagonale zur unteren rechten
fcke des Bildschirms zu zeichnen? Der Bildschirm sollte sich im
GRAPHIK-Modus 3 befinden.

Antwort #2

Die GRAPHIK-

odi

Mit dem ATARI Computer stehen Ihnen eine Anzahl verschiedener
GRAPHIK-Modi zur Verfigung. In diesem Kapitel werden wir uns mit
den Modi 3 bis 8 beschadftigen. Die anderen GRAPHIK-Stufen
besprechen wir dann in spiteren Kapiteln. Der Unterschied
zwischen den einzelnen Modi liegt primidr in den verschiedenen
Aufldsungen und in den vom Programmierer verwendeten Farben.
Lassen Sie uns einige einfache Experimente durchfihren. Damit wir
anfangen kénnen, ldschen wir den Bildschirm,indem wir die <SYSTEM
RESET> Taste dricken. Ldschen Sie auch alle alten im Speicher
befindlichen Programme mit Hilfe des NEW-Befehls. Erinnern Sie
sich, dal3 das immer notwendig ist, wenn Sie ein neues Programm
eingeben wollen.

610 0LlMvHd
0'6E L07d 2# OG pun O us|ieZ "L #
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Geben Sie jetzt das folgende Programm ein.

18 GRAPHICS 3
2@ COLOR 1
3a PLOT 28,1@

Starten Sie das Programm. Das Quadrat, das auf dem Bildschirm
erscheint, bezeichnet man als ein Pixel. Die GroBe dieses Pixels
ist vom verwendeten GRAPHIK-Modus abhingig. R

Andern Sie in dem Programm Zeile 10 in GRAPHICS 4 und starten Sie
es. Sie brauchen Zeile 10 lediglich neu zu schreiben. Ihr
Programm sollte dann wie unten gezeigt aussehen. Listen Sie es
mit der LIST-Anweisung, um zu Uberpriifen, ob es identisch ist.

18 GRAPHILS 4
28 COLOR 1
38 PLOT 268,16

Starten Sie das Programm. Die GroBe des Pixels ist kleiner, als
im GRAPHIK-Modus 3. Probieren Sie das Programm auch mit den
GRAPHIK-Modi 5, 6, 7, und 8 aus, und beobachten Sie die GréBe des
Pixels.

Welcher GRAPHIK-Modus hat die hochste Aufldsung (kleinste
PixelgroBe)?

Antwort #3

Sie haben sicher bemerkt, daB die GRAPHIK-Modi 4 und 5 sowie die
Modi 6 wund 7 jeweils dieselbe Pixelgrdle haben. Wir werden zu
einem spateren Zeitpunkt sehen, dafB sie nicht ganz gleich sind,
und sich in der Anzahl an darstellbaren Farben unterscheiden. In
Modus 8 4&nderte sich die Hintergrundfarbe und in der linken
oberen Ecke des Bildschirmes befand sich ein sehr kleines Pixel.
Doch jetzt  wollen wir wuns wieder mit  unserem Dreieck
beschaftigen. Was glauben 5ie, wie es im GRAPHIK-Modus 8
aussieht? Geben Sie das folgende Programm ein:

12 GRAPHICS 8
28 COLDR 1

3@ PLOT 26,5

48 DRAWTO 3@,13
5@ DRAWTO 18,13
6@ DRAWTO 28,5

8 SNPOA-HIHdVHD ‘e #
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Das Dreieck erscheint erheblich klarer und geradliniger als im
GRAPHIK-Modus 3. [Es hat sich allerdings auch seine Position auf
dem Bildschirm gedndert und es ist wesentlich kleiner geworden.
Das kommt daher, daB im GRAPHIK-Modus 8 die Pixel kleiner sind,
und sc 1ist das ganze Dreieck kleiner geworden und hat seine
Position jetzt in der oberen linken Ecke des Bildschirmes.

Eirr Haus bauen

Gut, jetzt ist es 7eit fir ein Projekt. Wir wollen ein einfaches
kleirnes Haus darstellen. Der obere Teil des Hauses besteht aus
einem Dreieck, und der untere Teil aus einem Quadrat.
Praktischerweise haben wir diese beiden Formen ja  schon
gezeichnet.

Wir wollen GRAPHIK-Modus 5 fiir unsere Zeichnung verwenden.
VYerwenden Sie ein GRAPHIK-Modus 5 Arbeitsblatt aus Anhang A. Es
ware Ubrigens eine gute Idee, wenn Sie die verschiedenen
Arbeitsblatter fotokopieren wiirden. Beginnen Sie mit dem Entwurf
in der Mitte des Arbeitsblattes. Das Ganze sollte dann in etwas
so atissehen, wie in Bild 2-2.

Das Programm zum Zeichnen des Hauses enthdlt die Anweisungen zum
Zeichinen eines Dreiecks und eines Quadrates.

@ BRAPHICS S
@ COLOR 1

PLOT 48,5

& DRAWTO 35B,15
@ DRAWTO 38,15
DRAWTD 48,3

O]
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GRAPHIK-Modus 4 oder 5
mit Textfenster
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BILD 2-2: Entwurf eines Hauses auf einem Modus 3 Arbeitsbhiatl.

4i@ PLOT 3B,i%
428 DRAWTD 38,15
A3@ DRAWTD 58,25
458 DROWTD 38,25
ASH DREWTD 38,19

Gepben Sie diese Zeilen ein, und starten Sie das Prcgramm. Sient
das Haus so aus, wie Sie es erwartet haben?

Bevaor wir fortfahren, wollen wir uns doch die Zeit nehmen, um zu
untersuchen was wir eigentlich gemacht haben.

Fin sehr wichtiger Faktor in der Computerprogrammierung ist ie
Organisation und Dokumentation der Arbeit. Sie kbnnen dann Ihre
Arbeit speichern und zu einem spateren Zeifpunkt anhand der
Dokumentation problemlos alle Schritte und Gedanken nachvali-
ziehen. AuBerdem wird es fir andere einfacher sein, sich in Ihre
Arbeit hineinzudenken.

Wir konnten das ober dargestellte Programm dokumentisren, indem
wir vier REM-Anweisungen {remark) einflgen wirden. Diese REM-
Anweisungen haben keinen £influB auf den Programmablauf. Sie
konnen in separaten Zeilennummern, aber auch zusammen mit anderen
Anweisungen in einer Zeile abgelegt werden. Wenn Sie sie in
Zeilen mit anderen Anweisungen zusammen schreiben wollen,

[\
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bedenken Sie, dal sie nur am Ende der Zeilen als letzte Anwei-
sungen geschrieben werden kdnnen. AuBerdem missen sie durch einen
Doppe lpunkt von den vorhergehenden Anweisungen getrennt werden.
Figen Sie die folgenden Zeilen zu unserem Programm hinzu. Geben
Sie sie gerau so ein, wie wir sie hier zeigen.

( Ihr Name Y und kommen hier hin
&

iBE REM EIN KLEINES HAUS VON DIRK AM 25 MAI 1984
28% REM ERSTELLT DEN GRAPHIK BILDSCHIRM

ZoE REM JEICHWET DAS DACH DES HAUSES

ApE REM ZEICHNET DEN UNTEREN TEIL DES HAUSES

AuBerdem sollte jedes Programm eine sogenannte END-Anweisung
beinhalten. Diese Anweisung sagt dem Computer, daB das Programm
jetzt fertig ist. Figen Sie also eine END-Anweisung in Ihr
Programm ein:

SBE EMD

Startesn Sie Jjetzt das Programm noch einmal. Es wird genauso
funktionieren, wie zuvor.

Andern der Hausfarbe

Kommen wir wieder zu unserem Haus. Nehmen wir einmal an, Sie
mdchien kein gelbes Haus. Nehmen wir welterhin an, Sie mdchten
Thr Haus rosa streichen. -Lassen Sie es uns versuchen. Flgen Sie
die folgende Programmzeile zu Ihrem Programm:

23 SETCOLDR ®.4,18

Starten Sie das Programm. Jetzt haben Sie ein rosa gestrichenes
Haus.

Das war Jjetzt etwas verwirrend, da Sie nicht wissen konnten, da@
die Anweisung SETCOLOR 0,4,10 die Farbe des Hauses &andert! Hier
ist die Erklarung: Die COLOR- und SETCOLOR-Anweisungen arbeiten
sozusagen zusammen, wenn Sie etwas auf dem Bildschirm plotten
oder zeichnen. Die COLOR-Anweisung spezifiziert ein Farbregister,
das dann beim Zeichrien verwendet wird. Die SETCOLOR-Anweisung
wird dann verwendet, um die Farbe dieses Registers zu andern.

R
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Das erscheint doch etwas kompliziert. Betrachten wir einmal die
Farben, die wir in unserem Haus-Programm verwendet haben. Wenn
wir das Programm listen, sollte es so aussehen:

180 REM EIN KLEINES HAUS VON DIRK AM 25 MAI 1984
200 REM ERSTELLT DEN GRAPHIK BILDSCHIRM

21@ GRAPHICS 3

220 COLOR 1

230 SETCOLOR ©,4,18

380 REM ZEICHNET DAS DACH DES HAUSES

310 PLOT 40,3

320 DRAWTC 50,15

330 DRAWTD 30,15

340 DRAWTC 48,5

480 REM ZEICHNET DEN UNTEREN TEIL DES HAUSES
41@ PLOY 36,15

428 DRAWTO 56,15

438 DRAWTOD 58,25

440 DRAWTO 30,23

458 DRAWTO 3@,13

588 END

Beachten Sie, daB insgesamt drei Zeilen die Farbe des Hauses
beeinflussen. Es sind die Zeilen:

21@ GRAPHICS S
220 COLOR i
230 SETCOLOR ©,4,10

Tabelle 2-1 beschreibt die Verbindungen zwischen den GRAPHIK-,
COLOR- und SETCDLOR-Anweisungen.

Schauen Sie in die Tabelle und suchen Sie GRAPHIK-Modus 5. Da wir
die Anweisung COLOR 1 in unserem Programm verwendet haben, suchen
Sie die Zahl 1 in der Spalte mit dem Titel COLOR und in derselben
Reihe wie GRAPHIK-Modus 5. Beachten Sie, daB die gesamte Zeile
fir wunser Beispiel in Tabelle 2-1 schattiert gedruckt ist. Wenn
Sie in der entsprechenden Reihe nachlesen, sollte Ihnen
auffallen, daB fir den GRAPHIK-Modus 5, COLOR 1 zusammen mit
SETCOLOR fur Register 0 zu verwenden ist. In wunserem Haus
Programm haben wir die Farbe mit der Anweisung SETCOLOR 0,4,10 in
rosa umgewandelt.

Jetzt wollen wir das Haus blau einfédrben. Andern Sie Zeile 230
in:

23® SETCOLOR B8,B,6
Starten Sie das Programm erneut. Ist das Haus blau? Und wieder

haben wir zum Andern von COLOR 1 im GRAPHIK-Modus 5 die Anweisung
SETCOLOR filr das Register 0 verwendet.



TABELLE 2-1. GRAPHIK-MODI, SETCOLOR, COLOR

SETCOLOR
GRAPH IK-Modus COLOR Register # Bemerkungen
0 nicht verwendet 0 - nicht verwendet
1 Zeichenhelligkeit
2 Hintergrund
3 - nicht verwendet
4 Rand
1 und 2 nicht verwendet 0 Zeichen
1 Zeichen (Textfenster
7eichenhelligkeit)
2 Zeichen (Textfenster
Hintergrund)
3 Zeichen
4 Hintergrund, Rand
3, 5, und 7 1 0 Graphikpunkt
2 1 Graphikpunkt (Textf.
7eichenhelligkeit)
3 2 Graphikpunkt (Textf.
Hintergrund)
- 3 - nicht verwendet
0 4 Graphikpunkt (Hinter-
grund, Rand)
4 und 6 0 Graphikpunkt
1 (Textfenster Zeichen-
helligkeit)
- 2 (Textf. Hintergrund)
- 3 nicht verwendet
0 4 Graphikpunkt (Hinter-
grund, Rand)
8 - 0 - nicht verwendet
1 1 Graphikpunkt Helligkeit
0 2 Graphikpunkt (Hinter-
grund)
- 3 - nicht verwendet
- 4 Rand
Mit SGenehmigung der ATARI, 1Inc. 1980 aus dem BASIC REFERENCE

MANUAL dbernommen.



Aber warum war das Haus zu Beginn oranqge? Nun, das Farbregisler D
enthalt normalerweise nach dem Cinschalten des Computers  die
Farbe orange. Jede farbregister enthiilt nach dem Einschallen des
Computers einen Ursprungswert. Diese Marben sind in der Tabelle
2-2 aufgefihrt.

TABELLE 2-2. URSPRUNGSWERTE DER FARBREGISTER

Ursprungswerte fur

SETCOLOR
Register # Farbwert Helligkeit Bktuelle Farhe
0 2 8 frange
1 12 10 Grun
2 9 4 Dunkelblau
3 U 6 Rosa
4 0 0 Schwarz

Kommen wir noch einmal zurick zu unserem Haus Programm um zu
sehen, ob Sie alles verstanden haben. Andern Sie Zeile 220 wie
folgt:

228 COLOR 2

Starten GSie das Programm. Das Haus ist grin, da dies die
Ursprungsfarbe ist, wenn wir mit COLOR 2 im GRAPHIK-Modus
zeichnen.

Um jetzt die Hausfarbe zu dndern, missen wir Farbregister 1
verwenden. Schlagen Sie in Tabelle 2-1 nach. Andern Sie Zeile 230G
wie folgt:

238 SETCOLOR 1.8B,14

Starten Sie das Programm. Thr Haus sollte jetzt weill sein.

Wenn wir Zeile 220 in 220 COLOR 3 &dndern, welche Farbe hat dann
das Haus?

Antwort #4

nejqeyung v

(R
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Welcne SETCOLOR-Anweisung muB verwendet werden, um das Haus weii
zu machen, wenn wir mit COLOR 3 gezeichnet haben?

Antwort #5

ns zwel verschiedene Farben verwenden, um den unteren
auses 1n einer anderen Farbe darzustellen, als den
ern  Sie Ihr Programm entsprechend unserem felgenden

190 REM EIM KLEIMES HAUS VON DIRK AM 25 MAIL 1984
28@ REM ERSTELLE BRAPHIK BILDSCHIRM
218 BRAPHICS 3

=

REM IEI
COLOR 1
10T 48,5
DREWTE 58,15
DRAMTS 36,19
DRAWTD 48,5
REF ZEICH
COLOR 2
PLOT 38,15
DRAWTD i
DRAWTD
DREWTD
DRAWTS
=0T

CHMNE DAS DADH DEE HAUBES

DEMN UNTEREN TEIL DES HAUSES

Das Hausdach socllite orange sein {Ur-
), und der untere Teil des Hauses
drsprungswert des Registers 1). Die COLOR 1
e Zellen 3] }

TV FRE
SETODLOR

Kénnen Sie wvorhersagen, was passisren wird? Starten Sie das
Programm, und Sie werden sshen, ob Sie richtig getippt haben.
g : : g a pp

71'0'2 HOTODL3S 6F
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Welche Anweisung wiirden Sie verwenden, um die Hintergrundfarbe in
blau zu andern?

Antwort #6

Aufgabe #+4

Zeichnen Sie ein Haus im GRAPHIK-Mo-
dus 7. Es sollte so ahnlich aussehen, wie
auf unserem Bild. Die GroBe kOGnnen Sie
selbst bestimmen. Machen Sie den Hinter-
grund schwarz, das Dach rot, und den
unteren Teil blau.

3
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£s gibt verschiedene Wege, wie man Fldchen auf dem Bildschirm mit
einer Farbe ausfillen kann. Fin Weg ist, kontinuierlich Linien zu
zeichnen, bis die gewlnschite Fldéche ausgefillt ist. Wir koénnen
das anhand eines Programmbeispiels ausprobieren. Ldschen Sie alle
alten Programme aus dem Speicher des Computers und geben Sie die
folgenden Programmzeilen ein.

PRy HOTO213S 9#



198 REWM FOARBFLAECHEN PROGRARMM
20@ REM ERSTELLE BRAPHIK BILDSCHIRM
21@ GRAPHICE 7

22 COLOR 1

30@ REM ZEICHNE DREI LINIEN
3@ PLOT 18,28

SZ8 DRAWTO 158,28

33@ FLOT 18,21

34E DRAWTO 138,21

I3 PLOT 18,22

3468 DRAWTD 138,22

4B% END

Starten Sie es. Das scheint doch ein wenig viel Aufwand zu sein,
nur um drel Linien auf den Bildschirm zu zeichnen?.

Verwendern wir doch lieber eine FOR...TO, NEXT Schleife. Wenn Sie
im Umgang mit Schleifen keine Frfahrung haben, so lesen Sie bitte
im ATARI BASIC Reference Manual den entsprechenden Abschnitt
durch. Andern Sie unser Programm so, daB es wie folagt aussieht:

18% REM FARBFLAECHEN PROBRAMM

206 REM ERSTELLE BRAPHIK BILDSCHIRM
218 GRAPRICS 7
228 COLOR 3§

3pH REM TEICHNE
3iB FOR X=Z& TOQ

F20 PLAOT 18, ¥
i@ 0 o158, %
346 i X

488

Starten Sie es. Das Ergebnis sollle dasselbe sein, wie zuvor.

In diesem Programm wird sine Variable X verwsndet, in der als
erster llert die Zahl 20 abgeleqgt wird. Sobald die Anweisung NEXT
X erreicht wird, wverzwelgt das Programm zurlick zur FOR-Anweisung
und der Wert von X wird um 1 auf 21 erhdht. Dies wird solange
fortgesetzt, bis X den Wert 22 erreicht. Darnn endet die Schleife.
Beachtenn Sie, da3 der Wert von X auch in den PLOT- und DRAWTO-
Anwe Zsungen verwendet wird.

Auf  diese Weise ist es sehr einfach viele Linien zu zeichnen.
Andern Sie 7eile 310 in:

ILH FOR 3

D &8

Starternn Sis das Programm. Es werden 41 Linien gezeichnet. 7u
einem spateren Zeitpunki werden wir noch eine anders Moglichkeit
zum FUllen von Fl&chen mit Farbe besprechen.

3i



Graphik GUber den gesamten Bil

dschirm

Jetzt ist die 7cit gekemmen., dal wir uns endlich des Textfensters
entledigen, um den gesamten Bildschirm fir GRAPHIK zur Verflgung
zu haben. Dies kann ganz einfach durch Addieren der Zahl 16 zur
entsprechenden GRAFHIK-Modus Nummer durchgefihrt werden.
Yerwendern wir noch eirmal unser letztes Programm. Zelle 2i0
kinnte wie folgt geandert werden:

210 BRAPHICE 7416
oder
718 GRAFMICE 2Z

Snderr Sie die Zeile und starten Sie das Programm. Oht Die
Zeichnung verschwand direki, nachdem Sie fertig war.

Das liegt daran, daB Programme, wenn sie fertig bearbeitet sind,
wieder den CRAPHIK-Modus 0O aufrufen. Ein Weg, um dies zu
verhindern ist, das Programm in eine Endlosschleife zu schicken.
Wenn wir 7eile 390 hinzufiigen, haben wir eine solche Schleife.

ol ROTH I9B

Wenn Zeile 393 erreicht wird, wird der Computer angewlesen immer
ieder zu Zeile 390 zu gehen (obwohl er da ja schon die ganze
t ist). Starten Sie das Programm. Und tatsichlich, wir haben
en Bildschirm chne Textfenster. Wenn Sie das Programm beenden
len, kinnen Sie die <BREAK>-Taste oader die <SYSTEM RESET>
£ ricksn.

)
.

Und da wdren wir auch schon am FEnde des zweiten Kaplitels
angelangt. Wir haben eine Menge neuen Stoff gelernt. Um zu sehen,
ob  Sie auch alles verstanden haben, wollen wir den Inhalt des
Kapitels 2 noch eirmmal zusammenfassen.

w
w2



Zusammenfassung von Kapitel 2

In diesem Kapitel haben Sie mit den GRAPHIK-Modi 3 bis 8
experimentiert. Hier folgen jetzt einige Ffragen, um zu sehen, wie
gut Sie den erlernten Stoff verstanden haben.

ZEICHNUNGEN - Vergleichen Sie jede der Zeichnungen mit dem
richtigen Programm.

[
[

1B BRAPHICS 7
20 COLOR 3§

3B PLOT 8,8

4% DRAWTS 159,79
58 PLOT B,79

&8 DRAWTD 159,8

i

- 1B GRAPHICE 7
=% COLOR %
30 PLOT 33,9
A3 DRAWTO S
3 1LOT 186
DREeWTO

F. 1D BREPHUICS 7 =2
] s 4 e N mn}
.:,@ Q@L@R i P
3@ FLOT =
9

=1
—

B DRAWTO 159,39




]

g

4. 1 GRAPHICS 7 =
2@ COLOR 1 SI=

3@ PLOT 79,8 et
40 DRAWTO @,39 —

58 PLOT 159,39
&B DRAWTD 79,79

&
(]

18 BRAPHICS 7
2@ COLOR §

3% PLOT 8,27

4% DROWTD 139,27
5@ PLOT 8,58

&% DRAWTO 139,54

E o=

FARBEN - Geben Sie flir jede der aufgefihrten Situationen an,
welches Farbregister verwendet werden muf3.

zu setzende

GRAPHIK-Modus Farbkondition Farbregister {SETCOLOR)
4 Modus 5 Hintergrundfarbe
7. Modus 0O Rendfarbe ]
8. Modus 4 COLOR 1 7eichnungen i
9. flodus 1 Hintergrundfarbe
10. Modus 7 COLOR 3 Zeichnungen
11. Modus 8 Hintergrundf(arbe
12. Modus 3 COLOR 0 Zeichnungen

Das folgende Programm wird verwendet, wum drei Linien auf den
Bildschirm zu zeichen, genau wie auf unserem Bild. Welche Farbe
het welche Zeile?

%)
o



REM ZEICHNE DREI FARBIGE LINIEN
REM ERSTELLE GRAPHIK BILDSCHIRM
GRAPHICS 3

REM ZEICHNE ERSTE LINIE

COLOR 1

PLOT 5,5

DRAWTC 35,5

REM ZEICHNE ZWEITE LINIE
SETCOLOR 1,B8,4

COLOR 2

6 PLOT 5,10

DRAWTO 35,18

@ REM ZEICHNE DRITTE LIWNIE

SETCOLOR 2,4,18

@ COLDOR 3

PLOT 5,15

D DRAWTE 33,13
B END

Erste Linie

Zweite Linie

Dritte Linie

13. Farbe der ersten Linie

14. Farbe der zweiten Linie

15. Farbe der dritten Linie
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Welt.

In Kapitel 2 lernten wir die auf dem Bildschirm dargestellten
Farben zu kontrollieren. Aber farbige Videographiken sind viel
mehr, als eine bloBe Darsteliung von Farben. Gerade so wie der
Kinstler 1in der Lage ist sich auf einer Leirmwand aus zudriicken,
mul cer Yideo Komponist im der Lage sein, seine Gefihle mit den
Farben des Bilaschirms darzulegen.

In cdiesem Kapitel werden wir noch mehr Uber dis GRAPHIK-Modi
erfahren. Hauptsdchlich werden wir uns jedoch mit den Farben und
ihrer Beziehung zu Fernsehgraphiken besch&ftigen.



In diesem Kapitel werden Sie lernen, wie Sie:

- Farben mit den passenden Kontrasten wihlen
- Zeichnungen mit unterschiedlichen Kontrasten erstellen
- die GRAPHIK-Modi 9, 10 und 11 verwenden

Zuerst brauchen wir jedoch einmal ein grundsédtzliches Verstiandnis
fur Farben.

Die Farben, die wir mit unserem Auge wahrnehmen, sind das direkte
Resultat des Lichts, das urs standig umgibt. Ohne Licht (dunkler
Raum) erscheint alles schwarz. B8ei Licht erkennen wir eine
Vielzahl wvon Farben. Licht (besonders weiBes Licht) 1ist eine
Kombination aller Lichtfarben. £in Objekt reflektiert immer nur
einen Teil dieses Spektrums. Diesen Teil erkennen wir dann als
Farbe. 5o erscheint uns der rote Wagen an einem sonnigen Tag nur
deshalb so rot, da die Lackierung des Wagens nur die roten
Lichtstrahlen reflektiert. Die anderen Komponenten des weiBlen
Lichts (gelb, blau, grin) werden absorbiert.

In diesem Kapitel werden wir mit den Farben arbeiten, als hatten
wir Pinsel und Farbe zur Hand. ©Der einzige Unterschied besteht
darin, daB wir unseren Bildschirm anmalen und keine Lelnwand. Bei
unseren Experimenten werden wir den Unterschied zwischen primédren
und sekundaren Farben studieren. In einem kurzen Exkurs erfahren
Sie alles Wissenswerte Uber diese Farben. Obwohl wir uns dabei
hauptsachlich auf die Pigmente konzentrieren, koénnen die
Informationen auch fur Fernsehgraphiken nitzlich sein. ieser
Exkurs hat jedoch nichts mit den natirlichen Lichtfarben und
ihrer Verwendung zu tun. Die primdren und sekundaren Farben
werden im Bild 3-1 dargestellt.

Das FErgebnis zeigt das Resultat, wenn verschiedene Farben
miteinander gemischt werden. So entseht aus der Mixtur der
prim&ren Farben gelb und blau die sekundare Farbe grin. Eine
sekunddre Farbe ist immer das Ergebnis der Yermischung mindestens
zweler primdrer Farben.



Primare Farben
rot orange

gelb

blau

Sekundare Farben
grin
violett

orange

BILD 3-1: Primare und sekundéire Farben.

Schwarz ensteht aus der Kombination aller drei primiren oder auch
sekundaren Farben.

Es gibt viele Arten von Kontrasten oder Vergleichens jung-alt,
gro3-klein, schwer-leicht, usw. Auch Farben kdnnen kontrastieren.
Sie konnen hell oder dunkel sein. Aber Farben kdnnen auch dazu
verwendet werden, um Beziehungen und Gefiihle auszudriicken, wie z.
B. Kalt-warm, nah-fern und naB-trocken. Ein paar Farben verblaBen,
wenn sie in Kontrast gesetzt werden, andere wiederum erscheinen
klar und deutlich. Mit Farbkontrasten lassen sich wirklich alle
Gefiihle ausdriicken.

Sind Sie bereit ein paar Farbkontraste zu probieren? Lassen Sie
uns ein Programm zur Darstellung von Farben schreiben, welches
wir in unseren Experimenten verwenden wollen.



Wir werden dieses Programm wdhrend des ganzen Kapitels verwenden,
um daran Farbkontraste zu testen. Geben Sie ein:

188 REM DARSTELLUNG VON FARBKONTRASTEN
208 REM SETZE GRAPHIKBILDSCHIRM

218 GRAPHICS 3+16

228 SETCOLOR @6,4,4

238 SETCOLOR 1.1.14

248 SETCOLOR 2,8,4

258 SETCOLOR 4,8,14

3@ REM IZEICHNE DREI BLOECKE IN DEM FARBEM 1,2,3
3i@ FOR C=6 TQ 2

328 COLOR C+1&

338 REM ZEICHNE 7 HORIZONTALE LINIEWN
I486 FOR X=1 TO 7

358 PLOT 2,C#7+X

I&B DRAWTO 38,C%7+X

378 NEXT X

388 NEXT C

378 GOTO 298

486 END

Dieses Programm wird drei herizontale Farbblocke auf den Bild-
schirm zeichren. Jeder Block enthdlt sieben GRAPHIK-Modus 3
Zeilen. Jede der SETCOLOR-Anweisungen der Zeilen 220 bis 250 legt
eine bestimmte Farbe fest. Wir werden diese drei Zeilen
verandern, um mit den Farben zu experimentieren.

Werfen Sie einen Blick auf die Tabelle 1-1 und versuchen Sie
vorherzusagen welche Farben dargestellt werden. Schreiben Sie die
Farben in die Leerzeilen.

SETCOLOR 0,4,4 Antwort #1

SETCOLOR 1,1,14 Antwort #2

SETCOLOR 2,8,4 Antwort #3

SETCOLOR 4,0,14 Antwort #4

Beachten GSie bitte, daB das Farbregister 3 im GRAPHIK-Modus 3
nicht verwendet wird.

9I8M ¥ nejg e 180 g 10y L ¥
40



Starten Sie das Programm. Die Bildschirmdarstellung sollte
unge fahr folgendermaBen ausehen:

Rot
Gelb
Blau
WeiB3

Wenn die Farben auf Ihrem Fernseher nicht den hier aufgefihrten
Farben entsprechen, haben Sie jetzt die ideale Gelegenheit Ihren
Fernseher einzustellen.

Farbkontrast

Die primaren Farben rot, gelb und blau kontrastieren am
starksten. Die Kontraste werden verstarkt, wenn die Farben durch
eine schwarze oder weiBe Linie getrennt werden.

Versuchen wir”s. Verdndern Sie Zeile 340 in

348 FOR X=1 70 &

Starten Sie es. Sehen Sie einen Unterschied im Kaontrast?
Machen Sie den Hintergrund schwarz. Andern Sie Zeile 250 in

SETCOLOR 4.,9,8
Starten Sie es. Kdnnen Sie jetzt einen Unterschied erkennen?

Jetzt kommt’s, Aufgabe #5.



Aufgabe #5

Verandern Sie die SETCOLOR Werte des
Programms dahingehend, dafl die sekun-
daren Farben produziert werden.

Hell-Dunkel Konirast

Hell und dunkel sind die grundlegensten Kontraste. Den starksten
Kontrast bilden dabei die Farben weiBl und schwarz. Hell-dunkel
Kontraste sind allerdings relativ. Grau kann verglichen mit
schwarz als hell erscheinen, verglichen mit wei8 aber als dunkel.
Selbst Farben mit der gleichen Helligkeit konnen- hell~dunkel
Kontraste haben. Die Farben gelb und violett erzeugen den
starksten hell-dunkel Kontrast. Lassen Sie uns die SETCOLOR-
Anweisungen des Farbdarstellungsprogramms so verandern, daB die
Farben gelb wund violett auf den Bildschirm gebracht werden.
Versuchen Sie die folgenden Anderungen.

226 SETCOLOR B8,6,14
Z24® SETCOLOR 2,6,14

Thr Programm sollte jetzt folgendermaBen aussehen:

188 REM DARSTELLUNG YON FARBKONTRASTEM
i@ REM SETZE GRAPHIKBILDSCHIRM

GRAPHICE 3+16

® SETCOLOR 8,6,14

@ SETCOLOR 1,1,14

7 SETCOLOR 2,6,14

i GETCOLOR 4.8.8

PP REM ZEICHRNE I BLOCKE IN DEN FARBEN 1,2,3

FOR C=@ TO 2

& COLDOR T+l

REM ZEICHNE 7 HORIZOMTALE LINIEN

» FOR X=1 TQ &
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350 PLOT 2,C#7+X
36@ DRAWTO 38,C#7+X
370 NEXT X

380 NEXT C

39@ GOTO 398

4@@ END

Starten Sie es. Beachten Sie den Kontrast zwischen den Farben mit
gleicher Helligkeit.

Kalt-Warm Kontrast

Farbkontraste konnen dazu benutzt werden, um ein Gefiihl von Kalte
und Wirme zu vermitteln. Dieselben Kontraste konnen auch Gefihle
fiir andere Verbindungen hervorrufen. FEinige davon sind hier
aufgezshlt.

kalt-warm
schattig-sonnig
durchsichtig-massiv
beruhigend-anregend
ode-strotzend
Luft-Boden
nah-fern
leicht-schwer

et o NI TR NCREN e
AU~ LLULKCHE

Diese Verbindungen werden uns in Kapitel 6 niitzlich, wenn wir an
der Gestaltung des Bildschirms arbeiten.

Die Farben, die die starksten kalt-warm Kontraste vermitteln,
sind blau-grin--rot-orange. Alle anderen Farben liegen da-
zwischen.

Wir wollen wunser Programm so &ndern, daB es einen kalt-warm
Effekt erzeugt. Andern Sie diese Zeilen:

22@ SETCOLOR 0,3,
23@ SETCOLOR 1,6,
24@ SETCOLOR 2,11,8
34@ FOR X=1 TO 7

8
8

Starten Sie das Programm. Beachten Sie wie warm violett gegen
blau-griin wirkt, aber wie kalt gegen rot-orange. Das blau-grin
wirkt fern, das rot-orange nah.



Stellen Sie sich vor Sie wirden die Farben braun und grin
darstellen. MWelche dieser Farben erweckt bei einem Kontrast
schwer-leicht, den schwereren Eindruck?

Antwort #5

Versuchen wir eine andere Frage. Stellen Sie sich vor Sie wollen
NdBe und Trockenheit darstellen. Welche Farben wirden Sie wahlen?

Antwort #6 -

Kompiementar-Kontrast

Zwei Farben sind ergédnzend (komplementdr), wenn ihre Pigmente bei
einer Vermischung ein neutrales grau-schwarz erzeugen.
Vergleichen Sie mit Bild 3-1. Sie werden feststellen, daB iberall
dort wo eine primdre Farbe mit einer gegensdtzlichen sekundaren
Farbe gemischt wird, schwarz entsteht. Solche Paare nennt man
komplementdr. Beispiele hierfir sind:

gelb, vioclett
blau, orange
rot, grin

Gelb/violett stellen nicht nur einen komplementaren-sondern auch
einen extremen hell-dunkel Kontrast dar. Dies wurde durch das
letzte Programm dokumentiert.

Lassen Sie wuns einmal sehen, wie das komplement&dre Paar blau-
orange aussieht. Z&Andern Sie die Zeilen 220, 230 und 240 unseres
Farbdarstellungsprogramms.

(UsJialiien UsuuQy UsloOMIUY) 8bueiO-ne|g 'CH# unelg G#
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22% SETCOLOR 8,8,6
23@ SETCOLOR 1,2,6
240 SETCOLOR 2,8,6

Starten Sie das Programm. Sehen Sie diesen Kontrast?

Gleichzeitiger Kontrast

Ist das menschliche Auge fir langere Zeit einer Farbe ausgesetzt,
wird es blind fir diese Farbe. Wenn Sie zum Beispiel fir langere
Zeit die Farbe gelb ansehen, reagieren Ihre Augen nicht mehr so
stark auf gelb wie anfangs. Sie wirden gelb nicht mehr als so
grell empfinden.

Sollten Sie dann plétzlich auf ein neutrales grau sehen, rea-
gieren TIhre Augen starker auf die Komplementdrfarbe zu gelb
(violett). Sie hatten das Gefihl die graue Farbe hitte einen
violetten Stich. Da Ihre Augen sich an das gelb gewShnt haben,
sehen Sie weniger davon, dafir aber mehr von den anderen Farben
des Spektrums , die von grau ausgestrahlt werden. Diese Farben
ergeben zusammen viclett. Vergleichen Sie mit Bild 3-1.

Glauben Sie es? Machen wir einen Test. Andern Sie diese Zeilen:

22@ SETCOLOR ©,1,14
23@ SETCOLOR 1,0,1@
240 SETCOLOR 2,1,14
250 SETCOLOR 4,1,14

Starten Sie das Programm. Blicken Sie fir ungefdhr 30 Sekunden
auf die gelbe flache des Bildschirms. Wahrend Sie weiterhin auf
den Bildschirm sehen, kinnen Sie feststellen, daB das grau
langsam violette Tdone annimmt. Sehen heiBt glauben!

In welche Farbe wirde sich grau verwandeln, wenn der Hintergrund
blau ware?

Antwort #7

Versuchen Sie es mit einem blauen, orangem oder grinem Hinter-
grund.

abuelQ "L #
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Verbindung zwischen Gro3en- und Warm-Kait Kontrast

Un z. B. ein Bild zu erzeugen, das weder das Gefiihl wvon
besonderer Kdlte noch das von Warme vermittelt, missen neben dem
Warm-Kalt Kontrast auch die zu verwendenden Fl&achengrdBen der
jeweiligen Farben beachtet werden.

Damit diese Ausgewogenheit entstehen kann , machen wir die
FlachengrdBe von der Farbe abhangig. Warme Tone wirken kraftiger
als kalte Farben. Um eine ausgeglichene Wirkung =zu erzielen,
bendtigen wir daher mehr Flache mit kalter Farbe, als mit warmen
Tonen.

Den Eindruck von Wdrme, den die einzelnen Farben erzeugen, kann
man in Zahlenwerten ausdriicken. z. B.:

gelb-9
ocrange-8
rot-6
violett-3
blau-4
griin-6

Ein ausgewogener Bildschirm mit den Farben gelb wund violett,
hatte demnach dreimal soviel violette Flidche als gelbe. Es liegt
dann an dem "Kinstler", seine Gefihle und Empfindungen auszu-
dricken, indem er unausgewogene Bilder entwirft. Wenn der Bild-
schirm zum Beispiel Warme ausdriicken soll, dann wird ein Uberge-
wicht an warmen Farben gewdhlt werden. Das bedeutet aber trotzdem
nicht, daB diese warmen Farben dann eine grdBere Flache einnehmen
missen, als die kalten.

Versuchen Sie ein Beispiel. Andern Sie diese Zeilen:

228 SETCOLOR @G.8.4
238 SETCOLOR 1,8.4
24@¢ SETCOLOR 2,2,8
256 SETCOLOR 4,2.8

Starten Sie das Programm. Wie Sie sehen fillen blau und orange in
etwa die selbe Flache aus, wodurch ein Gefihl der Warme
vermittelt wird.

Gut, es ist Zeit fir Aufgabe 6.
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Aufgabe #6

»: Dies ist eine zweifache Aufgabe. Setzen
Sie die Farben in unserem Farbdarstellungs-
programm, so daB:

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

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

TIP: Sie werden sich mit den von den Farben beanspruchten Fla-
chen beschaftigen missen.

anh

Farbige GRAPHIK-Modi 9, 10, 11

Die graphischen Fidhigkeiten des ATARI Computers hingen von einem
speziellen Videodarstellungschip ipnerhalb des Computers ab. Die
ersten Ausfihrungen der ATARI Computer haben ein Chip namens CTIA
verwendet. Die neueren aktuellen Maschinen verwenden ein Chip
namens GTIA. Das Originalchip arbeitete mit den BASIC GRAPHIK-
Modi O bis 8. Das neue Chip bietet zus&tzlich die Modi 9, 10 und
11. Mit diesen zus&tzlichen Modi kénnen noch mehr Farben erzeugt
werden.

Die nun folgenden Programme funktionieren nur, wenn Ihr Computer
iber ein GTIA Chip verfigt. Wenn Sie nicht wissen, ob Ihr
Computer ein solches Chip eingebaut hat, probieren Sie es einfach
aus.
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Modus 11

Beginnen wir mit einem Blick auf die 16 Farben des GRAPHIK-Modus
11. Hier ist ein Testprogramm. Vergessen Sie nicht die &lteren
Programme aus dem Computer zu ldschen.

188 REM 16 FARBEN

288 REM SETZE GRAPHIKBIKDSCHIRM
218 GRAPHICS 11

228 SETCOLOR 4,8,46

308 REM ZEICHNE 146 VERTIKALE LINIEN
318 FOR C=86 TO 13

328 COLOR C

338 PLOT S5%C.10

34@ DRAWTD S+C, 158

3T@ MNEXT C

39@ GOTO 398

488 END

Lassen Sie das Programm laufen. Die 16 Farben (F&rbungen) sind
dieselben, die bereits in der Tabelle 1-1 aufgefihrt wurden. Der
Hintergrund ist schwarz und die Helligkeit der Farben wurde in
Zeile 220 festgelegt (hier der Wert 6). Der Wert der COLOR-
Anweisung in Zeile 320 reicht von O bis 15.

Sie konnen auch sehen, daB die Linien vertikal gezeichnet wurden.
Die horizontale Aufldsung des GRAPHIK-Modus 11 ist dieselbe, wie
in GRAPHIK-Modus 5 (80 Spalten), aber die vertikale Aufldsung ist
die des Modus 8 (192 Reihen). Jedes Pixel ist damit viermal so
breit wie hoch.

WModus €

Modus 9 &dhnelt in seiner Anwendung dem Modus 11. Der Unterschied
besteht darin, daB anstatt 16 verschiedenmer fFarben, 16 verschie-
dene Helligkeiten dargestellt werden konnen.

Wir wollen das vorige Programm derart veridndern, daB nun 16
Helligkeiten dargestellt werden. Die Zeilen 100, 210 und 220
werden geandert, damit Ihr Programm folgendermaBen aussieht:

188 REM 16 HELLIGKEITERN
288 REM SETIE GRAPHIKBILDSCHIRM
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21@ BRAPHICS 9
228 SETCOLOR 4,8,8

308 REM ZEICHNE 146 VERTIKALE LINIEN
31@ FOR C=08 TI 15

32@ COLOR C

338 PLOT S#C,1@

340 DRAWTO S5#C,158

356 NEXT C
396 GOTO 396
42@ END

Starten Sie es. Sie kdnnen feststellen, daB die Zeilenfarben
andere Helligkeiten haben, als der Hintergrund. Die Hintergrund-
farbe wurde in diesem Beispiel in Zeile 220 (zu 8-blau) festge-

legt.

Modus 10

Wir haben uns Modus 10 fir den SchluB aufgehoben. Mit diesem

Modus konnen 9 verschiedene Farben in

16 wunterschiedlichen

Helligkeiten dargestellt werden. Wir behandeln ihn erst jetzt am
Ende, da er sich in der Programmierung unterscheidet.

Bis jetzt haben wir die fiinf Farbregister O bis 4 zusammen mit
der SETCOLOR-Anweisung verwendet. In Wahrheit verfiigt der ATARI

Computer aber Uber neun Farbregister. Die

verbleibenden vier

Farbregister konnen jedoch nicht zusammen mit dem SETCOLOR-Befehl
verwendet werden. Nur mit der POKE-Anweisung kénnen sie Farben
zuordnen. POKE ist eine allgemeine BASIC-Anweisung, die es auch
dem Anfanger ermdglichen soll Register, die er auf dem iblichen
Programmierweg noch nicht erreichen kann, zu verandern. Ein Bei-
spiel 1ist der Befehl POKE 704,70. Der Computer wird angewiesen

die Farbregister Position 704 mit der Farbe

70 zu fillen.

Die vier zusdtzlichen Farbregister Positionen, die nicht mit der

SETCOLOR-Anweisung angsteuert werden kdnnen,

sind 704, 705, 706

und 707. Die finf mit der SETCOLOR-Anweisung zu verwendenden
Register sind 708 bis 712. Farbwerte kdnnen auch in diese

Positionen gePOKEt werden.
Die Farbwerte konnen von 0 bis 255 reichen.

Um einen Farbwert zu

berechnen, nehmen Sie die gewiinschte Farbzahl aus der Tabelle 1-1
und multiplizieren sie mit 16. Dazu missen Sie noch den gewilinsch-

ten Helligkeitswert addieren.



So zum Beispiel rosa mit einem Farbwert von 4 und einer
Helligkeit von 6, hatte den Wert 70.

(4 X 16) + 6 = 78
Sehen wir uns ein Programmbeispiel an.

10@ REM 9 FARBEN UND 16 HELLIGKEITENM
20@ REM SETZE GRAPHIKBILDSCHIRM
21@ GRAPHICS 10

228 FOR C=704 TO 712

23@ POKE C,RND(@)#256

24@ NEXT C

300 REM ZEICHNE 9 VERTIKALE L INIEN
31@ FOR C=0 TO 8

32@ COLOR C

330 PLOT S»*C,10

34@ DRAWTO S#C,150

35@ NEXT C

39@ 6OTO 399

40@ END

Geben Sie diese Zeilen ein und starten Sie das Programm. In
diesem Beispiel wurden zuf#dllige Farbwerte (Zeile 230-RND) in die
Farbregister gePOKEt. Da die Farben zufdllig gewdhlt werden,
bietet der Bildschirm bei jedem neuen Programmdurchlauf einen
neuen Anblick. Sehen Sie in einem BASIC Programmierlehrbuch fir
weitere Details Uber die BASIC RND Anweisung nach. In diesem
Modus steuern wir die peun Farbregister an, indem wir fir die
COLOR-Anweisung Werte wihlen, die von O bis 8 reichen.

Lusammenfassung von Kapitel 3

Beantworten Sie die folgenden Fragen.

1. Welche Farben besitzen den grdBten Kontrast in der Farbung:
rot-blau oder grin-blau?

2. Im Vergleich zu rosa. Welche Farben erscheinen warmer: blau,
gelb, violett, wei oder orange?
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3. Mit welchen Farben 148t sich am besten ein Gefihl der Distanz
erzeugen, blau oder gelb?

4. Ein Bildschirm ist 2zu gleichen Teilen blau und orange.
Vermittelt der Bildschirm ein Gefihl der Warme oder der Kdlte?

5. Welcher der Modi 9,10 oder 11 sollte verwendet werden, um
moglichst viele Variationen einer Farbe zu erzeugen?

6. Welchen Farbwert wirden Sie verwenden, um eine orange Farbung
mit der Helligkeit 6 zu produzieren?

7. A. Welche der beiden Farben
erscheint in groBerer
Ent fernung?

B. Was stellt dieses Bild
eher dar? Zwei Gesichter
ader eine Vase?

8. A. Wirde dieser Bildschirm
Warme oder Kalte ver-
mitteln?

B. Welches der beiden
Quadrate (blau oder orange)
macht den gewichtigeren
Eindruck?

Blau

Grau

Mit dem folgenden Pragramm werden drei linien auf dem Bildschirm
gezeichnet:

106 REM ZEICHNE DREI LINIERN
288 REM SETZIE GRAPHIKBILDSCHIRM
218 BRAPHICS 3+is&

220 SETCOLOR 4,2,8



388 REM ZEICHNE ERSTE LINIE
305 SETCOLOR ©,13,12

21@® COLOR 1

328 PLOT 3,35

33@ DRAWTO 33,5

498 REM ZEICHNE ZWEITE LINIE
418 SETCOLOR 1,8,8

428 COLOR 2

43@ PLOT 5,10

448 DRAWTO 35,18

S56@ REM ZEICHNE DRITTE LINIE
351¢ SETCOLOR

5286 COLOR 3

33@ PLOT 3,13

D548 DRAWTD 35,13

688 GOTO 486

Griin e S (o i

O,

it SRS G D

Blau o —3
Rot

Oranger Hintergrund —"|

9. MWelche beiden Farben haben den starksten hell-dunkel Kontrast?
10. Welche beiden Farben haben den stidrksten Farbkontrast?

11. Welche Farbe ist die wirmste?

n
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KAPITEL 4

Drei Dimensionen

Ist es nah oder fern?

Mit welchen graphischen Techniken konnen Sie ein Gefihl der Tiefe
hervcrrufen?

in diesem Kapitel werden Sie lernen, wie Sie:
- Figuren von einer Punktperspektive zeichnen kdnnen

- Schattierungen anzuwenden um Tiefe zu zeigen
- Figuren von elner Zweipunktperspektive zeichnen kodnnen
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Die Bildschirme von Fernsehern konnen nicht von alleine Tiefe
darstellen. Sie sind zweidimensional. Trotzdem kann man den TV-
Firquren einen dreidimensionalen Charakter verleihen. Um eine
dreidimensional wirkende Figur zu erzeugen, missen wir unseren
Sehsinn tauschen. Sehen Sie sich die Zeichnung zu Beginn des
Kapitels einmal genau an. Obwohl sie auf einer zweidimensionalen
Ebene erzeugt wurde, wird durch die Linien und die unterschied-
lichen WortgrdBen ein Gefiuhl der Tiefe erzeugt.

Ein-Punktperspektive

Erfahrung hat uns gelehrt, daB nahe 0Objekte groBer wirken, als
ferne Objekte der gleichen GroBe. Objekte, die sich sehr-weit weg
befinden, erscheinen nicht gréBer, als ein kleiner Punkt am
Horizont. Es 1ist als wenn Sie beinahe auBler Sicht geraten sind.
Dies ist der Fluchtpunkt. Wir werden das Prinzip des Fluchtpunkte
verwenden, um unseren Zeichnungen Tiefe zu geben.

Lassen Sie uns mit einem einzelnen Fluchtpunkt oder einmer Punkt-
perspektive beginnen. Stellen Sie sich einen, in gleichmiBige
Quadrate unterteilten, Gehweg vor. Ein Gehweg wird je nach Blick-
punkt unterschiedlich erscheinen. Bild 4~1 stellt zwei Ansichten
eines Gehwegs dar. Ansicht A ist von oben, vielleicht von einem
Flugzeug. Ansicht B ist von vorn, vielleicht aus einer Standper-
spektive.

Die wvon Ansicht B angefertigte Zeichnung vermittelt ein Gefiihl
der Tiefe. Wir werden die in Bild 4-1 (B) gezeigte Zeichnung auf
den Bildschirm bringen, doch werfen wir zuerst einen Blick auf
den Aufbau einer Zeichnung aus der Punktperspektive.

Als erstes wdhlen Sie einen Fluchtpunkt. Dann ziehen Sie zwei
diagonale Linien von dem Punkt (Bild 4-2 (B)). Die Ll&nge der
Linien richtet sich nach der Zeichnung in Bild 4-2 (B). Verbinden
Sie die beiden Enden des ersten Gehwegsquadranten.

Skizzieren Sie dann eine weitere Konstruktionslinie parallel dazu
(Bild 4-2 (C)).



(A)

BILD 4-1: Zwel Ansichten eines Gehwegs.

Ziehen Sie eine horizontale Linie, um das nachste Quadrat des
Gehwegs darzustellen. Figen Sie so weitere Konstruktionslinien
hinzu, bis Sie die gewiinschte Anzahl Quadrate haben (Bild 4-2

(D)). Sie kénnen das Aussehen des Gehwegs auf unterschiedliche
Art und Weise verandern.

1. Sies konnen die Breite des Gehwegs verdndern und den Flucht-
punkt ndher am Horizont erscheinen lassen, indem Sie die Basis
des Gehwegs verbreitern.
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Fluchtpunkt

BILD 4-2: Konstruktion von siner Punkiperspektive,

2. Ihr Gehweg kann kurz vor dem Fluchtpunkt enden.




Eine Computerskizze

Sie uns die Zeichnung des Gehwegs auf den Bildschirm

Lassen
bringen. Zuerst wird der Gehweg auf einem Bildschirmarbeitsblatt
skizzilert. Wir wollen dazu GRAPHIK-Modus 7 benutzen. Es kdnnte

dann aussehen, wie in Bild 4-3.

GRAPHIK-Modus 8 oder 7

mit Textfenster

¢ 32 48 64 80 9 112 125 144 159

1

328

483

64

: Entwurf eines Gehwegs auf sinem Arbeitsblatt im Modus 7.

“br Sie, daB wir die Linien nicht bis ganz zum Fluchtpunkt
hnet haben. Tatsdchlich soll der Fluchtpunkt auf dem
hirm gar nicht zu erkennen sein.

wir sind jetzt pereit ein Programm zu schreiben mit dem unsere
Skizze erstellt wird. Eine einfache Moglichkeit ist es, die
Endpunkte jeder Linie

zu definieren, dann einen der Endpunkte zu PLOTten und mittels
DRAWTC mit dem anderen zu verbinden. Beachten Sie, daB die
Endpunkte in dem vorstehendem Diagramm gekennzeichnet sind. Ihr
Programm konnte folgendermafen aussehen:

57



i2@ REM GEHWEG — PUNKTPERSPEKTIVE

200 REM SETZT GRAPHIKMODUS

21@ GRAPHICS 7

22@ COLOR 1

30@ REM LESE DATEN UND ZIEHE LINIEN

31@ READ LINES

320 FOR L=1 TO LINES

338 READ P1,P2,D1,D2

340 PLOT P1,P2:DRAWTO D1 ,D2

35@ NEXT L

36@ DATA B

378 DATA 66,36,98,36,57,39,99,39,96,44,183,44
38@ DATA 351,31,1867,31,46,59,112,539,39,69,119,69
390 DATA 68,36,39,69,98,36,119,6%

88@ END

Geben Sie die 7Zeilen ein und starten Sie das Programm.

Die Werte der Endpunkte sind in den DATA-Anweisungen der Zeilen
370, 380, 390 enthalten. Wenn die READ-Anweisung der Zeile 330
ausgefihrt wird, werden vier Datenwerte (zwei Graphikpunkte)
gelesen. Diese Werte werden dann in Zeile 340 verwendet, um die
Linie zu ziehen. Der Arbeitsgang wird entsprechend der in der
Zeile 360 gegebenen DATA-Anweisung flir die festgelegte Anzahl
Linien wiederholt. MWenn Sie mit den READ und DATA Anweisungen
noch nicht vertraut sind, sollten Sie ein BASIC-Programmier-
lehrbuch oder das ATARI BASIC Handbuch zu Hilfe nehmen.

Tiefenwirkung durch Schattierung

Je naher ein Objekt ist, desto besser kdnnen wir es sehen.,
Verschiedene Helligkeiten der selben Farbe kdnnen verwendet
werden, um den Eindruck von Tiefe zu wecken. Die ndheren Teile
eines 0Objektes erscheinen heller, als die entfernteren Abschnitte
desselben Objektes.

Wir wollen die Gehwegzeichnung aus dem vorherigen Programm
verwenden und die einzelnen Rechtecke wie in Bild 4-4 illustriert
schattieren.

N
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Aufgabe 7

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

Wir konnten, wie wir das in Kapitel 3 gemacht haben, angrenzende
Linien zeichnen, um die gewlinschten Abschnitte zu farben. Viel-
leicht wire es aber in diesem Fall, die einfachere Methode den
Farbbefehl auszunutzen. Bevor wir den Gehweg schattieren, sollten
wir uns genau ansehen, wie der Farbbefehl funktioniert. Die
folgenden Schritte werden TIhnen helfen die Farbbefehle zu
verstehen. Probieren Sie sie aus.

1. Zeichnen Sie eine vertikale Linie, um den rechten Rand der zu
farbenden Flache zu markieren. Es muB keine gerade Linie sein.
Tippen Sie diese drei Zeilen.

BRAPHICS 7 <RETURN>
COLOR 1 <RETURMN>
PLOT 98 ,20:DRAWTD 118,68 <{RETURN>

Jetzt missten Sie sehen, wie eine Linie auf dem Bildschirm
gezeichnet wird.



60, 36

59,39\;::x
51,51\ v

Dunkelgrau

Mittelgrau

\ 39, 69

60

BILD 4-4: Schattierter Gehweg.

Verwenden Sie die POKE-Anweisung, um den Farbton festzusetzen.
Tippen Sie

POKE 763,;1 <RETURN>

Die Farbe des Abschnitts wird COLOR 1 sein.

. Verwenden Sie die PLOT-Anweisung, um die gbere linke Ecke des

Abschnitts festzulegen. Vergleichen Sie mit Bild 4-5. Tippen Sie
FLOT 65,48 <RETURN>

Jetzt sollte ein einzelnes Pixel geplottet werden.

. Verwenden Sie die POSITION-Arweisung, um die untere linke Ecke

des Abschnittts festzulegen. Tippen Sie

POSITION 68,38 <RETURN>

. Ausfihren des Farbbefehls. Tippen Sie

XI0 18,%6,8,8,"S:" <RETURN>

Der Bildschirm sollte wie Bild 4--5 aussehen.



PLOT
Koordinate —

POSITION __J
Koordinate

BILD 4-5: Farbbeispiel.

Gut, schattieren wir den Gehweg. Flgen Sie diese Zeilen zu dem
Gehwegprogramm hinzu:

480@ REM SCHATTIERE GEHWES

508 REM SETZE FARBEN

Si1@ SETCOLOR @,8,4: SETCOLOR 1,8,8:SETCOLOR 2,86,12
40@ REM FAERBE GEHWEG MIT DREI FARBEN

638 FOR C=1 TO 3

&4@ READ P1,P2,Fi,F2

65@ FOKE 765,C

668 PLOT P1,P2:POSITION Fi ,F2

&7@ XI0 18,%6,8,8,"5: "

&B@ NEXT C

673 DATA 68,36,59,39,59,39,51,51,51,51 ,39,49

Starten Sie es.

Die Punkte die geplottet und positioniert werden sollen, sind in
der DATA-Zeile 690 enthalten. Diese Punkte werden in Zeile 640
gelesen und in Zeile 660 auf den Bildschirm gebracht.

Nur die Farbbegrenzung des GRAPHIK-Modus 7 beschrankt die
Klarheit mit der Sie die Zeichnung anfertigen konnen. Wenn Sie
einen GTIA-Chip in Ihrem Computer haben, kdnnen Sie die Zeichnung
im GRAPHIK-Modus 9 erstellen. Im Modus 9 kodnnen Sie bis zu 16
verschiedene Schattierungen wahlen.
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Wenn Sie einen GTIA-Chip in Ihrem Computer haben, sollten Sie
folgendes Beispiel ausprobieren:

i00 REM SCHATTIERTER GEHWEG IN MODUS 9
208 REM SETZE GRAPHIKMODUS

2180 GRAPHICS 9

220 SETCOLOR 4,0,0

380 REM ZEICHNE 16 HORIZONTALE LINIENW
31® FOR C=15 7O @ STEP -1

313 COLOR 15-C

320 FOR Y=@ TO 2

330 PLOT 69-2%C,100-3%C+Y:DRAWTO 2Z2#C+1@, 106-3*C+Y
340 NEXT ©

498 GOTO 456

Zwei-Punktperspektive

Bis Jjetzt wurden wunsere Zeichnungen anhand eines einzelnen
Fluchtpunktes erstellt. Durch Zeichnen nach einer Zweipunktper-
spektive, kann eine weitere Dimension hinzugefiligt werden. Lassen
Sie ums einen Kasten zeichnen. Wie wir es schon bei der Zeichnung
aus der Punktperspektive getan haben, wollen wir uns auch hier
erst einmal mit dem Aufbau beschaftigen.

Zu Beginn wahlen Sie zwei Fluchtpunkte und ziehen eine vertikale
Linie, um die vordere Eckseite des Kastens darzustellen (Bild 4-6
(A)). Als nachstes verbinden Sie die Fluchtpunkte jeweils mit dem
Anfang und Ende der Linie (Bild 4-6 (B)). Jetzt ziehen Sie zwei
weitere vertikale Linien, wum die beiden Frontseiten des Kastens
zu markieren (Bild 4-6 (C)). Vallenden Sie den Deckel des Kastens
mit zwei weiteren Konstruktionmslinien (Bild 4-6 (D)).

Jetzt wissen Sie, wie Sie eine Kiste darstellen kdnnen. Wir sind
bereit unser Programm zu starten. Als erstes missen wir unseren
Kaster auf einem Arbeitsblatt skizzieren. Dazu wiahlen wir den
GRAPHIK-Modus 7. Ihre Zeichnung auf dem Bildschirm kann der Figur
in Bild 4-7 dhnlich sehen. Beachten Sie, daB die Enden jeder
Linie gekennzeichnet wurden. Das Programm mit dem der Kasten
gezeichnet wird, unterscheidet sich nicht besonders van dem Pro-
gramm mit dem der Gehweg erstellt wurde. Die einzige Differenz
liegt in den DATA-Anweisungen.

Das Programm sieht folgendermalen aus. Geben Sie es ein und
testen Sie es.

1286 REM KASTEN - ZWEIPUNKTRPERSPEKTIVE

208 REM SETZE GRAPHIK-MODUS
218 GRAPHICS 7
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(A)

(8

(C)

(D}

220
3ae
Jia
326
338
3406
358
3568
37@
386
397@
a8aa

Lassen

Bli.D 4-6: Konstruktion mit einer Zwei-Punktperspektive.

COLOR 1

REM LESE DATA UND ZEICHNE LINIEN

READ LINES

FOR L=1 TO LINES

READ Pi,P2,D1,D2

PLOT P1,P2:DRAWTD Di,D2

NEXT L

DATA 9

DATE 49 ,36,49 .47 ,89,47 79,69 ,79,69,189,47
DATR 1B9,47,109,36,109,36,79,31,79,31,49,36
DATA 49,36,79,49,79,49,109,36,79,49,79,69
END

Sie uns mittels des Farbbefehls eine Seite farben. Flgen

Sie diese Zeilen hinzu:
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GRAPHIK-Modus 6 oder 7
mit Textfenster
16 32 48 hb4 8 96 112 2 144 159
i HH TR P 3 peFreal
16 i
325 i"' g HH
it 2 ﬁ e
: B 2 H oA
i § i |
ol it i G ” £
H ! 1 ’ i
i i ' i
79 it 1T "" i ‘;i—'u— T } lfx 1 n-”H:...u :
o P H
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1 ] LT | ] HEENEEEEREEERE!

BiLD 4-7: Skizze eines Kastens suf einem Arbeitsbiatt im Modus 7.

498 REM SCHATTIERE DIE LINKE SEITE
58@ REM SETZE FARBEN

51 SETCOLOR @,8,14

&0@ REM FAERBE LINKE SEITE MIT FARBE
510 POKE 7651

628 PLOT 49,36:POSITION 49,47

43B NID 18,$6,8,8,783 "

648 PLOT 49,47:POSITION 79,48

636 XI0 18,#6,8,8,"5: "

Da der Farbbefehl nur horizontal farbt, muBten wir ihn zweimal
durchfihren lassen. Bild 4-8 zeigt die beiden Abschnitte, die
Jeweils getrennt gefdrbt werden muBten.
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Erster Abschnitt

Zweiter Abschnitt

BILD 4-8: Farbbefehl fiir unregelmaBige Formen.

Aufgabe #+8

Zeichnen Sie die folgende Figur auf den
Bildschirm. Der Hintergrund soll schwarz
und die Randlinien in einem mittieren Grau
sein.

~ Schattieren Sie diese
Seite in einem mitt-
leren Grau.
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Zusammenfassung von Kapitel 4

Verwenden Sie die folgenden Diagramme fiir die Fragen 1, 2 und 3.

(A)

(B)

1. Lokalisieren Sie den/die Fluchtpunkt(e) von jeder Skizze.

2. Welche dieser Skizzen wurden mit der Ein-Punktperspektive
gezeichnet?

3. Welche der Skizzen mit der Zwei-Punktperspektive?
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Vervollstandigen
Fragen 4,5 und 6.

4,

Sie die folgenden Kastenkonstruktionen

in

den
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7. Wie lauten die Endpunkte fir jede der Linien in der folgenden

Skizze? Die Skizze wurde auf einem Arbeitsblatt im Modus 3
gezelichnet.

Graphik-Modus 3

mit Textfenster

Q 4 8 12 16 20 24 28 32 36 33

12 |
iy aml 1
:
—t =
“ ! il ]
19
[ _
A B.
I

8. Skizzieren Sie die Figur die durch das folgende farbgebende
Programm erstellt werden wirde.
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REM FARBBEFEHL PROBLEM
SETIE BRAPHIK-MODUS

i BRAPHICSE 7
} REM ZEICHME RECHTEN RAND

COLOR 1

3 PLOT 186,358:DRAWTO 148,1@
@ POKE 765,1

PLOT 78,18:POSITION 32,58
X10 18,%4,8,8,"5:"
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KAPITEL 5

Zeichen

Lassen Sie uns einen Blick auf ein paar Zeichen werfen.

Manchmal ko6nnen Informatiocnen nicht einfach nur bildhaft darge-
stellt werden, wie dies in den Kapiteln 2, 3 und 4 der Fall war.
Durch die geschickte Verwendung von Zeichen und Text kann einem
Bildschirm oft mehr Klarheit und Informationsgehalt verliehen
werden, als dies mit Bildern méglich wire.

In diesem Kapitel werden Sie lernen, wie Sie:

-~ die GRAPHIK-Modi 0O, 1 und 2 verwenden

- die Farbe einzelner Zeichen verandern
- nur aus Zeichen bestehende Graphiken erzeugen
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ATARI-Zeichen

Was 1ist ein Zeichen? Im allgemeinen versteht man unter Zeichen
Buchstaben wund Zahlen. Aber es konnen auch Interpunktations-
zeichen oder Graphikzeichen sein. Wir werden spiater in diesem
Buch unsere eigenen Zeichen entwerfen, aber bis dahin wollen wir
die bereits im Computer gespeicherten Zeichen verwenden. Die
Tabelle 5-1 =zeigt den vom ATARI Computer normalerweise verwen-
deten Zeichensatz. Jedem der Zeichen ist ein eigener Dezimalwert
zugeordnet. Auf die Niitzlichkeit der Werte kommen wir spater noch
zuriick.

Die drei Text-Modi die im ATARI-BASIC verwendet werden konnen
sind die GRAPHIK-Modi 0, 1 und 2. Ein GRAPHIK-Modus O Textfenster
kann auch in den Modi 1 bis 8 verwendet werden. Generell kdnnen
alle der in Tabelle 5-1 gezeigten Zeichen in jedem GRAPHIK-Modus
auf dem Bildschirm dargestellt werden.

Um die auf der Tastatur abgebildeten 7Zeichen zu erhalten,
brauchen Sie jeweils nur die gewiinschte Taste =zu driicken.
Spezielle Tasten und Tastenkombinationen werden benttigt um
Kleinbuchstaben und Graphikzeichen zu produzieren. In Bild 5-1
wird das Diagramm einer Tastatur dargestellt.

Fine genaue Beschreibung der ATARI Tastatur finden Sie in Ihrem
ATARI-Bedienungshandbuch. Hier nur ein kurzer Uberblick.

Graphikzeichen

Wir wollen ein paar Zeichen ausprobieren. Beachten Sie die Posi-
tion der <CTRL>-Taste auf der linken Seite der Tastatur. Halten
Sie die <CTRL>-Taste gedrickt widhrend Sie ein paar Buchstaben von
A bis 7 driicken. Die Zeichen, die Sie auf dem Bildschirm sehen,
werden Graphikzeichen genannt.

BILD 5-1: ATAR! TASTATUR.

Mit Genehmigung der Atari, Inc. 1980 abgedruckt aus dem Atari 400/800
BASIC REFERENCE MANUAL.
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Tabelle 5-1: ATARI-Zeichensatz

s/ §/5 §/F o/F &/8. /& §/F &
&.?4‘5{9' .§§.~Q@.§3’s¢q’.§b§w.§§ F/E §.§,§-~éb
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A/ SRS NS IS NG 2/ A/ 2 A
39 52 4 65 A 78 N 91 [ 104 h 117 u
40 ( 53 5 65 B 79 O 02\ 105 i 118 v
4y |54 6 |67 C |80 P 93 ) 106 ] 19 w

42 7 56 7 68 D 81 Q 94 A 107 & 120 x
43+ 56 8 69 E 82 R 108 | 121y

a4 57 9 70 F 83 S 109 m 122 =z

45 — |58 71 G {84 T 10 n 123 §

46 . |59 : 172 H |8s u |98 b 111 o 124 |
a7 7 f60 < |13 1 18 v |99 ¢ {12 p |125f.m
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49 1 62 > 75 K 88 X 101 e M4 r 127 i

50 2 63 7 76 L 89 Y 102 f 1156 s

51 3 64 @ 77 M 90 Z 103 ¢ 16

Adapted from the ATARI® 400/800 BASIC REFERENCE MANUAL by permission of Atari, Inc. & 1980.



Kieinbuchstaben

Fiir Kleinbuchstaben driicken Sie die mit <CAPS LOWR> bezeichnete
Taste. Sie brauchen Sie nicht gedriickt zu halten wie die <CTRL>-
Taste. Probieren Sie verschiedene Tasten von A bis Z.

Un wieder GroBbuchstaben schreiben zu konnen, dricken Sie die
{SHIFT>-Taste und gleichzeitig die <CAPS LOWR> Taste. Auch mit
<SYSTEM RESET> konnen Sie wieder in die gewohnte Schreibweise
zurlckkehren,

Umicehrschrift (ilnverses Video)

Alle vom ATARI Computer verwendeten Zeichen konnen auch in
inversem Video dargestellt werden. Dies ist eine Umkebr zwischen
Hintergrund- und Zeichenunterlegung. Bild 5-2 gibt den Buchstaben
H einmal in normalen und einmal in inversem Video wieder.

Normal Invers

BILD 5-2: Inverses Videozeichen.

Um inverses Video zu produzieren, driicken Sie die (Atari)-Taste.
Versuchen Sie es und dricken Sie dann einige der Zeichen von A
bis Z. Um wieder in die normale Schreibweise zu gelangen dricken
Sie einfach erneut die (Atari)-Taste.

GRAPHIK-Modus O

Lassen Sie wuns ein Programm schreiben mit dem ein paar Zeichen
auf dem Bildschirm dargestellt werden. Geben Sie die folgenden
Zeilen ein. Vergessen Sie nicht das Semikolon (;) in Zeile 30.
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1@ GRAPHICS @

28 FOR X=1 TO 740
3@ PRINT "A";

4B NEXT X

Starten Sie es. Sie sollten jetzt 20 Reihen voller A"s sehen.
Jede Reihe enthalt 3B Zeichen. 20 Reihen a 38 Zeichen macht
insgesamt 760 Zeichen. Beachten Sie, daB die Zeile 20 unseres
Programms die FOR...T0, NEXT Schleife 760 Mal ausfihrt. Weiter
konnen Sie feststellen, daB die beiden Zeichenpositionen auf der
linken Seite nicht verwendet wurden. Sie werden generell nicht
verwendet, da Sie auf elnigen Monitoren nicht besonders gut
dargestellt werden. Wir werden Ihnen gleich zeigen, wie Sie auch
diese beiden Positionen verwenden kénnen, aber lassen Sie uns
vorher noch einmal zu unserem Programm zurlckkehren und ein
anderes Zeichen als den Buchstaben A produzieren.

Verandern Sie Zeile 30 in

(Driicken Sie die <CTRL>-Taste
IE PRINT 4w und gleichzeitig die S-Taste, um
dieses Zeichen zu erhaiten.)

Lassen Sie es laufen. Der Bildschirm sollte nun wie ein Stiick
Graphikpapier aussehen. Sie konnen auch andere Graphikzeichen
ausprobieren, um verschiedene Designs zu entwerfen.

Sie konnen die Zeichen auch indirekt produzieren, ohne dal Sie
die Tasten dricken missen, die die  gewlinschten  Zeichen
reprasentieren. Jedes Zeichen wird im Computer durch eine Zahl
initialisiert. Fir diese Initialisierung gibt es eine Norm. GSie
wird der ASCII Code (American Standard Code for Information
Interchange) genannt. Die Dezimalwerte (ASCII Werte) fir jedes
ATAR1 Zeichen wurden bereits in Tabelle 5-1 wiedergegeben. Da die
Graphikzeichen keinmer Norm unterliegen, wurden die Werte in die-
ser Tabelle ATARI ASCII Code (ATASCII) genannt.

Lassen Sie uns ein Beispiel probieren. Der ATASCII Code fir den
Buchstaben A ist 65 (siehe Tabelle 5-1). Um den ATASCII Code der
ATARI BASIC zu verwenden, konnen wir die CHR$-Funktion verwenden.
Tippen Sie die folgende Zeile.

PRIMT CHR$ (LT <RETURN>
Wurde der Buchstabe A dargestellt? FEr sollte. Mittels der CHR§-

Funktion konnen wir jeden Buchstaben mit einem Dezimalwert
wiedergeben.



Welcher ATASCII Code wird verwendet, um den Buchstaben Z zu
produzieren? Sehen Sie in Tabelle 5-1 nach.

Antwort #1

Wir wollen das vorherige Programm derart &dndern, daB wir den
Bildschirm voller A"s schreiben, dabei aber nur die CHR$-Funktion
verwenden. Ihr Programm sollte folgendermaBen aussehen:

1@ GRAPHICS B

28 FOR X=1 TO 768
38 PRINT CHR®(&3):
48 NEXT X

Testen Sie es. Sie sollten wie zuvor 20 Zeilen voller A”s sehen.

Indem Sie zu dem jeweiligen Dezimalwert der Tabelle 5-1 128
hinzuaddieren, sind Sie in der Lage jedes der dort aufgefihrten
Zeichen in inversem Video darzustellen. So wirde egin inverses A
den Dezimalwert 65 plus 128 oder 193 haben. Praobieren wir das mal

aus. Verandern Sie Zeile 30 in
I8 PRINT CHRE(193)

Starten Sie es. Zeigt der Bildschirm jetzt lauter inverse A7
Lassen Sie wuns verschiedene Zeichen praoduzieren. Machen Sie
folgende Anderungen an dem Programm:

28 FOR X=6% TO 78

38 PRINT CHRZ(X)g

Starten Sie es. Sie sollten das ganze Alphabet in GroBbuchstaben
auf der oberen Halfte des Bildschirms wiederfinden. Erkennen Sie
die Moglichkeiten, die Sie durch die Wiedergabe von Zeichen 1in
Dezimalwerten, oder wie 1in diesem fall durch eine Variable,
erhalten?

Nun zur Aufgabe #9.
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Aufgabe +9

' Schreiben Sie ein Programm, um folgende
O Bildschirmdarstellung mit Zeichen des Mo-
dus 0 zu produzieren.

38 Zeilen—""]

Leichenposition

Die Position der Zeichen auf dem Bildschirm kann auf verschiedene
Weisen kontrolliert werden. Wir wollen ein paar Mdglichkeiten
ausprobieren. Klaren Gie den Bildschirm. Halten Sie die SHIFT
Taste gedriickt und dricken Sie die CLEAR Taste. Jetzt tippen Sie

PRINT *"TEST"g "HWOERTER” <RETURN>
Wurden die beiden Worter nebeneinander und ohne eine Leerstelle
dazwischen abgebildet? Sie sollten. Versuchen Sie jetzt diese
Anweisung:

PRINT “TEST","WOERTER® <RETURNZ
Durch die Verwendung des Kommas wurde das zweite Wort nach rechts

gerlckt. Tatsdchlich veranlaBt das Komma das eine Druckposition
Ubersprungen wird.
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Die Druckzonen sind jeweils um 10 Zeichen getrennt.

Das Komma und das Semikolon kontrollieren jeweils nur die
horizontale Positionierung. Mit der POSITION-Anweisung konnen wir
sowohl die horizontale Positionierung, als auch die wvertikale
Positionierung von Zeichen kontrollieren. Wir wollen  das
ausprobieren. Loschen Sie alle alteren Programme aus dem Computer
und programmieren Sie dieses ein:

1@ GRAPHICS @
20 FOR P=2@ TO 1@ STEP -1
3@ POSITION P,P

4@ PRINT "TEST”

5@ NEXT P

Starten Sie es. Der Druck wurde an der Koordinate 20,20 begonnen.
Fir jede neue Zeile wurde die Druckposition um eins nach oben und
eins nach links verschoben, bis die Position 10,10 erreicht war.
Mit der POSITION-Anwelsung konnen wir iUberall auf dem Bildschirm
schreiben, auch in den ersten beiden Spalten. Wir wollen es
probieren. Klaren Sie den Bildschirm und tippen Sie

POSITION @,5:PRINT “TEST" <RETURN>

Wir konnen auch die linke Randbegrenzung verandern, um die beiden
Spalten auf der linken Seite zu verwenden. Tippen Sie

POKE 82,8 <RETURN>

Die linke Randbegrenzung fir alle Druckvorgdnge ist nun in Spalte
0. Die Nummer 82 in der POKE-Anweisung ist die Stelle, in der der
Computer die Spaltennummer fir die linke Randbegrenzung festleqgt.
Wenn wir diese Zahl mit der POKE-Anweisung auf O andern, beginnt
der Text 1in Spalte 0 des Bildschirms. Wir kdnnen so an jeder
beliebigen Spaltennummer beginnen. Wir kodnnen auch die rechte
Randbegrenzung verdndern. Versuchen Sie es

POKE 83,6 <RETURN>
Dricken Sie jetzt eine Taste und halten Sie sie gedrickt, bis ei-
ne ganze Reihe Zeichen dargestellt sind. Sind die Grenzen bei O

und 67 Sie konnen alles wieder normalisieren, wenn Sie die Taste
<SYSTEM RESET> dricken.

78



72?22

Mit welcher Anweisung kinnen Sie die rechte Randbegrenzung in die
Spalte 3 setzen?

Antwort #2

GRAPHIK-Modi 1 und 2

Wie Sie sich vielleicht aus Kapitel 1 erinnern werden, benutzt
man die GRAPHIK-Modi 1 und 2, um farbige Zeichen zu produzieren,
die grdBer sind als die in GRAPHIK-Modus O erzeugten Zeichen.
Lassen Sie wuns ein paar Graphikzeichen im Modus 2 auf den
Bildschirm produzieren. Starten Sie dieses Programm:

18 GRAPHICS 2

28 FOR X=1 T0O 268
3@ PRINT#6; "®"3
4G NEXT X

Wieviele Zeilen wund Spalten haben Sie im Vergleich zu GRAPHIK-
Modus 07? Da jedes Zeichen doppelt so hoch und doppelt so breit
ist, wie in GRAPHIK-Modus O haben Sie auch nur halb soviele
Zeilen und Spalten. Versuchen Sie den GRAPHIK-Modus 1. Verdndern
Sie Zeile 10 in

i@ GRAFHICE 1

Starten Sie das Programm erneut. Wie verhalten sich die
ZeichengroBen von Modus 1 und Modus 2 zueinander?

Bis jetzt waren alle Zeichen die wir in den Modi 1 wund 2

produziert haben orange. Diese beiden GRAPHIK-Modi sind aber
fuinffarbig. Das heiflt; dal Sie bis zu fiUnf Farben auf dem Bild-
schirm darstellen kdnnen. Der Hintergrund besteht aus einer die-
ser funf Farben. Es bleiben also vier Farben fiir die Zeichen
ibrig. Das folgende Programm wird das Wort "FARBE" in vier ver-
schizdenen Farben drucken. Geben Sie die 7Zeilen ein und starten
Sie =s:

£'€8 IN0d 2 #
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18 GRAFHICS 2

2@ PRINT #63"FARBE®  ~ —{Grossbuchstaben)

30 PRINT #6;@FTTT38 «— —(inverse Grossouchstaben)
48 FPRINT #6;"farbe”" <————(Kieinbuchstaben)

5@ PRINT #6&: :

Inverse Kleinbuchstaben

Beachten Sie, das nur Grofbuchstaben produziert wurden. Wir
werden bald auch Kleinbuchstaben darstellen.

Die Farben der Zeichen werden durch die Farbregister 0 bis 3
festgelegt. Die Tabelle 5-2 zeigt die verschiedenen Zeichenarten
und ihre dazugehodrigen Farbregister.

Tabelle 5-2: Zeichenarten und Farbregister

SETCOLOR

Zeichenart Register# urspriingliche Farbe
Grof3buchstaben 0 Orange
Kleinbuchstaben 1 Hellgrin
Inverse Groflbuchstaben 2 Dunkelblau
Inverse Kleinbuchstaben 3 Rot
Zahlen 8] Orange
Inverse Zahlen 2 Dunkelblau

Mit Genehmigung der Atari, Inc. 1980 aus dem ATARI 400/800 BASIC
REFERENCE MANUAL Gbernommen.

Sie konnen die Farben der Zeichen wechseln, indem Sie die

SETCOLOR-Anweisung verwenden, um die Werte der Farbregister aus

Tabelle 5-2 zu verdndern. Versuchen Sie es. Tippen Sie:
SETCOLOR ®,8,2 <RETURRN>

Das Farbregister 0 enthdlt den Farbwert flr die Farben der Grol-
buchstaben. Die ehemals orangen Zeichen sind jetzt dunkelblau.
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Mit welcher Anweisung wirden Sie Kleinbuchstaben in dunkelblau
darstellen?

Antwort #3

Bis jetzt sind dimmer nur GroBbuchstaben auf dem Bildschirm
erschienen. Normalerweise kdnnen GroB- und Kleinbuchstaben nicht
gleichzeitig auf dem Bildschirm dargestellt werden. Wir konnen
aber die POKE-Anweisung verwenden, um alle GroBbuchstaben in
Kleinbuchstaben zu verwandeln. Versuchen Sie es und tippen Sie

POKE 756,226 <RETURRKN:

Alle Buchstaben auf dem Bildschirm sollten nun kleingeschrieben
sein. Sie haben vielleicht schon all diese Herzen entdeckt, die
Leerstellen ausgefiillt haben. Momentan kdnnen wir sie nur
loswerden, wenn wir ein anderes Zeichen dariiberschreiben. In Teil
2 werden Sie sehen, wie Sie die Herzen in Leerstellen umwandeln
kénnen, indem Sie den Zeichensatz andern.

Titelselle

Lassen Sie uns ein kleines Projekt versuchen. Stellen Sie sich
vor wir wollen ein hibsches Titelbild fir ein wvon uns ge-
schriebenes Programm entwerfen. Es kdnnte ungefdhr so aussehen:

2'8'L o003 e H#
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Wir werden einen geteilten Bildschirm im GRAPHIK-Modus 2
benutzen. Den Hintergrund und das Textfenster wollen wir schwarz
gestalten. Die Worter "DAS" und "DECKBLATT" sollen hellblau sein.
Tippen Sie Ihren Namen in das Textfenster. Beantworten Sie bitte
die folgenden Fragen, um zu Uberpriifen ob Sie alles begriffen
haben.

Welche  GRAPHIK-Anweisung werden Sie 1in  diesem  Programm
verwenden?

Antwort #4

Welche SETCOLOR-Anweisung werden Sie verwenden, um das
Textfenster schwarz zu gestalten?

Antwort #5-——-~-memmmmm o

Das Programm konnte folgendermallen aussehen:

i@ REM TITELBILD

26 GRAPHICS 2

38 SETCOLOR 2,8,8:5ETCOLOR 6,9,18
49 PFOSITIDN B,2:PRINT #6;3 “DAS"

5@ POSITION 7,4:PRINT #6; “DECKBLATT™
78 PRINT ™ YON™

88 PRINT * OSWIN™

iee GOTO 18@

Versuchen Sie es. Erfiillt das Titelbild die Erwartungen?
Lassen Sie uns nun noch eine kleine Veranderung an dem Programm
vornehmen. Flgen Sie diese Zeile hinzu:

&5 POKE 732,1

Starten Sie es jetzt. Haben Sie festgestellt, daB der Cursor
unsichtbar wurde und nicht mehr auf dem Bildschirm zu sehen ist.
Gut, jetzt Aufgabe #10.

0°'0°2 HOTOOL3S 'S# 2 MIHAVHD v #
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Aufgabe +10

dus 2 zu realisieren. Das B ist blau, das G ist
grin und das R ist rot. Alle anderen Buch-
staben sollen orange und der Hintergrund
schwarz sein.

Farben

'S



Zusammenfassung von Kapitel 5

Erstellen Sie die folgenden

sprechenden Programmen.

i8 BRAPHICS 2

20 FOR X=5 TO i STEP -1

3% POSITION S5-X X:PRINT #é&gX
48 NEXT X

i® GRAPHICS 2

28 FOR X=54 TO 4% STEF -1
3@ PRINT #é6;CHRS (X)

48 NEXT X

1@ GRAPHICS 2

20 FOR X=1 TO S

38 POSITION X, X:PRINT #6;3X%
4B NEXT X

84
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(D)

oo
oo
4o mmmmme oo
o
acd
1@ SRAPHICS 2
2@ FOR %=4%9 TO 54
3@ PRINT #63CHRS (X)
49 WEXT X
—_——
——)

5. Welche Zeichen wirden durch die folgenden Anweisungen
produziert werden?

PRINT CHR$(72)

PRINT CHR$ (&)

PRINT CHR$(198)

Wenn die folgenden Zeichen im GRAPHIK-Mcdus 1 geschrieben werden
wirden, in welcher Farbe wirden Sie dann erscheinen und mit
welchem SETCOLOR Register ktnnte die Farbe geéndert werden?

Urspringliche Farbe SETCOLOR Register

6. C a) b) (Inverses Video)
o a) b)
L a) b)
o a) b) (Inverses Video)
r a) b)

7. Mit welcher Anweisung wird die rechte Randbegrenzung im
GRAPHIK-Modus O auf Spalte 22 gesetzt?
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8. Mit welcher Anweisung wird der Cursor abgeschaltet?

9. Was fir ein Bild wird das folgende Programm produzieren?

1@ PRINT “DIES";" IST"
28 PRINT "EIN";
3@ PRINT " TEST"

86



87



In diesem Kapitel werden Sie lernen, wie Sie:

- elne Geschichte in ein Bild Ubertragen
- verschiedene optische Effekte erzeugen
- eln Videokunstwerk entwerfen

In den ersten finf Kapiteln haben wir uns mit dem Entwurf und der
BASIC Programmierung von Graphiken auf dem ATARI beschaftigt. Sie
sollten jetzt ein Gefiuhl fir die Anwendung von Farben und
Zeichen, sowie den Entwurf von dreidimensionalen Figuren ent-
wickelt haben. In diesem Kapitel werden wir versuchen, alle 1in
den Kapiteln 1 bis 5 prasentierten Ideen =zu einem einzigen
fertigen Videobild =zu kombinieren. Beginnen wir mit einer
Geschichte.

Sie fuhlen sich vollkommen entspannt, wihrend Sie sich in Ihren
bequemen Sessel zuriicklehnen. Wahrend Ihre Gedanken so umher-
irren, sind Sie auf einmal weit, weit weg wvon zu Hause. Sie
spazieren auf einem offenen Feld. Es ist ein spiater Herbstnach-
mittag und die frische Brise erinnert Sie daran, daf der Scmmer
schon lange vorbei ist. Der Boden sieht karg aus nach der Ernte.
In iniger Entfernung sehen Sie etwas, daB Sie an ein Gebé&ude
erinnert. Wahrend Sie darauf zugehen, nimmt der UmriB des
Gebdudes langsam Konturen an. Es scheint ein Haus zu sein. Die
Vorderseite ist plan und besitzt keine Ffenster. Die einzige
Eintrittsmogichkeit scheint die groBe Tiur im Mittelpunkt zu
bieten.

Das Haus scheint schon vor Jahren verlassen worden =zu sein.
Sollten Sie zu der Tir gehen? Etwas scheint nicht zu stimmen. Der
breite Gehweg, der zu dem Haus fihrt, ist in unglaublich perfekte
Rechtecke unterteilt. Aber der Zaun zwischen Ihnen und diesem Weg
hat «ein Tor., Es ist, als wenn eine Einladung ausgesprochen
wurde, Sie aber Angst haben sie anzunehmen.

Gut, kehren wir zur Realitat zurick. Dies war nur eine Geschich-
te, aber es war gleichzeitig eine Beschreibung des Videobildes,
das wir nun gemeinsam erstellen wollen.

Die Vorstellung 1ist das erste und wichtigste Glied einer
Videokomposition. Diese Geschichte soll Thnen helfen, sich ein
einsames Haus auf einem Feld an einem Hebstnachmittag
vorzustellen.

Fs wird Zeit, daB wir unsere Gedanken in Richtung Bild drehen. Es
folgt eine visuelle Interpretation der kurzen Geschichte.
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£s muB nicht dieselbe Interpretation sein, die Sie vielleicht
gezeichnet h&tten, aber lassen Sie uns diese Zeichnung verwenden,
um uns bei der Erstellung des Programmes zu inspirieren.

Wir missen den einzelnen Teilen der Zeichnung Farben zuordnen.
Wir wollen annehmen, daB uns kein GTIA-Chip zur Verfigung steht
und, daf wir deshalb immer nur vier Farben zur Verflgung haben.
Der Himmel 1ist klar und wirkt sehr fern. Lassen Sie uns daflr
eine kalte Farbe, wie hellblau, wdhlen. Da es Herbst und Spat-
nachmittags ist wollen wir flr den Boden ein helles braun oder
orange nehmen. Wir haben jetzt zwei Farben verwendet, es bleiben
also noch zwei weitere. Wir kdnnten das Haus und den Zaun 1in
derselben Farbe darstellen (vielleicht weiB) und den Gehweg und
das Dach mit der letzten Farbe (vielleicht grau) fArben. Nun
habern wir genug Informationen, um mit wunserem Programm zu
beginnen. Wir werden spater zurickkehren, um die Farben zu
verdndern und die Frgebnisse zu beobachten.

Programmabschnitte und ihre
Anordnung

Bevor wir mit dem Programmieren beginmen, wollen wir unsere
Zeichnung auf einem Arbeitsblatt skizzieren. Welchen GRAPHIK-
Modus sollen wir verwenden?
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Graphik-Modus 6 oder 7

128

T

16 32 48 )
R e Segsets ety atites
janazastanzasens f

w
o
w

s
T

185 s H i

80 S edstanay

95 HEHHHH t

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

Da wir vier Farben verwenden wollen, missen wir elnen
vierfarbigen CGRAPHIK-Modus wie 3, 5 oder 7 verwenden. Madus 7
bietet die hochste Aufldsung. Die auf einem Arheitsblatt im Modus

7 angefertigte Skizze konnte, wie in Bild 6-1 aussehen.

Lassen Sie uns das Programm stickchernweise zusammensetzen, und
dabei immer derartige Dinge wie Farbe, GroBe und Ausgewogenheit
im Blick behalten. Damit das Gesamtwerk leichter zu verstehen
ist, werden wir es 1n einzelne Abschnitte unterteilen. So wird
zum Beispiel die Routine, mit der das Haus gezeichnet wird, ein
Abschnitt sein, die Routine fir den Hintergrund ein anderer.
Diese Abschnitte werden untereinander so unabhdngig wie moglich
sein, und unserem Programm eine Art Gliederung verleihen.

Bevor wir nun mit unserem Bild beginnen, wallen wir das ganze
Programm gliedern. Wir konnen dazu das Format eines Programms
verwenden,
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leilen Anmerkungen

100-190 Titel und Kommentare
200-290 Setze GRAPHIK-Modi, initialisiere Farben
1000-1900 Zeichne Hintergrund
2000-2900 Zeichne Haus
3000-3900 Zeichne Gehweg
4000-~4900 Zeichne Zaun

Jeder Programmabschnitt wird in diesen entsprechenden Zeilen
geschrieben werden.

Titel

Wir wollen das Programm mit ein  paar REM-Anweisungen
dokumentieren. Geben Sie diese Zeilen ein:

100 REM DAS HAUS - EINE VIDED KOMPDSITION
110 REM GESCHRIEBEN AM VON

Setzen von Modus und Farbe

Im GRAPHIK-Modus 7 werden die Farbregister 0, 1, 2 und 4
verwendet. Wir kdnnen den Himmel mit dem Farbregister 4, fir die
Hintergrundfarbe, darstellen. Es macht keinen Unterschied, welche
Farben den anderen Registern zugeordnet werden. Fligen Sie diese
Zeilen zu unserem Programm hinzu:

208 REM SETZE GRAPHIKSCHIRM
21@ BRAPHIKCS 7+16
220 SETCOLOR @,1,10
230 SETCOLOR 1,0,14
240 SETCOLOR 2,0,6
250 SETCOLOR 4,9,10

Das Farbregister 0 wird fir den Boden verwendet, Register 1 fir
das Haus und den Zaun, Register 2 fir das Dach und den Gehweg und
Register 4 fir den Himmel.
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Der Hintergrund

Wir kdnnen mit dem Zeichnen beginnen. Unsere erste Aufgabe wird
es sein den Hintergrund darzustellen. Die Farbe des Himmels wurde
in Zeile 250 festgelegt. Die Grundfarbe wird durch das Register O
bestimmt, so daB die Linien, die wir fir den Hintergrund ziehen,
die COLOR l-Amweisung verwenden missen. Wir kénnen die Fliache
ausfiillen, indem wir aneinanderliegende herizontale Linien
ziehen, wie wir das bereits in Kapitel 3 getan haben. Der Ab-
schnitt konnte so aussehen. Geben Sie die Zeilen ein:

19090 REM HINTERGRUNDABSCHNITT
1012 COLOR 1

1828 FOR Y=45 TO 95

1838 PLOT 0O,Y:DRAWTO 159,Y
1848 NEXT Y

Fiigen Sie diese Zeile ans Ende des Programms, so daB wit es
laufen lassen konnen, cohne das die Darstellung wieder in den
GRAPHIK~Modus 0 zurlckfallt.

7008 GOTO 7000

Starten Sie das Programm. Haben Sie einen blauen Himmel und einen
orangen Boden?

Das Haus

Wir konnen jetzt das Haus zeichnen. Als erstes das Dach. MWir
kdnnen dazu den Farbbefehl, wie in Kapitel 4 verwenden. Geben Sie
diese Zeilen ein:

2000 REM HAUSABSCHNITT

2188 REM HAUSDACH

2110 COLOR 3

2115 POKE 74&5,3

2120 PLOT 93,55:DRAWTO 78,43
2130 POSITION 45,35

2140 XI0 18,#6,0,8,"S5:"



Wir kdnmen das Haus mit derselben Technik zeichnen, die wir schon
fir den Boden verwendet haben. Geben Sie diese Zeilen ein:

2200 REM HAUS

2210 COLOR 2

2220 FOR Y=56 TO 70

2238 PLOT 50,Y: DRAWTO 90,Y
2240 NEXT Y

Starten Sie das Programm. Hat Ihr Haus nun ein graues Dach und
ein weifles Fundament? Nimmt Ihre Zeichnung langsam Form an?

Der Gehweg

Wir wissen bereits alles Uber das Zeichnen von Gehwegen. Wir
kénnen die Endpunkte jeder Gehweglinie in DATA-Anweisungen
angeben, wie wir das bereits in Kapitel 4 getan haben.Der
Gehwegabschnitt sieht folgendermaBen aus.

3900 REM GEHWEGABSCHNITT

3010 COLOR 3

3020 READ LINES

30390 FOR L=1 TO LINES

3040 READ P1,P2,D1,D2

385@ PLOT P1,P2:DRAWTO D1,D2

JB60 NEXT L

3090 DATA S

3100 DATA 65,71,25,93,75,71,115,93,61,73,79,73
3110© DATA 53,78,86,78,41,85,99,85

Fliigen 5ie die Zeilen zu Ihrem Programm hinzu und starten Sie es.
Erfillt es Ihre Erwartungen?

Der Zaun

Der Zaun besteht aus zwei horizontalen und mehreren vertikalen
Linien. Lassen Sie uns zuerst die beider horizontalen Linien
zeichnen und dann die vertikalen Linien dazwischenfigen, indem
wir eine Schleife verwenden. Hier ist der Programmabschnitt.
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4900 REM ZAUNABSCHNITT

49190 CDOLOR 2

4015 REM HDRIZONTALE ZAUNLINIEN
4@2@ PLOT 0,89:DRAWTD 159,89
4032 PLOT @,91:DRAWTO 159,91
4Q35 REM VERTIKALE ZAUNLINIEN
424@ FOR X=5 TO 155 STEP 13
4Q5@ PLOT X,87:DRAWTD X,93

48460 NEXT X

Fligen Sie diese Zeilen zu Ihrem Programm. Starten Sie es. Sieht
der Bildschirm jetzt genauso aus, wie der Entwurf auf dem
Arbeitsblatt im Madus 77

Einige Extras

Die Tiir

Die Zeichnung ist vollstadndig, aber irgendetwas scheint zu
fehlen. Ach, wir haben die Tir vergessen. lLassen Sie uns wieder
in den Hausabschnitt des Programmes gehen und die folgenden
Zeilen eingeben.

2322 REM HAUSTUER
2310 COLDR 3
2320 PLOT 65,70:DRAWTD 65,60:DRAWTO 75,6@: DRAWTD 75,70

Starten Sie es. Macht es jetzt einen besseren Eindruck?
Ein Vogel

Der Himmel sieht so leer aus. Lassen Sie uns einen Vogel in den
Himmel setzen. Fiigen Sie diese Zeilen hinzu:

Sael REM VOEGEL

S81@ COLDOR 2

5820 PLOT 11@,32:DRAWTD 114,27:DRAWTD 118,31
S025 DRAWTO 122,27:DRAWTD 126,30

Probieren Sie das Programm erneut. Erscheint es jetzt etwas
ausgewogener?
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Ein Rahmen

Die Zeichnung sieht hilbsch genug aus, um sie einzurahmen.
Sie diese Zeilen hinzu:

6080 REM EIN RAHMEN

6005 COLOR 3

6018 FOR X=@ TO 1

6022 PLOT X,X:DRAWTO 159-X,X:DRAWTO 159-X,95-X
6025 DRAWTO X,95:DRAWTO X, X

6830 NEXT X

Starten Sie es. 5Sind Sie zufrieden? Wenn ja, Gratulation.
Sie haben soeben Ihr erstes Videokunstwerk vollendet. Hier
ein Listing des vollstandigen Programmes:

1@@ REM DAS HAUS ~ EINE VIDEOKOMPOSITION
110 REM BESCHRIEBEN AM VON
200 REM SETZE GRAPHIKSCHIRM
21@ BRAPHICS 7+16

220 SETCOLOR @,1,1@

238 SETCOLOR 1,0,14

24@ SETCOLOR 2,8,6

258 SETCOLOR 4,9,18

1002 REM HINTERGRUNDABSCHNITT
1010 COLOR1

1020 FOR Y=65 TO 95

1030 PLOT 0O,Y:DRAWTO 159,Y
1840 NEXT Y

200@ REM HAUSABSCHNITT

210@ REM HAUSDACH

2118 COLOR 3

2115 POKE 765,3

2120 PLOT 95,55:DRAWTO 70,45
213@ POSITION 45,55

214@ XI10 18,#6,0,0,"S:"

2208 REM HAUS

221@ COLOR 2

2228 FOR Y=56 TO 70

2230 PLOT S@8,Y:DRAWTO 9@,Y
2248 NEXT Y

2308 REM HAUSTUER

2310 COLOR 3

Figen
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2320 PLOT &5,70:DRAWTO 65,60: DRAWTO 75,6@: DRAWTO 75,70
3000 REM GEHWEGABSCHNITT

3010 COLOR 3

3028 READ LINES

3930 FOR L=1 TO LINES

3040 READ P1,P2,D1,D2

3050 PLOT P1,P2:DRAWTO Di,D2

3060 NEXT L

3090 DATA S

3180 DATA &5,71,25,93,75,71,115,93,61,73,79,73
3118 DATA 53,78,B86,78,41,85,99,85

4900 REM ZAUNABSCHNITT

4010 COLOR 2

4915 REM HORIZONTALE ZAUNLINIEN

492@ PLOT 0,89:DRAWTO 159,89

4230 PLOT ©,91:DRAWTO 159,91

4035 REM VERTIKALE ZAUNLINIEN

494® FOR X=35 TO 155 STEP 15

495@ PLOT X,B87:1DRAWTD X,93

4060 NEXT X

5000 REM VOEGEL

S010 COLOR 2

5020 PLOT 110,38:DRAWTO 114,27:DRAWTO 118,31
5825 DRAWTOD 122,27:DRAWTD 126,30

64@0@ REM EIN RAHMEN

6005 COLOR 3

6010 FOR X=@ TO 1

6@2@ PLOT X,X:DRAWTC 159-X,X:DRAWTO 159-X,95-X
6025 DRAWTOD X,95-X:DRAWTO X,X

4@3@ NEXT X

9090 GOTO 7000

Experiment
Vielleicht méchten Sie jetzt beginnen ein biBchen mit den Farben

herumzuexperimentieren. Wir werden ein Beispiel zeigen und den
Rest der Experimente Ihnen ilberlassen. Veradndern Sie diese Zeilen:

220 SETCOLOR 0,0,10
250 SETCOLOR 4,0,0

Beachten Sie das alle Farben neutral sind. Ein interessanter
Effekt, finden Sie nicht auch?
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Aufgabe #+11

~ Schreiben Sie eine Routine mit der Sie eine
Wolke auf den oberen linken Teil lhrer Vi-
deokomposition zaubern. Zeile 7000 waére
der ideale Platz flr diesen Programmab-
schnitt.

Eine Zusammenfassung

Die Kapitel 1 bis 6 waren eine einfache Einfihrung in die
Erstellung und Programmierung von Graphiken in der BASIC Sprache.
Sie waren fir den Anfdnger mit nur geringer Programmiererfahrung
gedacht. Schon mit sehr einfachen BASIC Programmen lassen sich
viele graphische Darstellungen erstellen.

Die Fahigkeit die Programme zu schreiben ist pur ein Teil, der
den gquten Videokiinstler ausmacht. Auch das Gefihl fiir Farben,
Formen, Ausgewogenheit und Stimmungen spielt eine grofBe Rolle.
Obwohl schon sehr schone Graphiken mit grundlegenden BASIC
Programmen erstellt werden konnen, werden die wirklich tollen
Graphiken auf dem ATARI Computer erst durch aufwendige Program-
mierung mdglich. In Teil Zwel werden Sie die Graphik Hardware
des ATARI Computers kennenlernen. Die Ideen sind allerdings
wesentlich schwerer zu verstehen, als die in Teil Eins. Und wenn
Sie nicht einigermaBen mit der Programmierung vertraut sind,
konnten Verstandnisprobleme auftauchen. Aber das sollen Sie
selbst beurteilen. Wenn Sie sich nicht sicher sind, ob Sie es
schaffen kdnnen, probieren Sie es einfach aus. Wir wlinschen Ihnen
viel Glick!
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TEIL ZWEI

7. Bilder und Worte
— verknupfen von Modi

8. Spielen mit Playern
und Missiles

9. Animation
10. Neuer Zeichensatz

11. Die Display List






KAPITEL 7

Bilder und Worte
— verkniipfen von Modi

Bereiten GSie sich darauf vor Bilder mit Worten zu verbinden,
indem Sie verschiedene GRAPHIK-Modi miteinander verkniipfen.

Worte,
Text,
Zeichen

Bilder

Zahlen C ]
0123456789

101



In diesem Kapitel werden Sie lernen, wie Sie:

- die Funktionsweise eines Fernsehers erldutern

- verschiedene Modi miteinander verknipfen

- ein Display List erstellen

- verschiedene Darstellungstechniken mit gemischten Modi verwenden.

Waorum geht es bei der Verknipfung von Modi? Hier ist die Antwort.
Verkniipfen der Modi bedeutet, daB mehr als ein GRAPHIK-Meodus auf
einem Bildschirm dargestellt wird. In den Kapiteln 1 bis 6 haben
wir eine Anzahl verschiedener GRAPHIK-Modi verwendet. Aber immer
nur einen Modus zur gleichen Zeit. Die einzige Ausnahme hierbei
war, als wir mit geteilten Bildschirm-Modi arbeiteten. In diesen
Fallen benutzten wir ein Textfenster im GRAPHIK-Modus 0 zusammen
mit einem anderen GRAPHIK-Modus.

Aber stellen Sie sich vor, Sie wollen auf der oberen Hilfte des
Bildschirms etwas im GRAPHIK-Modus 2 schreiben, auf dem unteren
Teil desselben Bildes aber eine Zeichnung im GRAPHIK-Modus 7
anfertigen. Das wiirde die Verknipfung der GRAPHIK-Modi 2 und 7
erfordern.

Lassen Sie uns dies an einem kleinen Programm ausprobieren. Geben
Sie die Zeilen in den Computer ein und starten Sie das Programm:

1@ REM DEMONSTRATION VERKNUEFFTER MODI

20 GRAPHICS 7+16

3@ DLIST=PEEK{(5&6@)+PEEK(561) %256

4® POKE DLIST+3,71:POKE DLIST+6,7

6@ POKE DLIST+92,65

7@ POKE DLIST+93,PEEK (560)

80 POKE DLIST+94,PEEK(561)

9@ POKE 87,2:POSITION 8,08:PRINT #6;“"TEST"
1@ POKE 87,7:COLOR 2

118 FOR Y=10@ TO 60 STEF 3:FPLOT 5,Y:DRAWTO 155,Y:NEXT Y
208 GOTO 200

Sie sollten jetzt das Wort "TEST" im GRAPHIK-Modus 2 auf dem
oberen Teil des Bildschirms sehen. Der Rest des Bildschirms ist
mit horizontalen Streifen im GRAPHIK-Modus 7 gefiillt. Ein B8lick
auf die Technik wird Ihnen die Vorginge erldutern.
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Entstehung eines Fernsehbildes

Damit Sie dieses Kapitel wirklich verstehen konnen, 1ist es
notwendig einen kurzen Blick auf die Funktionsweise Ihres Fern-
sehers und Ihres ATARI Computers zu werfen. Als erstes missen wir
verstehen, wie ein Fernseher die Figuren auf dem Bildschirm
darstellt. Das folgende ist eine vereinfachte Erkl&arung.

Die Bildrdhre Ihres Fernsehers setzt sich aus verschiedenen Kom-
ponenten zusammen. Am Ende dieser Rohre befindet sich ein Katho-
denstrahler. Dieser Strahler "schieBt" einen feinen
Elektronenstrahl auf die Vorderseite der Bildrohre. Im weiteren
wollen wir diese Vorderseite Bildschirm nennen. Der Bildschirm
besitzt eine Phosphorummantelung. Diese Hiille leuchtet an den
Stellen auf an denen sie der Kathodenstrahl trifft. Bild 7-1 gibt
eine einfache Skizze einer typischen Bildrohre wieder.

Da der Kathodenstrahl nur einen winzigen Durchmesser besitzt,
wirde nur ein kleiner Punkt auf dem Bildschirm aufleuchten. Aber
durch Magnetspulen die an der Seite der Rohre angebracht sind,
wird der Strahl so abgelenkt, daB er den ganzen Bildschirm
streifen kann.

/ Bildschirm

Magnetspulen s /

Kathodenstrahler

BILD 7-1: Typische Fernsehbildréhre.
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A

Bildschirmzeile

= —

BILD 7-2: Scan Line (Bildschirmzeile).

Der Kathodenstrahl streift den Bildschirm in einer sehr syste-
matischen Art und Weise. Er beginnt in der oberen linken Ecke des
Bildschirms wund fahrt dann rasend schnell in die rechte obere
Ecke des Bildschirms. Durch diesen Vorgang entsteht eine
sogenannte Scan lLine (Bildschirmzeile, siehe auch Bild 7-1). Der
Strahl wird dann abgeschaltet und kehrt auf die linke Seite des
Bildschirms  zurick, allerdings eine Zeile tiefer. Der
Kathodenstrahl wird wieder eingeschaltet und rast nun in der
zweiten Zeile nach rechts. Dieser Prozess wird solange
wiederholt, bis der ganze Bildschirm bestrahlt worden ist, Fir
unsere Zwecke gibt es 262 Scan Lines. Nachdem der Strahl die
untere rechte Ecke des Bildschirms erreicht hat, wird er wieder
abgeschaltet und kehrt in die obere linke Ecke des Bildschirms
zuriick. Der ganze Prozess wiederholt sich 60 Mal in einer
Sekunde. Auf Grund dieser ungeheuren Geschwindigkeit, kann unser

Auge keine Veranderung in der Leuchtintensitat des
Phosphormantels feststellen. Fir uns sieht es aus, als wenn der
Kathodenstrahl  immer den ganzen  Bildschirm gleichzeitg
bestrahlt. Diese  Technik der Bilddarstellund auf einem

Fernsehschirm wird Rastertechnik genannt.

72227

Es ist wieder Zeit fiUr eine Ffrage. Wie lange braucht der
Kathodenstrahl, um eimnmal den ganzen Bildschirm zu bestrahlen?

Antwort #1

UBPUNYSS 09/} | ¥
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Nur durch das Bestrahlen wiirden allerdings noch keine Figuren auf
dem Bildschirm entstehen. Die Figuren werden erzeugt, indem die
Intensitat des Strahls verdndert wird, wdhrend er iber die Zeilen
huscht. Der Buchstabe A wiirde zum Beispiel dadurch Zeilenweise
erzeugt, daB der Strahl immer nur an bestimmten Stellen in einer
Zeile aufflackert.

Bildschirmzeile

7~

\— /

So konnen umfassende Figuren wmit verschiedenen Helligkeiten
geformt werden. Bedenken Sie bitte, daB der Prozess in
Wirklichkeit etwas komplizierter ist, als hier beschrieben. Dies
gilt besonders fiir Farbbilder.

ATARI Video Chip

Die auf dem Bildschirm dargestellten Informationen miissen vorher
aber auf irgendeine Weise erzeugt werden. Lassen Sie uns einen
Blick auf den ATARI Videochip und seine Arbeitsweise werfen.
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Video Hardware

Fir die Darstellung eines vom Computer erzeugten Videobildes sind
verschiedene Hardwarekomponenten des ATARI Computers entweder
direkt oder indirekt zustandig. Eine dieser Komponenten ist der
bereits in Kapitel 1 erwdhnte CTIA oder GTIA Chip. Die Hauptauf-
gabe dieses Chips ist es, die Digitalimpulse des Computers derart
aufzubereiten, daB sie als Signale zum Fernseher gesendet werden
konnen.

Ein  anderes Chip namens ANTIC wiederum ist =zustdndig Ffir die
Informationen die dem CTIA oder GTIA zugesendet werden. ANTIC ist
eigentlich ein Mikroprozessor. Es kann dazu programmiert werden,
die auf dem Bildschirm verwendeten GRAPHIK-Modi zu wechseln. Um
dieses Chip geht es in diesem Kapitel.

Video Software (Display List)

Rufen Sie sich ins Geddchtnis zurick, daB Fernsehbilder durch die
Verwendung von Scan Lines entstehen und ein ganzer Bildschirm
normalerweise aus 262 solcher Zeilen besteht. Die Scan Lines
beginnen liber dem oberen Ende des Bildschirms und enden unterhalb
des unteren Endes. Dies wird Overscan (Uberschreiben) genannt.
Dies ist normal fir Fernseher und verhindert das die h&Blichen
Bildrénder gesehen werden. Wenn Sie einen Fernseher mit Ihrem
Computer verwenden, ist es wichtig, daB keine Informationen bei
der Darstellung verloren gehen. Daher verwendet das ANTIC nur 192
der 262 zur Verflgung stehenden Zeilen und deshalb erscheint auch
der Rand auf dem Bildschirm. Trotzdem kdnnen Sie mehr Zeilen
verwenden, wie wir spdter noch feststellen werden. Im GRAPHIK-
Modus 0 werden 192 Zeilen benutzt. Die Rander liber und unter des
Darstellungsrechtecks beherbergen die fehlenden 70 Zeilen.

Es konnen immer mehrere Scan Lines verwendet werden, um ein Pixel
bzw. ein Zeichen auf dem Bildschirm zu produzieren. So bendtigt
ein Pixel im GRAPHIK-Modus 7 zum Beispiel 2 Scan Lines, dasselbe
Pixel im GRAPHIK-Modus 3 allerdings 8. Eine Gruppe Scan Lines
wird eine Mode Line genannt. Eine GRAPHIK 3 Mode Line besteht
daher aus 8 Scan Lines.

Wie bereits erwahnt kann ANTIC programmiert werden. Das Programm
mit dem ANTIC programmiert wird, nennt man Display List. Die
Display List besteht aus einer Reihe von Anweisungen, die
bestimmen welche GRAPHIK-Modi auf dem Bildschirm dargestellt
werden.
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Die Display List ist im RAM des Computers gespeichert und kann
verandert werden.

Die ATARI BASIC Sprache ist so konzipiert, dal sie automatisch
eine Display List erzeugt. Dies wird durch die Ausfiihrung einer
Graphikanweisung, wie GRAPHICS 0, erreicht. Bevor wir nun aber
verschiedene Modi miteinander verkniipfen konnen, miissen wir eine
eigene Display List erstellen oder aber eine bereits existierende
BASIC Display List entsprechend andern.

Bevor wir ein derartiges Programm angehen, wollen wir erst noch
einen Blick auf ein Programm werfen, das von dem Computer auf die
BASIC Anweisung GRAPHICS O hin erstellt wurde. Programmieren und
starten Sie das folgende Programm:

10 REM BLICK AUF GRAPHICS @ DISPLAY LIST
15 GRAPHICS @

20 DLIST=PEEK (568) +PEEK (561) #2556

3@ FOR M=DLIST TO DLIST+31

4@ PRINT PEEK (M)

5@ NEXT M

Ich weiB, es ging alles so schnell, daB der groBte Teil wieder
nach oben aus dem Bildschirm gewandert ist. Da die Liste leichter
verstandlich wird, wenn sie vertikal gedruckt ist, wollen wir uns
das unten aufgefihrte Listing einmal néber betrachten. Oas
Listing auf dem Bildschirm sieht ungefdhr gleich aus, die Kommen-
tare wurden allerdings erst spiter als Verstandnishilfen beige-
fugt.

112
112 }’*‘Acht Leerzeilen (dreimal)

112

66 — LMS—-Anweisung

&4 Adresse der Bilddarstellungs RAM

156 (Diese Werte werden allerdings anders sein, wenn Sie
2 N keine 48K RAM in lhrem Computer haben)

2

L‘“Modus Bytes fir GRAPHICS @

NMNNNNNRNNN
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b~ tModus Bytes +fiir GRAPHICS 8

/
65 — Sprunganweisung

32 Adresse der Display List RAM

15 {Diese Werte werden anders sein, wenn Sie keine 48K RAM in
Ihrem Computer haben.)

NNNNNNNNNRNNN

Lassen Sie uns einmal erforschen, was das alles zu bedeuten hat.
Jeder der hier aufgefithrten Werte, repra8sentiert eine Anweisung
in der Maschinensprache oder eine Speicheradresse. ANTIC erzeugt
das Bildschirmformat, indem er diese Werte verwendet, um die
entsprechenden Mode Lines zu erzeugen. Beachten Sie, dal die
gezeigten Werte Dezimaldarstellungen sind. Beachten Sie auch, daB
ANTIC, als Mikroprozessor, seinen eigenen Befehlssatz hat.

Jede der ersten drei Anweisungen, veranlassen ANTIC acht leere
Scan Lines zu schreiben. S5ie werden Leeranweisungen genannt.
Damit wird dem Overscan vorgebeugt und das Computerbild kommt in
lesbare Bereiche.

Die nichste Anweisung ist die LMS (Load Memory Scan) Anweisung.
Es veranlaft ANTIC die nachsten beiden Werte (Bytes) einzuladen.
Die folgenden zwei Werte sind dann die Adresse, an denen das
Bilddarstellungs-RAM beginnt. Die LMS-Anweisung teilt ANTIC auch
mit, welcher Modus fir die erste Mode Line verwendet werden soll.
Mit dieser Anweisung haben wir noch weitere Moglichkeiten, die
wir spater erldutern werden.

Nach den Werten, die die Bildschirm RAM Position angaben, folgen
die Werte, die den jeweils auf dem Bildschirm darzustellenden
Mode Lines entsprechen. Hier vertritt der Wert 2 die GRAPHICS O
Mode Lines. Da es im GRAPHIK-Modus 0 genau 24 Mode Lines gibt,
werden zusatzlich zu der L[MS-Anweisung, die die erste Mode Line
spezifiziert, weitere 23 dieser Werte gebraucht.

Die letzte Arnweisung schlieB3lich, jagt unser Display List Pro-
gramm in eine Endlosschleife. Sie wird die Sprunganweisung (JMP)
genannt. Sie veranlaBt ANTIC an den Beginn der Display List
zurlickzukehren.
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Dieser letzte Schritt schlief3t das Display List Programm ab. Da
ein Bildschirm 60 Mal in der Sekunde bestrahlt wird, wird dieses
Programm auch 60 Mal in der Sekunde ausgefihrt. ANTIC wird
fortfahren, die in diesem Programm gegebenen Werte zu verwenden
bis sie verandert werden. Die Werte konnen verandert werden,
indem man entweder eine Graphikanweisung in BASIC ausfihren 1&a8t
oder aber einzelne Teile der Display List entweder durch BASIC
oder aber durch Maschinénroutinen andert.

Erstellen einer eigenen Display List

Bevor Sie Ihre eigene Display List erstellen, missen Sie sich
erst einmal darlber im klaren sein, wie der Bildschirm aussehen
soll. Das Display List Arbeitsblatt in Anhang A sollte hierbei
verwendet werden.

Lassen Sie uns als Beispiel einen Bildschirm entwerfen, dessen
oberste Zeilen im GRAPHIK-Modus 2 sind, worauf dann vier- Zeilen
im GRAPHIK-Modus 0 folgen (siehe Bild 7-3). Der Rest des
Bildschirms soll im GRAPHIK-Modus 3 sein. Wir werden dieses
Beispiel wdhrend der gesamten Erstellung der Display List
verwenden.

Die in der Tabelle 7-1 enthaltenen Informationen werden benttigt,
sobald die Display List erstellt wird. Die Tabelle wird hier
nicht ndher erldutert werden, wird aber fur den Rest des Kapitels
als Referenz verwendet.

Wir werden die Display List in der BASIC Sprache programmieren.

1. Unsere erste Aufgabe besteht darin, die gewiinschte Anzahl der
Mode Lines mit der erforderlichen Anzahl der Scan Lines zu
koordinieren. Sehen Sie in Tabelle 7-1 nach. Dies wurde in un-
serem Beispiel bereits getan. Bei diesem Arbeitsgang sollten
Sie darauf achten, da3 die Anzahl der Mode Lines genau 192
Scan Lines erfordern sollte. Die folgende Tabelle gibt die in
unserem Beispiel bendtigten Mode Lines und Scan Lines an.

[
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Display List Arbeitsblatt

BILD 7-3: Entwurf der Mode Lines.
TABELLE 7-1: ANTIC Mode Lines Erfordernisse

ANTIC BASIC No. of Scan Lines/ Pixels/ Bytes/ Bytes/
Mode Mode Colors Mode Line Mode Line Line Screen
2 0 2 8 40 40 Q60
3 ohne 2 10 40 40 760
4 ohne 4 8 40 40 Q60
5 ohne 4 16 40 40 480
6 1 5 8 20 20 480
7 2 5 16 20 20 240
8 3 4 8 40 10 240
Q 4 2 4 80 10 480
10 5 4 4 80 20 Q460
1M 6 2 2 160 20 1920
12 ohne 2 1 160 20 3840
13 7 4 2 160 40 3840
14 ohne 4 1 160 40 7680
15 8 2 1 320 40 7680

Mit Genehmigung der Atari, Inc. nachgedruckt aus dem De Re Atari
Guide
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ZAHL DER SCAN SUMME

BASIC ZAHL DER MODE LINES PRO MODE DER SCAN
MODE LINES LINE LINES
2 2 X 16 = 32
0 4 X 8 = 32
3 16 X 8 = 128
192

Testen Sie ob Sie den Unterschied zwischen Mode Line und Scan

Line verstanden haben.
229727

Wieviele Scan Lines wirden flUr drei GRAPHICS % Mode Lines
benctigt werden?

Antwort #2

2. Der nichste Schritt besteht darin, fir jeden der gewilinschten
BASIC Modi, das entsprechenden ANTIC Mode Byte zu bestimmen.
Sehen Sie in Tabelle 7-1 nach. Achten Sie darauf nicht den
ANTIC Modus mit dem BASIC Modus durcheinander zu bringen.

BASIC Mode ANTIC Mode Byte

2 7
0 2
3 8

22?727

Wie lautet das ANTIC Mode Byte fiir den BASIC Mode 77

Antwort #3

€L'S#  UualUUBOS Z| gH
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5. Legen Sie die LMS-Anweisung fest. Diese Anweisung wird ge-
wdhlt, indem Bit 6 des Modus Anweisungsbytes gesetzt wird. Da
Bit 6 in einen Dezimalwert von 64 versetzt wird, nehmen wir
den ANTIC- Modus-Byte-Wert flir die oberste Mode Line des
Bildschirms und addieren 64 hinzu. Das Byte flr unsere erste
BASIC Modus 2 Zeile, das die LMS-Anweisung beinhaltet ist
daher

LMS option(64) + ANTIC Modus Byte (7) = 71

2272727

Welchen Wert hatte das LMS Byte, wenn die erste Mode Line des
Bildschirms den GRAPHIK-Modus 7 hatte?

Antwort #4

Werfen wir einen Blick darauf, wie unsere Speicherkarte der
Display List aussehen sollte.

CODE ANMERKUNGEN

112 8 Leerzeilen

112 8 Leerzeilen

112 8 Leerzeilen

71 Setzt LMS—Option und stellt ANTIC Modus 7 (BASIC Modus2)
dar.)

? PEEK (88) Speicheradresse
? PEEK (89) das Bildschirm RAM
07 ANTIC Modus 7 (BASIC Modus 2)

22 4 Zeilen im BASIC Modus @

a8 16 Zeilen im BASIC Modus 3

&5 Springe zum Anfang der Display List
? PEEK(S48) | Speicheradresse des
? PEEK(561) | Anfangs der Display List

L2 v H#



Beachten Sie, daB wir nicht in der Lage waren die Speicheradres-
sen des Bildschirm-RAM und der Display List einzufiigen. Das
Arbeitssystem wird jedoch selbststdndig diese Adressen mitver-

folgen.

Die dezimalen Speicheradressen 88 und 89 représentieren das

nieder- und hochstwertigste Byte der Bildschirm RAM Adresse. Die

dezimalen Speicherpositionen 560 und 561 reprédsentieren das
nieder- und hochstwertige Byte der Display List-Adresse.

4. Von jetzt an brauchen Sie nur noch die POKE-Anweisung und ein
BASIC-Programm, um Ihre eigene Display List zu erstellen. Die
Routine konnte folgendermaBen aussehen:

1@ REM BEISPIEL VERKNUERPFTER MODI
15 GRAPHICS @

20 DLIST=PEEK(5&@) +PEEK (561) *256
30 REM 3%8 LEERZEILEN

40 POKE DLIST,112

5@ POKE DLIST+1,112

60 POKE DLIST+2,112

7@ REM SETZIE LMS—-OFTION

80 POKE DLIST+3,71

9@ REM BILDSCHIRMSPEICHERFPOSITION
19@ POKE DLIST+4,PEEK(88)

110 PDKE DLIST+5,PEEK(89)

120 REM EINE WEITERE MODUS 2 ZEILE
130 POKE DLIST+6,7

146 REM MODDUS @ ZEILEN

15@ FOR X=7 TD 18:PDKE DLIST+X,2:NEXT X
1680 REM MODUS 3 ZEILEN

17@ FOR X=11 TD 28:POKE DLIST+X,8:NEXT X
180 REM SETZE SPRINGANWEISUNG

19@ POKE DLIST+2%,43

200 REM ANFANG DER DISPLAY LIST
210 POKE DLIST+3@,PEEK (56@)

229 POKE DLIST+31,PEEK(561)

Beachten Sie, daB wir eine GRAPHICS 0 Anweisung in Zeile 15 des
Programms verwendet haben. Dies war notwendig um dem BASIC
mitzuteilen, das der Bildschirm gedffnet werden sollte und etwas
Bildschirm RAM zur Verfigung sein muBte. GRAPHIK-Modus O wurde
deshalb verwendet, da es von allen Modi den groBten Speicherplatz
des RAM reserviert.

Geben Sie die Zeilen schon einmal ein, starten Sie das Programm
aber noch nicht. Warten Sie bis wir etwas auf den Bildschirm
drucken konnen.
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Schreiben auf einem Bildschirm mit
verknupften Modi

Das Schreiben auf einen Bildschirm mit verknipften Modi (Mixed
Modi) kann unter Umstd@nden Schwierigkeiten bereiten. Versuche
bestimmte Teile des Bildschirms zu PRINTen oder zu PLOTen, werden
von BASIC falsch interpretiert. Da das BASIC nicht direkt, die
Erstellung einer eigenen Display List ermtglicht hat, ist es auch
nicht mdglich die normalen Schreibvorgédnge auf dem Bildschirm zu
vollziehen. [s ist allerdings moglich ein paar der Speicheradres-
sen zu dndern, um dieses Problem zu beheben. Zwei Dinge miissen
erledigt werden, damit ohne Schwierigkeiten auf einem Bildschirm
mit verknipften Modi geschrieben werden kann.

1. Zuerst miissen Sie dem Computer angeben in welchem Modus Sie zu
schreiben wiinschen. Dies kann erledigt werden, indem Sie die
Adresse 87 zusammen mit dem BASIC GRAPHIK-Modus POKEn. Bevor
wir also auf den BASIC Modus O Teil des Bildschirms zu schrei-
ben beginnen, verwenden wir zuerst die folgende Anweisung.

727922

Welche Anweisung wiirden Sie verwenden, wenn Sie auf einen
Bildschirmteil mit dem GRAPHIK-Modus 3 schreiben wollten?

POKE 87,0

Antwort #5

2. Der nichste Schritt 1ist, daB Sie dem Computer mitteilen
missen, wo der Anfang des Bildschirmspeichers ist, fir das
Textfenster in das Sie zu schreiben gedenken. Als erstes mis-
sen wir die Bildschirmspeicheradresse der oberen linken Ecke
des Bildschirms finden. Unter Verwendung der Bildschirm RAM
Punkte, kann das errechnet werden.

SCREENMEM=FEEK (88) + PEEK(B9) #256
Berechnen Sie jetzt den Betrag des Bildschirmspeichers zwischen

der oberen linken Ecke des Bildschirms und der oberen linken Ecke
Ihres Textfensters.

€28 IN0d '§#
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In diesem Beispiel existieren 2 Zeilen im BASIC Modus 2 uber dem
BASIC Modus 0O Fenster. Nach der Tabelle 7-1, beansprucht jede
dieser Zeilen 20 Bytes RAM. Unser BASIC Modus O Fenster wird also
bei SCREENMEM + 40 beginnen.

Sie missen Jjetzt diesen neuen Wert in die Adressen 88 und 89

zuriickPOKEn. Aber vorher miissen Sie ihn noch in niedrigst- und
hchstwertige Bytes unterteilen. Sie kdnnten diese Anweisungen
dazu verwenden die neuen niedrigst- und hochstwertigen Bytes der
Bildschirmspeicheradressen zu berechnen und sie dann wieder zu

den Speicheradressen der Bildschirmpunkte einzufigen.

HI=INT (SCREENMEM +4@) /256
LO=(SCREENMEM + 4@)—(HI * 256)
POKE 89, HI
POKE 88, LO

Fiigen Sie diese Zeilen zu Ihrem Programm hinzu:

3@@ REM SCHREIBE AUF DEN BILDSCHIRM

31@ SCREENMEM=PEEK (88) +PEEK (8%9) #2356

320 HI=INT ( (SCREENME+4@)/256)

330 L0=(SCREENMEM+4@)— (HI*256)

340 POKE 87,0

350 POKE B88,L0

360 POKE 89,HI

37@ PRINT CHR#$(125):REM L DESCHE BILDSCHIRM
38@ POSITION @,0: PRINT "DIES IST GRAPHICS @”

Driicken Sie <SYSTEM RESET> um den Bildschirm zu klaren. Ihr
Bildschirm sollte so aussehen:

Machen wir eine Pause und eine neue Aufgabe.
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Aufgabe #12

Schreiben Sie ein Programm, das den Bild-
schirm wie folgt aussehen (4Bt

L — 2 Zeilen GRAPHIK-Modus 1
EIN FARBIGER BLOCK

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

IM MODUS 3

— 2 Zeilen GRAPHIK-Modus 2

Beispiele und Vorschlage

Wann werden Bildschirme mit verknlpften Modi verwendet? Die
offensichtliche Antwort lautet, daB dies immer dann der Fall ist,
wenn Sie einen Bildschirm erstellen wollen, der mit normalem
BASIC nicht zu programmieren ist. Hier sind ein paar Beispiele.

1. Fine Textseite oder ein Graphikdiagramm, kann sehr gut mit
einer Titelzeile im BASIC Modus 1 oder 2 Uberschrieben werden.

2. BASIC GRAPHIK-Modus O fenster kdnnen passend auf dem Bild-
schirm angeordnet werden.
3. Ein einzelnes Graphikdiagramm kann aus verschiedenen GRAPHIK-

Modi kombiniert werden.
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4. Die ANTIC Modi 3, 4, 5, 12 und 14 konnen normalerweise nicht
im BASIC verwendet werden, aber in eigenen Display Lists.
Vierfarbige Zeichen kdnnen in den ANTIC Modi 4 und 5 verwendet
werden (mehr davon in Kapitel 10). ANTIC Modus 14 verwendet
auch vier Farben mit derselben vertikalen Aufldsung, wie BASIC
Modus 8.

5. Die BildschirmgroB8e kann derart veradndert werden, daf3 der
Schirm mehr als 192 Scan Lines umfasst.

6. Leerzeilen konnen verwendet werden, um Bildschirmabschnitte zu
trennen.

7. Sie konnen vielfaltige Bildschirme und Display Lists haben.

Lassen Sie uns ein paar dieser Beispiele testen. Hier ist ein
Programm, das die Anzahl der Leerzeilen an der Spitze eines
Bildschirms im GRAPHIK-Modus O verdndert:

18 GRAPHICS @
20 DLIST=PEEK (560)+PEEK (561) *256
30 POKE DLIST,@:POKE DLIST+1,0:FOKE DLIST+2,0

Starten Sie es. Haben Sie bemerkt, das der Bildschirm nach oben
geriickt ist? Die Codes der Leerzeilen wurden in der Display List
verandert. Die Codes sind jetzt: 0-1 Zeile, 16-2 Zeilen, 32-3
Zeilen, 48-4 Zeilen, 64-5 Zeilen, 80-6 Zeilen, 96-7 Zeilen, 112-8
Zeilen.

Wir wollen noch etwas anderes ausprobieren. Geben Sie das
folgende Programm ein und starten Sie es:

18 REM VIELFAELTIGE BILDSCHIRME

200 REM BILDSCHIRM NR. 1

21@ MEMTOFP=PEEK (106):REM SPITZE DES SPEICHERS

220 GRAPHICS S

230 DLIST1=PEEK (560)+PEEK (561)%256:REM DISFLAY LIST 1
240 REM ZEICHNE ETWAS AUF BILDSCHIRM 1

250 COLOR 1

260 FOR X=1 TO 79 STEP 2

270 PLOT X,0@:DRAWTO X,39

28@ NEXT X

29@ PRINT “WELCHE DARSTELLUNG (i1 ODER 2)"

300 REM BILDSCHIRM 2

310 POKE 1@6, MEMTOP-H:REM BEWEGE SPITZE DES SPEICHERS NACH UNTEN
320 GRAPHICS 3

330 DLIST2=PEEK (5560)+PEEK (561) #256: REM DISPLAY LIST 2
340 REM ZEICHNE ETWAS AUF BILDSCHIRM 2

350 COLOR 2

368 FOR Y=1 TO 19 STEP 2

378 PLOT @,Y:DRAWTOD 39,Y

380 NEXT Y
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488 REM WECHSLE IWISCHEN BILDSCHIRMEN

41@ PRINT “WELCHE DARSTELLUNG (1 ODER 2)"“:INPUT D
428 IF D=1 THEN DLIST=DLIST1

438 IF D=2 THEN DLIST=DLIST2

D@08 REM BERECHNE HI UND LO BYTES DER DISPLAY LIST
S1@ HI=INT(DLIST/2556) :LO=DLIST—(HI*+256)

528 POKE 561,HI:POKE S6@,L0

338 GOTO 400

Das Programm hat zwei Display Lists und zwei Bildschirm-RAM
fldachen erzeugt. Da wir die Bild 1 RAM sozusagen lahmgelegt
haben, konnen wir unsere Eingabe einer 1 oder 2 gar nicht in dem
Textfenster beobachten, wenn der Bildschirm 1 dargestellt wird.
Das Programm wird trotzdem auf Ihre Eingabe reagieren.

Diese Technik gibt uns die Moglichkeit zwischen zusammengefaBiten
Bildschirmdarstellungen zu wechseln, ohne immer abwarten zu mis-
sen, bis die Zeichnung wiederhergestellt ist. Die Anzahl der
ver fligbaren Bildschirme wird nur durch die vorhandene RAM-Kapazi-
tdt eingeschrankt.

Aufgabe #13

Schreiben Sie ein Programm fir die folgen-
de Bilddarstellung.

=25 GRAPHIK-Modus 0
3 H— (rote Farbe)
o e i
|| GRAPHIK-Modus 2
VERKNUPFTE MODI | Jf ) (orange Buchstaben)
C—
GRAPHIK-Modus 0
(rote Farbe)
——3
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Zusammenfassung von Kapitel 7

Beantworten Sie bitte die folgenden Fragen.

Die nachfolgende Abbildung bezieht sich auf die Fragen 1, 2 und 3.

GRAPHICS 2

GRAPHICS 5

Jooooool

GRAPHICS 7

1. Wie viele Bildschirmzeilen werden bendtigt, um vier GRAPHICS 2
Mode Lines zu erzeugen?

2. Ein Bildschirm mit 192 Zeilen wird belegt von den BASIC
GRAFIK-Modi 2,5 wund 7. Wieviele Mode Lines wverbleiben fir
GRAPHICS 7, wenn Sie wvier GRAPHICS 2 Mode Lines und zehn
GRAPHICS 5 Mode Lines verwenden?

3. Wieviele Mode Lines wiirden fir jedes GRAPHIK-Modus Fenster
beansprucht, wenn jedes der drei GRAPHIK-Fenster den selben
Anteil der Bildschirmfl&che belegt?

4. Welche Speicheradresse wird verwendet, um, vor der Ausgabe auf
den Bildschirm, in den GRAPHIK-Modus umzuschalten?

5. Nennen Sie die Werte des nieder- und hochstwertigen Bytes,
wenn die Bildschirmadresse einen Wert von 14296 (dezimal) hat.

6. Wieviele ANTIC Mode Bytes werden in der Display List bendtigt,
um 80 Bildschirmzeilen im GRAPHIK-Modus 5 darzustellen?

7. In welcher Speicherzelle steht die Anfangsadresse der Display
List?

8. Schreiben Sie eine Display List mit Dezimalwerten, die ein

Schirmbild erzeugt mit zwei GRAPHICS 0 Mode Lines und dem
restlichen Bildschirm in GRAPHICS 2 Modus.

119






KAPITEL 8

Spielen mit Playern
und Missiles

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

1
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In diesem Kapitel werden Sie lernen:

- Player und Missiles zu erstellen

- Player und Missiles zu bewegen

- etwas {Uber die Zusammenhdnge zwischen Playern/Missiles/ und
Playfields

Der  ATART Computer hat eine spezielle Handhabung fir die
Verwendung von Playern und Missiles. Aber was sind Player und
Missiles? Ubersetzt heiBlt das ja Spieler und Raketen. Da es sich
in Verbindung mit dem ATARI Computer um feststehende Ausdriicke
handelt, belassen wir es bei Playern und Missiles. Zurick zu
unserer Frage. Die bheste Antwort auf diese Frage erhalten wir
durch ein Beispiel. Geben Sie das folgende Programm ein und
starten Sie es:

100 REM PLAYER/MISSILE BEISFPIELPROGRAMM

11® GRAPHICS @

200 REM SETZT DIE BASIS ADRESSE FUR PLAYER

218 PMBASE=PEEK (106) -8

223 REM LOESCHT SPEICHERBEREICH UND LEGT DORT OBJEKTDATEN AB
230 FOR X=@ TO 255:POKE PMBASE®256+X,0:NEXT X

240 FOR X=40 TO 45:READ D:POKE PMBASE#*256+512+X,D:NEXT X
250 DATA 24,24 ,60,560,1246,126

380 REM SETZIT PLAYER PARAMETER

318 POKE 559,46

320 POKE 53248,100

330 POKE 353256,3

340 POKE 54279 ,PMBASE

358 POKE 53277,3

Die Figur, die Sie auf dem Bildschirm sehen, 1ist ein Player.
Allgemein gesagt sind Player und Missiles Figuren, die vom
Programmierer entworfen werden und dann einfach Uber den Bild-
schirm bewegt werden konnen. Diese Figuren sind sogar unabhangig
von den auf dem Bildschirm befindlichen Texten oder Zeichnungen.
Listen Sie einmal das Programm, damit Sie sehen was wir meinen.
Die Programmzeilen werden iUber dem Player dargestellt.

Um diese spezielle Art von Graphik zu verstehen, missen wir etwas
zuriickdenken, und wiederholen, was wir iber die Graphikmdglich-
keiten des ATARI wissen. 1Im Teil Eins dieses Buches haben wir
gelernt auf dem Bildschirm zu zeichnen. Dabel haben wir die
verschiedenen Farbregister verwendet. Jedes mal, wenn wir ein
bestimmtes Register verwendeten, haben wir ein sogenanntes Play-
field gezeichnet. Das Farbdarstellungsprogramm in Kapitel 3 zum
Beispiel verwendet drei Playfields, da drei verschiedene Farbre-
gister verwendet wurden, um die Figuren auf dem Bildschirm zu
zeichnen.



Playfield @
[ |

Iy Playfield 1
= Playfield 2

——

En--l---l--Il--l--l--ll--iﬁ--l-:;

Jedes Pixel in einem Playfield wird durch Daten reprasentiert,
die 1im Bildschirmspeicher des RAM abgelegt sind. Die Daten fir
die linke obere Ecke des Bildschirmes starten an einer bestimmten
Speicheradresse. Die weiteren Bildschirmdaten sind dann in
aufeinanderfolgenden Adressen abgelegt, bis die rechte untere
Ecke des Bildschirmes erreicht ist. Zwei verschiedene Playfields
kdnnen nicht den selben Bereich im Bildschirmspeicher belegen,
und Playfields konnen sich nicht lberschneiden. Die verschiedenen
Playfields werden im Bildschirmspeicher einfach durch wunter-
schiedliche Datenwerte gekennzeichnet, entsprechend dem zum
Zeichnen des Playfields verwendeten Farbregister.

Players und Missiles dagegen beanspruchen einen  separaten
Speicherbereich und kodnnen unabhingig von den Playfield-Daten
dargestellt werden.

Erstellen von Playern und Missiles

Am besten lernen wir das Erstellen von Playern und Missiles mit
einem Beispiel. Ein Player ist eine Figur, die 8 Bits (Pixel)
breit ist und bis zu 256 Scan Lines (Bildschirmzeilen) hoch sein
kann. Zur selben Zeit konnen bis zu vier verschiedene Player
gleichzeitig verwendet werden. E£in Missile ist eine Figur, die 2
Bits (Pixel) breit ist und ebenfalls bis zu 256 Scan Lines (Bild-
schirmzeilen) hoch sein kann. Genau wie bei den Playern, kd&nnen
vier Missiles zur gleichen Zeit verwendet werden. Lassen Sie uns
die Form von zwei Playern und einem Missile entwerfen. Nennen wir
sie Player 0, Player 2, und Missile 1.
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Player Player 2 Missile 1

Jede Zeile jedes Players ist acht Bit breit und kann so durch ein
Byte dargestellt werden. Da wir diese Daten eventuell mit Hilfe
der BASIC-Anweisung POKE in den Speicher des Computers bringen
wollen, représentieren wir jede dieser Zeilen (Bytes) mit einem
Dezimalwert.

Betrachten wir Zeile fiir Zeile Player 0. Die acht Bits in jeder
Zeile kdnnen, wie unten gezeigt, jeweils durch einen Dezimalwert
dargestellt werden.

128 64 32 16 8 4 2 1

Wenn die beiden mittleren Bits, wie es bei Player O der fall ist,
EINgeschaltet werden, muB unser Dezimalwert lauten:

16+ 8 =74

.

Wie lautet der entsprechende Dezimalwert fir diese Zeile?

HEE BB

Antwort #1

06" L
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Jeder dieser Player kann durch die folgenden MWerte dargestellt
werden:

Pltayer 0 Player 2

24 24
126 24
231 255
231 255
126 24
24 24

Jetzt wollen wir die Werte fir Missile 1 herausfinden. Jede Zeile
des Missiles ist nur zwei Bits breit. Trotzdem werden die Daten
fir alle vier Missiles in einem Byte abgelegt. Deshalb
unterscheidet sich die Berechnung etwas von der bei den Playern
verwendeten Methode.

128 64 32 16 8 4 2 1

M@ is Missile @
M3 M2 M1 M@
Die erste Zeile von Missile 1 wdre dann
8+4 =12

Der gesamte Missile wird dann wie folgt dargestellt
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Missile 1
12

4

- ??

-~

??

Nehmen wir an, wir wirden fir Missile 0 dieselbe Figur wie flir
Missile 1 verwenden (Missile 1 nicht verwendet). Wie lautete der
Wert flir das Byte, das die erste Zeile vertritt?

Antwort #2

229727

Nehmen wir an, wir wiirden dieselbe Figur von eben fir Missile 1
und Missile O verwenden. Wie lautete der Wert flir das Byte, das
die erste Zeile reprasentiert?

Antwort #3

Jetzt, nachdem wir die Player und das Missile entworfen haben,
stellt sich die Frage, was wir mit ihnen anfangen konnen. Lassen
Sie sie uns zuerst einmal im Speicher ablegen. Selbstverstdndlich
konnen Sie nicht irgendwo abgelegt werden. Jeder Player bendtigt
entweder 128 oder 256 Bytes, je nachdem ob einfache oder doppelte
Scan Line-Aufldsung gewiinscht wird. Die vier Missiles benttigen
ebenso entweder 128 oder 256 Bytes Speicherplatz.

SlLe# €'
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Betrachten wir die Player/Missile Speicherkarte in Bild 8-1.
Diese Karte zeigt die Zusammenstellung der Player und Missiles
unter Bezug auf eine bestimmte Player/Missile Basis ADRESSE
(PMBASE ) . Wir werden diese Karte verwenden, um die
Speicherstellen fiir die von uns entworfenen Player und das
Missile zu bestimmen.

doppelte einfache
Aufld_sung Auflésung
PMBASE
unbelegt
84 unbelegt
1212 M3 [M2]M1] M0 9
Player 0
+640 Player 1
+768 Y +768
Player 2
+896 Biaver 3 M3 |M2[ M1 MO
+1024 Y +1024
Player 0
+1280
Player 1
+1536
Player 2
+1792
Player 3
+2048

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

Wir wollen jetzt gleichzeitig Player und Missiles erstellen und
ein Programm schreiben. Wir werden die Playet und Missiles unter
Verwendung von doppelter Aufldsung erstellen. Das bedeutet, daB
sich jeder Player oder jedes Missile auf dem Bildschirm lber zwei
Scan Lines erstreckt.

1. Starten wir mit der folgenden Zeile:

100 REM PLAYER @, 2 UND MISSILE 1
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2. Als ndchstes miissen wir eipen Speicherbereich finden, den wir,
ohne Schwierigkeiten befiirchten zu missen, verwenden kdnnen.
Dazu missen wir die hochste Adresse des Speicherbereichs fin-
den und dann vier 256 Byte Seiten (Pages), bzw. 1024 Bytes,
abziehen. Fir einfache Aufldsung miBten acht Seiten abgezogen
werden. Geben Sie die folgenden Programmzeilen ein:

200 REM SETZE PLAYER/MISSILE BASIS ADRESSE
218 PMBASE=FEEK (106) -4

Damit sich der Bildschirmspeicher, der sich normalerweise direkt
ab der hochsten Adresse des Speicherplatzes befindet, nicht mit
dem Player/Missile Speicherbereich iiberschneidet, miissen wir den
Computer tauschen, indem wir den Zeiger fir die héchste ADRESSE
des Speicherbereichs verandern. fiigen Sie zwel weitere Zeilen zu
unserem Programm hinzu:

220 POKE 1046,PMBASE-1
230 GRAPHICS @

Zeile 220 setzt den Zeiger flr die hochste Adresse des
Speicherbereichs direkt eine Seite wunter den Player/Missile-
Speicherbereich. Zeile 230 initialisiert die Position des Bild-
schirmspeichers neu.

3. Um sicher zu gehen, daB dieser obere Bereich des Speichers
leer ist, konnen wir ihn mit Nullen fillen. Die folgende Routine
fihrt diesen Vorgang aus. Geben Sie die Zeilen ein:

300 REM LOESCHT DEN PLAYER/MISSILE SPEICHERBERE ICH
31@ FOR X=384 TO 1@24

320 POKE PMBASE*256+X,0

33@ NEXT X

4, Jetzt konnen wir unsere Player und Missile-Daten in diesem
Speicherbereich ablegen. Die vertikale Position eines Players
hiangt von seiner Position im Speicher ab. Jeder Player kann
irgendwo innerhalb der 128 vertikalen Positionen auf dem Bild-
schirm plaziert werden, indem er irgendwo innerhalb der fir ihn
reservierten 128 Bytes abgelegt wird. Zum Beispiel kann Player 0
irgendwo  innerhalb des Bereiches von  PMBASE*256+512 und
PMBASE*256+640 abgelegt werden. Wenn wir wollen, daB Player 0 in
einem Abstand von 50 doppelten Scan Lines vom oberen Rand des
Bildschirmes dargestellt wird, wird er im Speicher ab ADRESSE
PMBASE*256+512+50 abgelegt.
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[T 1—PMBASE * 256 + 512 + 50
a0 PMBASE * 256 + 512 + 55

Zu diesem Zweck kann die folgende Routine verwendet werden. Geben
Sie diese Programmzeilen ein:

409 REM LESE PLAYER MISSILE DATEN
410 FOR TIMES=1 TO 3

42@ READ ADDR1,ADDR2

43@ FOR X=ADDR1 TO ADDRZ2

44Q READ N:POKE PMBASE#*256+X,N

450 NEXT X

455 NEXT TIMES

469 REM PLAYER ©

465 DATA S562,567,24,126,231,231,126,24
47@ REM PLAYER 2

475 DATA 818,823,24,24,255,255,24,24
480 REM MISSILE 1

485 DATA 434,440,12,4,4,12,8,8,12

Als nichstes missen wir ANTIC mit den notwendigen Informationen
wie Farbe, Position des Players usw. versorgen. Eine komplette
Liste aller Player/Missile SpeicherADRESSEn ist in Tabelle 8-1
aufgefihrt. Sie wird bei der Bestimmung der spezifischen
SpeicherADRESSEn jedes Players hilfreich sein.

5. Um die Farbe der Player und Missiles zu setzen, miissen wir mit
dem Befehl POKE den entsprechenden Farbwert in das Player/Mis-
sile Farbregister legen. Filigen Sie die folgenden Zeilen =zu
unserem Programm hinzu:

500 REM SETZE FARBEN
505 POKE 704,0

510 POKE 705,200
520 POKE 706,30
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vie MWerte 704, 705, und 706 sind die Farbregister ADRESSEn von

Player 0, Player 1, und Player 2. Missile 1 erhilt dieselbe

Farbe, wie Player 1. Die Farbwerte konnen Tabelle 1-1 entnommen

werden, doch missen sie mit folgender Formel umgerechnet werden:
Farbe * 16 + Helligkeit = Farbwert

In diesem Fall errechnen sich die Farbwerte zu:

Eine Farbe mit Wert 0 ist schwarz

=0
200 Eine Farbe mit Wert 12 ist griin
30 Eine Farbe mit Wert 1 ist orange

?2227°?

Was wire der Farbwert fir die Farbe rosa (4) mit einer Helligkeit
von 107

Antwart #4

6. Die horizontalen Positionen der Player und Missiles werden mit
einem Horizontal-Positions Register bestimmt. Geben Sie die
folgenden Programmzeilen ein:

608 REM SETZE DIE HORIZONTALE POSITION
618 POKE 53248, 100
628 POKE 53250, 160
638 POKE S53253,128

Die Werte 53248, 53250, und 53253 sind die Horizontal-Positions
Register fir Player 0, Player 2, und Missile 1. Jedes Register
kann einen Wert zwischen 0 und 228 enthalten. Einige dieser
Positionswerte befinden sich allerdings auBerhalb der rechten und
linken Seite des Bildschirmes.

7. Die vertikale Auflosung wollen wir auf doppelte Scan Lines
setzen. Geben Sie die folgenden Zeilen ein:

700 REM SETZE VERTIKALE AUFLOESUNG
718 POKE 559,46

Der Wert 559 ist das Schattenregister fir die Direkte
Speicherzugriffs-Kontrolle (DMA = direct memory access control).
Bit 4 ist fir die vertikale Aufldsung zustdndig. Fir doppelte
Zeilenaufldsung wird der Wert 46 und fir einfache Zeilenauflfsung
wird der Wert 64 in diesem Register abgelegt.

YL V#
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8. Zum SechluB missen wir die Player aktivieren. Geben Sie die
folgenden Zeilen ein:

800 REM AKTIVIERT DIE PLAYER
810 POKE S54279%,PMBASE
820 POKE S53277,3

Der Wert 4279 1ist das Register, in dem der Wert der Basis-
Adresse filr die Player und Missiles abgelegt wird. Adresse
53277 ist das Player/Missile~Aktivierungsregister.

Ihr fertiges Programm sollte jetzt so aussehen:

100 REM PLAYER @, 2 UND MISSILE 1
200 REM SETZE PLAYER/MISSILE BASIS ADRESSE
210 PMBASE=PEEK (106) —4

220 POKE 1@6,PMBASE-1

230 GRAPHICS @

300 REM LOESCHE PLAYER/MISSILE SPEICHERBEREICH
310 FOR X=384 TO 1024

320 POKE PMBASE#*256+X,0

330 NEXT X

49@ REM LESE PLAYER MISSILE DATEN
41@ FOR TIMES=1 TO 3

42@ READ ADDR1,ADDRZ

430 FOR X=ADDR1 TO ADDRZ

44@ READ N:POKE PMBASE#256+X,N

450 NEXT X

455 NEXT TIMES

468 REM PLAYER @

465 DATA S62,567,24,126,231,231,126,24
478 REM PLAYER 2

475 DATA 8B18,823,24,24,255,255,24,24
480 REM MISSILE 1

485 DATA 434,440,12,4,4,12,8,8,12
500 REM SETZE FARBEN

505 POKE 704,08

518 POKE 705,200

520 POKE 706,30

600 REM SETZE HORIZONTALE POSITION
610 POKE S53248,100

620 POKE S53250,160

630 POKE 53253,120

70@ REM SETZE VERTIKALE AUFLOESUNG
71@ POKE S59,46

800 REM AKTIVIERE DIE PLAYER

81@ POKE 54279,PMBASE

820 POKE 53277,3
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Starten Sie das Programm. Haben Sie bitte etwas Geduld, da der
Programmlauf einige Sekunden dauert. Sieht Ihr Bildschirm
ungefahr so aus, wie der Folgende?

o

Ml

<+
J5605col

|

Etwas liber Player und Missiles

Lassen Sie uns mehr Uber Player und Missiles erfahren, indem wir
einige Anderungen an unserem Programm vornehmen. Schlagen Sie
jeweils in Tabelle 8-1 nach, wenn Sie die folgenden Anderungen
durchfiihren.

Vertikale Position

Verschieben 5ie Missile 1 auf dem Bildschirm nach wunten, indem
Sie seine Position im Speicherbereich &dndern. Sie kdnnen seine
Position verschieben, indem Sie die Werte in der DATA-Anweisung
in Zeile 485 andern. Andern Sie Zeile 485 wie folgt:

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

Drilcken Sie <SYSTEM RESET>, um den Zeiger fidr die hochste
SpeicherADRESSE wieder auf den Normalwert zu setzen. Starten Sie

dann das Programm. Hat sich Missile 1 auf dem Bildschirm nach
unten bewegt?

Im nachsten Kapitel werden wir eipen Player animieren, indem wir
verschiedene Daten innerhalb des Speichers verschieben.



TABELLE 8-1. PLAYER/MISSILE SPEICHERADRESSEN

Beschreibung ADRESSE
Direkte Speicherzugriffs-Kontrolle (DMA) 559
Graphik Kontrolle 53277
Graphik fir alle Missiles 53265
Graphik fir Player 0 53261
Graphik fir Player 1 53262
Graphik fdr Player 2 53263
Graphik fiir Player 3 53264
Horizontale Position von Missile O 53252
Horizontale Position von Missile 1 53253
Horizontale Position von Missile 2 53254
Horizontale Position von Missile 3 53255
Horizontale Position von Player O 53248
Horizontale Position von Player 1 53249
Horizontale Position von Player 2 53250
Horizontale Position von Player 3 53251
Farbhelligkeit vom Hintergrund 712
Farbhelligkeit von Playfield O 708
Farbhelligkeit von Playfield 1 709
Farbhellogkeit von Playfield 2 710
Farbhelligkeit von Playfield 3 711
Farbhelligkeit von Player-Missile O 704
Farbhelligkeit von Player-Missile 1 705
Farbhelligkeit von Player-Missile 2 706
Farbhelligkeit von Player-Missile 3 707
GréBe fir alle Missiles 53260
GroBe von Player 0O 53256
Grofe von Player 1 53257
GroBe von Player 2 53258
GrdBe von Player 3 53259
Prioritaten-Auswahl 623
Player Missile Basis Adresse 54279
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Horizontale Position

Bndern Sie die horizontale Position von Missile 1. Dies kann ganz
einfach durchgefiihrt werden, indem man den Wert des Horizontal-
Positions Registers &ndert. Das konnen Sie sogar im Direkt-Modus
machen. Tippen Sie:

POKE 53253,160 <RETURN>

Hat sich Missile 1 unter Player 2 geschoben? Selbstverstandlich
konnen Sie diese Positionen auch im Programm-Modus &ndern. Der
Wert dieses Registers kann zwischen 0 und 228 liegen. Dennoch
liegen einige dieser Positionswerte auBerhalb des Bildschirmes.
Wenn Sie einen Player oder Missile verschwinden lassen wollen, so
brauchen Sie nur das entsprechende Horizontal-Positions Register

auf 0 zu setzen.
22927

Welchen Wert wirden Sie verwenden, um einen Player auf der
horizontalen Mitte des Bildschirmes zu positionieren? Dabei gehen
wir davon aus, dal der Bildschirm 228 Einheiten breit ist.

Antwort #5

Breite

Die Breite von Playern oder Missiles kann ganz einfach geandert
werden. Auch das wollen wir sofort einmal im Direkt-Modus
ausprobieren. Tippen Sie:

POKE 53260,1 <RETURN>

Missile 1 sollte nun doppelt so breit sein, wie zuvor. lLassen Sie
uns die Breite vervierfachen. Tippen Sie:

POKE 53260,3 <RETURN>
Schlagen Sie in Tabelle 8-1 fir die ADRESSEn der anderen Player

nach. Wenn wir in die ADRESSE 53260 den Wert 0O legen, so
erhalten wir wieder unsere normale Breite.

PLL G#
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Welche Anweisung wirden Sie verwenden, um die Breite von Player O
zu vervierfachen?

Antwort #6

Prioritat

Nehmen wir einmal an, die horizontalen Positionen von Player O
und Player 1 hidtten beide denselben Wert. Welcher der beiden
Player wirde auf welchem erscheinen? Probieren wir es doch
einfach aus. Dazu setzen wir zuerst die horizontale Position der
beiden Player auf 160. Tippen Sie:

POKE 53248,168 <RETURN:>

Konnen Sie Player 2 durch die Mitte von Player 0O durchscheinen
sehen? Andern Sie jetzt die Prioritdt, indem Sie die folgende
Anweisung eingeben:

POKE 623,2 <RETURN>

Beachten Sie, daB Player 2 verschwunden ist.

Zwischen Playern oder zwischen Playern und Playfields k&nnen also
verschiedene Prioritaten (Vorradnge) gesetzt werden. Bild 8-2
zeigt die einzelnen Prioritdten und die entsprechenden Bits des
Prioritatenregisters (PRIOR), die gesetzt werden miussen.

PRIOR
Bit4 Bit 3 Bit 2 Bit 1 Bit @
Fifth PFO-PF1 PFO-PF3 PO-PI PO-P3
Player PO-P3 PO-P3 PFO-PF3 PFO-PF3
Enable PF2-PF3 _ P2-P3 —

BILD 8-2: Player/Playfield Prioritaten.

£'962€S MO "9+
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In unserem Beispiel hat die Anweisung POKE 623,2 (Bit 1 gesetzt)
Player 0 wund Player 1 (PO-P1) Prioritdat ibeér alle Playfields
(PFO-PF3) gegeben. Die Playfields wiederum haben Prioritat iber
Player 2 und Player 3 (P2-P3). Da der Hintergrund eine hohere
Prioritat als Player 2 hat, verschwindet dieser hinter dem

Hintergrund.
22927

Welche Anweisung wiirden Sie verwenden, um Player 0 (P0) Prioritat
tiber Playfield 3 (PF3) zu geben?

Antwort #7

Die vier Missiles konnen auch zu einem fiinften  Player
zusammenge fasst werden. Wenn in PRIOR Bit 4 gesetzt ist, hat der
finfte Player den Farbwert des Playfield Farbregisters 3. Die
Position kann nach wie vor unabhdngig bestimmt werden.

Aufgabe #+14

Schreiben Sie ein Programm, das Ihren Bild-
schirm so aussehen 1aBt, wie den unten ab-
gebildeten. Verwenden Sie fir den Text
GRAPHIK-Modus 1.

Hinweis: Die roten und gelben Balken sind
Player.

Rot — | PLAYERS
AND
Gelb — : MISSILES
— Rot
— Gelb

»
Orange .|
Buchstaben

H'E29 IMOd "L #
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Kollisionen

Es gibt auch Hardware Register, die das Uberlappen bzw. eine
Kollision (ZusammenstoB) von Playern mit Playern oder Missiles
und Playern mit Playfields erkennen lassen. Tabelle B8-2 zeigt
alle Kollisionsregister.

Das wollen wir am besten gleich einmal auspraobieren. Driicken Sie
SYSTEM RESET und starten Sie erneut unser Programm. Um festzu-
stellen, ob Player O mit einem anderen Player kollidierte, uber-
prifen wir den Inhalt seines Kollisionsregisters. Geben Sie bitte
ein:

PRINT PEEK (5326@0) <RETURN>
Als Ergebnis sollte der Wert 0 auf dem Bildschirm gezeigt werden,
da keine Kollision stattgefunden hat. Jetzt lassen wir ihn

kollidieren. Tippen Sie:

POKE 53248,16@8 <RETURN>

TABELLE 8-2. KOLLISIONS REGISTER

Beschreibung ADRESSE
Missile 0 - Playfield Kollision 53248
Missile 0 - Player Kollision 53256
Missile 1 - Playfield Kollision 53249
Missile 1 - Player Kollision 53257
Missile 2 - Playfield Kollision 53250
Missile 2 - Player Kollision 53258
Missile 3 - Playfield Kollision 53251
Missile 3 - Player Kollision 53259
Player 0 - Playfield Kollision 53252
Player 0 - Player Kollision 53260
Player 1 - Playfield Kollision 53253
Player 1 - Player Kollision 53261
Player 2 - Playfield Kollision 53254
Player 2 - Player Kollision 53262
Player 3 - Playfield Kollision 53255
Player 3 - Player Kollision 53263
Loschen der Kollisionsregister 53278
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Uberpriifen Sie jetzt noch einmal das Kollisionsregister. Tippen
Sie:

PFRINT PEEK(5326@8) <RETURN>

Auf dem Bildschirm wird ein Wert ungleich Null ausgegeben. Jeder
Wert ungleich Null zeigt an, daB eine Kollision stattgefunden
hat. Um das Kollisionsregister einer beliebigen Kollision zu
16schen, braucht nur ein beliebiger Wert in das Register 53278
gePOKEt zu werden (Kollisions-Losch-Register).

Das Erkennen von Kollisionen ist besonders bei animierter Graphik
von grofer Bedeutung. In Kapitel 9 werden wir die Technik der
Animation ndher untersuchen.

Anwendungen

Die Mdglichkeiten, Player und Missiles kreativ einzusetzen, sind
nur durch Ihre Phantasie begrenzt. Hier sind einige ldeen:

1. Player konnen gebraucht werden, um vier zusatzliche Farben auf
einem Bild verwenden zu kdnnen, und zwar unabhdngig vom ange-
sprochenen GRAPHIK-Modus.

2. Sie konnen Player verwenden, um in jedem beliebigen GRAPHIK-
Modus Zeichen vertikal auf den Bildschirm zu schreiben.

3. Player konnen einfach animiert werden (siehe Kapitel 9).

4. Player konnen durchsichtig gemacht werden, dadurch kann man
sie zum Hervorheben bestimmter Wérter oder von Teilen eines
Diagrammes verwenden.

5. Player konnen in Auswahlmeniis zur Kennzeichnung der ausge-
wahlten Moglichkeit verwendet werden.

6. Es kdnnen dreidimensionale Effekte erzeugt werden, indem man
die entsprechenden Prioritdten und die Breite der Player
umschaltet.

Schauen wir uns noch ein Beispiel an. Wir werden einen Player zur
Erstellung von Buchstaben verwenden, und diese dann, wie auf
unserem Beispiel, vertikal auf den Bildschirm schreiben.
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Als erstes miissen wir die benttigten Zeichen erstellen. Es sind
die Buchstaben A, T, R, und I. Sie ko&nnen eigene Formen
entwerfen, oder einfach die folgenden verwenden. Als Hilfsmittel
konnern Sie das Arbeitsblatt zum Entwerfen von Zeichen in Anhang A

benutzen.
Dezimal-
wert

24
60
126
102
102
126
102

255

153

24

24

24

24

24

60
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Dezimal-
wert

254
127

93

99

Dezimal-
wert

255

99

1286

24
102

231 24

24

24

24

24

255

Die Werte kBnnen aus DATA-Anweisungen gelesen werden und dann in
den Player/Missile Speicherbereich gePOKEt werden.

Fir dieses Programm wird nur ein einziger Player benotigt. Geben
Sie das Programm ein und probieren Sie es aus.

190 REM VERWENDEN EINES PLAYERS ALS ZEICHEN
200 REM SETZIE PLAYER/MISSILE BASIS ADRESSE
218 PMBASE=PEEK (1@6)-4

220 POKE 106,PMBASE-1

230 GRAPHICS @

308 REM LOESCHT PLAYER/MISSILE SPEICHERBEREICH
31@ FOR X=384 TO 1824

320 POKE PMBASE*256+X,@

330 NEXT X

400 REM LESE PLAYER MISSILE DATEN

4190 FOR X=54@ TO 588

420 READ N:PDKE PMBASE#2546+X,N

430 NEXT X

45@ REM DATEN FUR PLAYER ©

455 REM BUCHSTABE A
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460
465
47@
475
480
485
490
493
497
500
1@
600
610
700
71a
s0a
812
82o

DATA 24,60,126,102,102,126,102,195,0,0
REM BUCHSTABE T

DATA 255,153,24,24,24,24,24,60,0,0

REM BUCHSTABE A

DATA 24,60,126,102,102,126,102,195,0,0
REM BUCHSTABE R

DATA 254,127,99,99,99,126,182,231,8,0
REM BUCHSTABE I

DATA 255,24,24,24,24,24,24,255,0,0

REM SETZE FARBEN

POKE 704,31

REM SETZE HORIZONTALE POSITION

POKE S3248,114

REM SETZE VERTIKALE AUFLOESUNG

POKE 559,46

REM AKTIVIERE PLAYER @

POKE S4279,PMBASE

POKE S3277,3

Aufgabe #15

Modus 0 plaziert.

Schreiben Sie ein Programm, um folgende
Darstellung im GRAPHIK-Modus 0 zu erhal-
ten. Drei Player (rot, gelb und blau) in vierfa-
cher Breite sind Uber dem Text in GRAPHIK-
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Zusammenfassung von Kapitel 8

Beantworten Sie bitte die folgenden Fragen.

1. Wie lauten die Dezimalwerte fir jede Zeile des folgenden
Diagrammes?

Dezimal-
wert

2. Zeichnen Sie die Form des Players, die durch die finf auf-
gefiihrten Bytes reprasentiert wird.

255

195

195

192

3

3. Welche Anweisung muB verwendet werden, um Player 2 die Farbe
blau (8) mit einer Helligkeit von &4 zu geben?

4. Welche Anweisung miiBte verwendet werden, um die horizontale
Position von Player 2 auf die horizontale Mitte des Bildschir-
mes zu setzen?

5. Welche Anweisung wird verwendet, um die Breite von Player 2 zu
verdoppeln?

6. Wieviele Seiten (Pages) des Speicherbereichs miissen fiir Player
Missile Graphik in einfacher Aufltsung reserviert werden?

7. Welches Bit des PRIOR-Registers muB gesetzt werden, damit
Playfield 0 Prioritat lber Player 3 hat?

142



KAPITEL 9

Animation

Animation bedeutet stidndigen Wechsel, Belebung.

Wechseln von

Wechseln der Wechseln der
Farben

GroBe Richtung

‘<J 104

;
5

N

%}%
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In diesem Kapitel werden Sie lernen:

- Zeichen zu animieren

Playfields zu animieren

- Player und Missiles zu animieren
animierte Graphiken zu erstellen

Wenn Sie einmal einen Zeichentrickfilm gesehen haben, haben Sie
Animation aus erster Hand miterlebt. Animation bedeutet also auch
Bewegung. Fir uns ist es jedoch mehr als das. Wir werden unter
anderem  auch anhand einer Figur auf dem Bildschirm alle
Bewegungen durchfiihren, die etwas mit Animation zu tun haben. Im
Zusammenhang mit dem Computer zdhlen zur Animation blinkende
Zeichen, der Wechsel von Farben oder die Bewegung von Figuren
oder Zeichen auf dem Bildschirm.

Animation mit Farben

Um die Aufmerksamkeit auf den Bildschirm oder auf Figuren auf dem
Bildschirm zu lenken, kann man sehr effektiv Farben einsetzen.
Wechselnde Farben konnen den Programmierer auf Fehler oder
wichtige Informationen aufmerksam machen. Zum Beispiel kann man
die Randfarben &ndern, wum in einem Programm auf einen neuen
Operationsabschnitt hinzuweisen. Ein blinkender Hintergrund oder
ein blinkendes Zeichen kann als Warnung dienen. Die Farben kdnnen
sogar durch verschiedene Playfields rotiert werden, um eine
Bewegung zu vorzutduschen. Lassen Sie uns einige Beispiele aus-
probieren.

In Kapitel 5 haben wir gelernt, wie man die Farbe von Zeichen
verandern kann. So kann man auch ein Zeichen blinken lassen,
indem man seine Farbe immer wieder umschaltet. Hier ist ein
Programmbeispiel. Geben Sie die Zeilen ein und starten Sie es:

1@ REM BLINKENDER TEXT

20 GRAPHICS 2+16

30 POSITION 8,5:PRINT #b6;"ES BLINKT"
4@ REM FARBAENDERUNG

50 SETCOLOR ©,0,14

4@ FOR WAIT=1 TO 1@0:NEXT WAIT

70 SETCOLOR ©,0,0

B0 FOR WAIT=1 TO 10@8:NEXT WAIT

99 GOTO S0

Die Farbe der Zeichen wird immer wieder zwischen weif3 und schwarz
(der Hintergrundfarbe) umgeschaltet.
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Kénnen Sie die Farbe der Zeichen auch rosa und blau blinken
lassen? Welche zwei Anweisungen wirden Sie andern?

Antwort #1

Antwort #2

Das Wechseln der Farben kann auch verwendet werden, um eine
Bewegung vorzutduschen. Betrachten Sie dieses Programmbeispiel:

1@ REM VERSCHIEBEN DER FARBEN

2@ GRAPHICS 3+16

3@ REM ZEICHNE DREI PLAYFIELDS

42 FOR X=1 TO 3

5@ COLOR X

4@ FOR J=1 TO 5

70 PLOT S#*X+5+J,5:DRAWTO S#*X+5+J,20
80 NEXT J

90 NEXT X

18@ REM AENDERE FARBEN IN SEQUENZEN
11@ FOR X=708 TO 710

120 POKE X,14

130 FOR WAIT=1 TO 1@0:NEXT WAIT

148 POKE X,®

150 NEXT X

160 GOTD 100

In diesem Beispiel haben wir drei Playfields auf den Bildschirm
gezeichnet. Zwei dieser Playfields haben die Farbe schwarz (die
Hintergrundfarbe) und eines hat die Farbe weiB3. Die Farben der
Playfields werden dann zwischen schwarz und weiB umgeschaltet,
so dafl der Eindruck entsteht, ein weiBes Rechteck wiirde sich iber
den Bildschirm bewegen. Selbstverstdndlich hat sich keines der
Playfields wirklich bewegt. Wir haben nur die Farben gedndert.
Wenn Sie in Ihrem Computer einen GTIA Chip haben, kann man das
Ergebnis noch verbessern. Andern Sie in unserem Programm die
folgenden Zeilen und betrachten Sie sich die Auswirkungen:

28 GRAPHICS 10

49 FOR X=0 TO 8

6@ FOR J=1 TO B

78 PLOT 8%X+J,5:DRAWTO 8%*X+J,170
11@ FOR X=7@5 TO 713

9'¢'0 HOT0DLIS 08 2# 9'8'0 HOTODLIAS 06 "} #
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Animation von Zeichen

Bis jetzt haben wir eine Animation nur durch Wechseln von Farben
erzeugt. £Ebenso kann man aber auch durch das Verschieben eines
Zeichens eine Animation erreichen. Als erstes wollen wir ein
Zeichen auswdhlen und iiber den Bildschirm bewegen. Geben Sie das
folgende Programm ein und starten Sie es:

18 REM BEWEGE EIN ZEICHEN

20 BRAPHICS @

30 FOR P=8 TO 37

40 PRINT CHR$ (@)

S8 FOR WAIT=1 TO 1@@:NEXT WAIT
68 NEXT P

Sie sollten jetzt sehen, wie das Graphikzeichen fiir ein Herz
langsam Uber den Bildschirm geschrieben wird. Aber nehmen wir an,
wir wollen ein einzelnes Zeichen iber den Bildschirm bewegen. Zu
diesem Zweck miBen wir jeweils das vorhergehende Zeichen ldschen,
wenn ein neues auf den Bildschirm geschrieben wird. Betrachten
Sie das folgende Programmbeispiel:

10 REM BEWEGE EIN ZEICHEN

20 GRAPHICS @

3@ FOR P=@ TQ 37

40 POSITION P+1,0:PRINT CHR$(0)
58 POSITION P,@:PRINT CHR$(32)
6@ FOR WAIT=1 TO 10@:NEXT WAIT
78 NEXT P

In dieser Routine wird jedesmal, wenn die Druckposition um eine
Stelle nach rechts verschoben wird, an der vorhergehenden
Position ein Leerzeichen CHR$(32) geschrieben. Als Ergebnis sehen
wir ein einzelnes Zeichen, das sich dber den Bildschirm bewegt.

22927

Welche zwei Zeilen wirden Sie andern, um das Zeichen vertikal zu
verschieben?

Antwort #3

Antwort #4

(2€)$HHD INIHd'd'0 NOILISOd 05 ‘v#  (0)$HHD LNIHJ: 1+d‘0 NOLLISOd Ot "e#
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Zeichenanimation kann auch durch Verschieben eines Zeichen-Codes
durch den Bildschirmspeicher erzeugt werden. Betrachten Sie das
folgende Beispiel:

1@ REM VERSCHIEBE ZEICHEN IM BILDSCHIRMSFEICHER
20 GRAPHICS @

3@ SCREENMEM=PEEK (88) +PEEK (8%) #2056

4@ FOR FP=0 TO 37

S50 POKE SCREENMEM+P+1,64

60 FOKE SCREENMEM+F,Q

70 FOR WAIT=1 TO 100:NEXT WAIT

80 NEXT P

Zuerst wird die Startadresse des Bildschirmspeichers berechnet
und dann ein Zeichenwert in den Speicher gePOKEt. Jedes mal, wenn
das Zeichen im Speicher um einen Schritt weitergeschoben wird,
wird die vorhergehende Speicherstelle geldscht. Beachten Sie, da@
in diesem Fall nicht der ASCII Code die auf dem Bildschirm darge-
stellten Zeichen reprdsentiert. In den Zeilen 50 und 60 unseres
Programmes wird ein interner Code mit den Werten 64 (fir das
Herz) und 0 (fiir die Leerstelle) verwendet. In Kapitel 10 werden
wir diesen internen Code eingehend erklaren.

Ein Zeichen kann auch vertikal iUber den Bildschirm bewegt werden.
Der Speicher beginnt in der oberen linken Ecke des Bildschirms
und ist so organisiert, daB die Speicherstellen sich fortlaufend
erhohen, wenn Sie etwas Zeichen flir Zeichen (ber den Bildschirm
bewegen. Nach 40 Bildschirmzeichen (40 Bytes des Bildschirm-
speichers), werden die Zeichen in die nachste Zeile verschoben.
Un ein Zeichen vertikal Uber den Bildschirm zu bewegen, miissen
wir das Zeichen in einer Schrittweite von 40 Bytes durch den
Bildschirmspeicher verschieben. Lassen Sie es uns  versuchen.
Andern Sie in unserem Programm die folgenden Zeilen und starten
Sie es erneut:

4@ FOR P=@ TO 960 STEF 40

5@ POKE SCREENMEM+P, 128
6@ POKE SCREENMEM+P-40,0

147



Aufgabe + 16

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

Playfield Animation

Die Animation eines Playfields ist &hnlich der eines Zeichens.
Lassen Sie uns zur Demonstration im GRAPHIK-Modus 3 ein einzelnes
Pixel animierem, genauso, wie wir das eben im GRAPHIK-Modus 0
getan haben. Geben Sie das folgende Programm ein und starten Sie
es:

1@ REM BEWEGE EIN FPIXEL IM MODUS 3
20 GRAPHICS 3

3@ FOR P=0 TO 37

4@ COLOR 1:PLOT P+1,0

S8 COLOR @:PLOT P,Q

68 FOR WAIT=1 TO 1@0:NEXT WAIT

78 NEXT P

Fir jedes geplottete COLOR 1 Pixel wird ein COLOR O (Hintergrund-
farbe) -Pixel auf der vorhergehenden Position geplottet.

?2227?

Welche Anweisung unseres Programmbeispiels wiirden Sie &ndern, um
die horizontale Distanz, mit der das Pixel sich zu bewegen
scheint, zu verkirzen?

Antwort #5

02 01 0=d 404 OE G ¥
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Lassen Sie uns einen grofen Playfieldbereich animieren. Zu diesem
Zweck zeichnen wir zuerst eimmal ein farbiges Quadrat im GRAPHIK-
Modus 7. Danach werden wir es van der rechten Seite des Bild-
schirmes auf die linke Seite verschieben. Geben Sie das folgende
Programm ein und starten Sie es:

1@ REM PLAYFIELD ANIMATION IN GRAPHIK-MODUS 7
20 GRAPHICS 7

30 REM ZEICHNE EINE FIGUR

4@ FOR X=5S 70 1@

5@ PLOT X,45:DRAWTO X,50

6@ NEXT X

100 REM BEWEGE DIE FIGUR

110 FOR X=5 TO 154

120 COLOR Q:PLOT X,45:DRAWTO X,50

132 COLOR 1:PLOT X+5,45:DRAWTO X+5,50
140 NEXT X

Um die Figur zu bewegen, haben wir dieselbe Technik verwendet,
wie eben filir die Bewegung eines einzelnen Pixels. Fir jede verti-
kale Linie, die wir auf der rechten Seite der Fiqur zeichnen,
wird die entsprechende Linie auf der linken Seite der Figur
geldscht. Auch hier wird dies ermdglicht, indem die Linien auf
der rechten Seite mit COLOR 1, und die auf der linken Seite mit
COLOR O (Hintergrundfarbe) gezeichnet werden.

Beachten Sie, daB wir in diesem Programm keine Warteschleife zur
Zeitverzdgerung eingebaut haben. Je hoher die Anzahl der zu
verschiebenden Pixel, desto langsamer wird die Animation. Jetzt
wollen wir die Figur einmal vergrdBern und beobachten, wie sich
das auf die Geschwindigkeit der Animation auswirkt. Andern Sie in
unserem Programm die folgenden Zeilen und starten Sie es erneut:

S@ PLOT X,5:DRAWTO X,75
120 COLOR @:PLOT X,5: DRAWTO X,7S
130 COLOR 1:PLOT X+5,5:DRAWTO X+5,7S5

Die bisher durchgefiihrten Animationen waren duBerst einfach. Die
Verschiebung der Pixel einer komplizierteren Figur wird erheblich
schwieriger und bendtigt auch mehr Rechenzeit des. Computers.
Zweidimensionale Animation erweitert auch die Zusammenfassung der
Programmroutine. Aufgrund der eingeschrénkten Geschwindigkeit von
BASIC, miissen gute Playfield Animationen oft in Maschinensprache
geschrieben werden.
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Player Animation

Die Animation wvon Figuren auf dem Bildschirm kann durch die
Verwendung der Player/Missile Graphik erheblich vereinfacht
werden. Zum Beispiel kann eine horizontale Bewegung ganz einfach
durch Andern des Wertes im entsprechenden Horizontal-Positions-
Register erreicht werden. Wir wollen jetzt einen Player erstellen
um Ihnen das einmal zu zeigen. Geben Sie das folgende Programm
ein:

190 REM PLAYER/MISSILE ANIMATION
200 REM ERSTELLE PLAYER UND SETZE REGISTER
210 PMBASE=PEEK (1046)-4

2208 POKE 106,PMBASE-1

230 GRAPHICS 3+16

248 FOR X=512 70 640

250 POKE PMBASE#256+X,0

268 NEXT X

278 FOR X=5462 TO 57@

2808 POKE PMBASE#*256+X,2355

298 NEXT X

308 POKE 704,30

31@ POKE 559,46

320 POKE 54279,PMBASE

338 POKE 53277,3

Starten Sie das Programm. In der Mitte des Bildschirmes sollte
ein kleines gelbes Quadrat erscheinen.

Der Player kann jetzt animiert werden, indem man die Werte im
Horizontal-Positions Register &ndert. Fiigen Sie die folgende
Routine zu unserem Programm. Sie bewirkt, daB sich das Quadrat
stédndig von einer Seite zur anderen bewegt.

4@ REM ANIMIERE PLAYER

485 REM BEWEGE IHN NACH RECHTS
410 FOR X=40 TO 208

420 POKE 353248,X

438 NEXT X

435 REM BEWEGE IHN NACH LINKS
440 FOR X=208 7O 4@ STEP -1
4358 POKE 53248,X

460 NEXT X

478 GOTO 4@a
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Starten Sie das Programm. Die Bewegung ist nicht nur flieBend,
sondern auch noch schnell. Wir kénnen das Tempo der Bewegung
sogar noch erhdhen, indem wir die Werte des Horizontal-Positions-
Registers in einer Schrittweite von drei #ndern. Andern Sie die
folgenden Zeilen:

410 FOR X=40 TO 208 STEP 3
449 FOR X=208 TO 4@ STEP -3

Starten S5ie das Programm erneut. Das Quadrat bewegt sich
schneller, aber die Bewegung ist nicht mehr ganz so flieBend.
Jetzt wollen wir den Player einmal 1in vertikaler Richtung
bewegen. Zu diesem Zweck miissen wir dieselbe Technik verwenden,
die wir bei der Animation der Playfields bereits kennengelernt
haben. Wir missen die Daten der Player im Speicher hoch bzw.
runter schieben. Wenn wir jedes Byte des Players, das ja eine
Zeile der Form des Players repridsentiert, um eine Adresse im
Speicher nach oben verschieben, missen wir das jeweils letzte
Byte loschen. Das tun wir, indem wir eine 0 in der entsprechenden
Adresse ablegen, desgleichen wenn wir die Daten des Players nach
unten verschieben. Wir wollen das anhand eines Beispiels
verdeutlichen. Fiigen Sie die folgenden Zeilen zu unserem Programm
hinzu. Beachten Sie, daf8 nur einige Zeilen gedndert werden miissen.

400 REM ANIMIERE PLAYER

4@5 REM BEWEGE IHN NACH UNTEN
410 POKE 53248,114

420 FOR Y=5@3 TO 631

430 POKE PMBASE#256+Y,0

435 POKE PMBASE*256+Y+9,255
440 NEXT Y ‘

450 REM BEWEGE IHN NACH OBEN
460 FOR Y=631 TO 5@3 STEP -1
470 POKE PMBASE#2356+Y+9,0
480 POKE PMBASE*236+Y ,255
49@ NEXT Y

500 GOTO 400

Starten Sie das Programm. Bewegt sich der Player stdndig vom
oberen Rand des Bildschirmes zum unteren und umgekehrt?
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Aufgabe +#+17

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

Anwendungen

Die  Mdglichkeiten der Animation erdffren uns villig neue
Dimensionen in der Gestaltung. Dynamische Darstellungen erregen
die Aufmerksamkeit des Beobachters. Es gibt viele Wege, wie man
Animation verwenden kann. Hier haben wir einige aufgefihrt:

1. Blinkende Farben fesseln die Aufmerksamkeit des Programmierers
und kdnnen so auf wichtige Punkte auf dem Bildschirm hinweisen.

2. Das Bewegen von Figuren hat eine grofle Bedeutung bei Spielen.
Die Bewequng dieser Figuren kann zum Beispiel mit einem
Steuerknippel oder mit Drehreglern kontrolliert werden.

3. Die Animation kann verwendet werden, um innerhalb einer
Darstellung zusdtzliche Informationen zu vermitteln. Wenn man
zum Beispiel einen Ball auf dem Bildschirm zeigt, kann man
diesen rollen, hipfen, oder ruhig liegen lassen.

4. Die Animation kann verwendet werden, um einen Vorgang zu
verdeutlichen. Zum Beispiel kann man einen Behdlter mit einer
Flissigkeit fillen.

Die Anwendungen der Animation sind zahllos. Jedesmal, wenn Sie
eine Bildschirmdarstellung entwerfen, sollten Sie sich fragen, ob
nicht eventuell mit einer Animation zusatzliche wichtige
Informationen gegeben werden konnten.
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Betrachten wir uns zum SchluB noch ein weiteres Programmbeispiel.
Wir bhaben es "Sich schlieBende Gardinen" genannt. Geben Sie das
folgende Programm ein und starten Sie es:

10@ REM SICH SCHLIESSENDE GARDINEN

200 REM ERSTELLE GRAPHIK BILDSCHIRM

210 GRAPHICS 7+16

220 SETCOLOR 0,0,14

23@ COLOR 1

300 REM ZEICHNE VERTIKALE LINIEN BIS ZUR MITTE
310 FOR X=@ TO 79

320 PLOT X,@:DRAWTO X,91:PLOT 159-X,@8:DRAWTO 159—X,91
33@ SETCOLOR 0,0, (90-X)/6

350 NEXT X

400 GOTO 400

Vielleicht konnten mit etwas mehr Aufwand die Gardinen etwas
echter dargestellt werden.
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KAPITEL 10

Neuer Zeichensatz

Wirden Sie gerne Ibren eigenen Zeichensatz erstellen und auf dem
Bildschirm darstellen?
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In diesem Kapitel werden Sie lernen:

- neue Zeichensidtze zu erstellen

Mehr farbenzeichen zu erstellen

- in Jjedem GRAPHIK-Modus Zeichen darzustellen
mehrere Zeichensidtze auf einmal zu verwenden

Die graphischen Moglichkeiten eines jeden Computers werden
wesentlich durch die Fahigkeit, eine Anzahl verschiedener Zeichen
darstellen zu kdnnen, erweitert. Dies konnen spezielle Graphik-
zeichen, Sonderzeichen einer Fremdsprache oder sonstige wvdllig
neue Zeichen sein.

Der ATARI Computer enthidlt einen vorgefertigten Satz von Zeichen,
der sich in einem ROM, dem sogenannten Zeichen-Generator,
befindet. Diese Zeichen sind ein fester Bestandteil der Hardware
und kdnnen nicht gedndert werden. Trotzdem ist es nicht unbedingt
notwendig, nur diese Zeichen zu verwenden. Stattdessen konnen
neue Zeichen bestimmt, wund im Speicher abgelegt werden. An-
schlieBend muB dem Computer gesagt werden, daB er den neuen
Zeichensatz verwenden soll.

Bestimmen neuer Zeichen

Wir wollen mit Hilfe des Arbeitsblattes fir die Zeichenerstellung
aus Anhang A ein neues Zeichen entwerfen. Wir werden den
Buchstaben L verwenden, jedoch seine Form etwas &ndern, so daB er
nicht wie ein normales L des ATARI-Zeichensatzes aussieht.

Jedes Zeichen setzt sich aus einer 8x8 Matrix zusammen. Jede
Zeile des Zeichens kann durch einen Dezimalwert vertreten werden.
Erinnern Sie sich an die Player in Kapitel 87 Richtig, da war es
genauso. Da ein Zeichen aus acht Zeilen besteht, benttigt man
acht Bytes zur Definition. Unser neuer Buchstabe L wiirde durch
die folgenden Werte bestimmt.
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Zeichen- Binér- Dezimal-
form code wert

= 0
= 120
= 48
48
= 48
= 48
= 126
0

O O O O o O o o
O -~ 0 O O O -~ 0O
O =~ 2 & a a a0
O -~ =~ a2 a0
O ~ 0 0 0o ~0
O ~ 0 OO0 o o o
O -~ 0 O 0O o o o
O O O oo o o o
i

Beachten Sie in diesem Beispiel, daB die Rander der Matrix nicht
verwendet werden. Wirde man sie doch benutzen, so wirden sich
zwei nebeneinander dargestellte Zeichen berihren. Das kann von
Nutzen sein, aber auch nicht, je nachdem, wofir man den
Zeichensatz verwenden will.

Der schattierte Teil sollte nicht verwendet werden, wenn man
nicht will, daB sich die einzelnen Zeichen berihren.

Zeichensatze

Ein kompletter Zeichensatz umfasst 128 Zeichen. Jedes dieser
Zeichen kann normal oder in inversem Video dargestellt werden. Es
ist offensichtlich, daB es eine ganze Menge Arbeit bedeutet, wenn
man einen ganzen Zeichensatz neu definieren will.
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Betrachten wir ein einfaches Beispiel. Wir werden einen neuen
Zeichensatz mit 128 Zeichen erstellen, doch alle 128 Zeichen
werden gleich sein. Dazu kodnnen wir das eben definierten Zeichen
L verwenden.

1. Der erste Schritt ist, einen Bereich im Speicher zu finden, in

dem man den neuen Zeichensatz ablegen kann. Wir kénnen ihn in
der Nahe der hochsten Speicheradresse ablegen, genau so, wie
wir es bereits mit den Playern und Missiles in Kapitel 8
gemacht haben. Da die Bestimmung eines Zeichens acht Bytes be-
ansprucht, benttigen 128 Zeichen 1024 Bytes des Speichers.
Dies entspricht genau vier 256 Byte Seiten (Pages).
Wieder missen wir den Computer t&uschen, damit er den Bild-
schirmspeicher unterhalb des Bereiches, in dem wir unsere
Zeichen ablegen, plaziert. Hierzu muB der Zeiger fir die
hochste Speicheradresse neu initialisiert werden. Um das Pro-
gramm zu starten, geben Sie die folgenden Zeilen ein:

188 REM ZEICHENSATZ DEMONSTRATION

200 REM RESERVIERE SPEICHERPLATZ FUR ZEICHENSATZ
210 CHARSET=PEEK (185)-4

220 POKE 1056,CHARSET-1

230 GRAPHICS @

CHARSET ist die Basis-Adresse des Zeichensatzes, ausgedriickt in
256 Bytes Seiten.

2. Der nachste Schritt ist, unseren neuen Zeichensatz in den Spei-
cher zu schreiben. Wir k&nnen die Zeichen-Bestimmungs-Bytes in
DATA-Anweisungen ablegen. Figen Sie die folgenden Zeilen zu
unserem Programm hinzu:

300 REM PLAZIERE NEUEN ZEICHENSATZ IM SPEICHER
310 FOR C=0 TO 127

320 RESTORE

330 FOR B=0 TO 7

340 READ N:POKE CHARSET#*256+ (C*8)+B,N

350 NEXT B

360 NEXT C

380 DATA 0,120,48,48,48,48,126,0

Beachten Sie, daB CHARSET mit 256 Bytes/Seite multipliziert wird,
um die Speicheradresse des neuen Zeichensatzes zu berechnen.

3. Und schlieBlich brauchen wir nur noch ANTIC mitzuteilen, wo
sich die Basis-Adresse unseres neuen Zeichensatzes befindet.

Fligen Sie die folgenden Zeilen ein:

400 REM SETZT ZEICHENSATZ ZEIGER
410 POKE 756,CHARSET
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Starten Sie das Programm. (Es dauert etwas 30 Sekunden.) Sie
sollten jetzt einen Bildschirm voll mit L°s sehen. Wir haben
sogar das Leerzeichen in ein L verwandelt. Lassen Sie uns das
Leerzeichen wieder zurilickverwandeln. Driicken-Sie <SYSTEM RESET>
und filigen Sie dann die folgenden Zeilen in unser Programm ein:

301 FOR X=0 TO 7
302 POKE CHARSET*256+X,0
303 NEXT X

31@ FOR C=1 TO 127
Starten Sie jetzt das Programm von neuem. Dricken Sie jede belie-
bige Taste der Tastatur. Wir haben tatsichlich einen Zeichensatz

erstellt, der nur aus L"s besteht. Die auf den Tasten aufgedruck-
ten Zeichen, haben nicht mehr die gleiche Bedeutung.

Andern von Zeichensitzen

In unserem letzten Beispiel haben wir die Zeichen-Bestimmungs-
Bytes fir das Leerzeichen in unseren Zeichensatzspeicher ge-
schrieben. Doch wie konnten wir wissen, an welcher Position
innerhalb des Zeichensatzes das Leerzeichen liegt?

Jede der Tasten auf der Tastatur bhat einen Tastatur-Code
(interner Code). Wenn Sie eine Taste driicken, lokalisiert der
Computer das dem entsprechenden Tastatur-Code zugehdrige Zeichen
innerhalb des Zeichensatzes und stellt es dann auf dem Bildschirm
dar. Wenn Sie die Form des Zeichens fir diesen bestimmten
Tastatur-Code &ndern, wird entsprechend das gednderte Zeichen
dargestellt.

Die Werte des Tastatur-Codes sind identisch mit der Position
eines Zeichens im Zeichensatz. Ein Tastatur-Code von 0 bedeutet,
daB das Zeichen an der ersten Position im Zeichensatz 1liegt,
entsprechend ist das dem Tastatur-Code 127 zugehbrige Zeichen
an letzter Stelle zu finden.

Dieser Tastatur-Code kann aus den ASCII-Werten (Tabelle 5-1)
berechnet werden. Die folgende Tabelle zeigt die Berechnung, die
durchgefihrt werden muB, um die ASCII-Werte in die entsprechenden
Tastatur-Werte umzuwandeln.
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ATARI ASCII Wert Berechnung

0 bis 31 Wert + 64
32 bis 95 Wert - 32
96 bis 127 keine

Da das Leerzeichen einen ASCII-Wert von 32 hat, ist der Tastatur-
Code 32-32 = 0.

Jetzt ist es aber Zeit fir ein Beispiel. Wir wollen den ATARI
Zeichensatz aus dem ROM in den Speicher kopieren, so daB wir
eines der Zeichen dndern kdnnen. Ldschen 5ie alle alten eventuell
noch im Speicher befindlichen Programme und geben Sie die folgen-
den Zeilen ein:

100 REM MODIFIZIERUNG DES ATARI ZEICHENSATIES
200 REM RESERVIERE SPEICHERPLATZ FUR ZEICHENSATZ
21@ CHARSET=PEEK(106)-4

220 POKE 106,CHARSET-1

230 GRAPHICS @

302 REM KOPIERE ATARI ZEICHENSATZ

318 FOR X=0 TO 1@23

320 POKE CHARSET#*256+X,PEEK (224%256+X)

330 NEXT X

Ein bestimmter Speicherbereich wird wie eben reserviert. Das
ATARI - Zeichensatz-ROM befindet sich bei Seite (Page) 224. Es
werden alle 1024 Zeichen aus dem ROM gelesen und in den
reservierten Speicherbereich gePOKEt.

Jetzt wollen wir das groBe T in ein Leerzeichen verwandeln. Die
acht Zeichen-Definitions-Bytes fiir ein Leerzeichen wiren alle O.
Un den Tastatur-Code flr das T zu finden, missen wir zuerst den
ASCII-Wert suchen (siehe Tabelle 5-1). Der ASCIT-Wert fiir das T
ist B84. Daraus ergibt sich ein Tastatur-Code von 84-32=52. Da
jedes Zeichen des Zeichensatzes acht Bytes bendtigt, startet die
Daten fir das Zeichen T 8x52=416 Bytes vom ersten Byte des
Zeichensatz Speicherbereichs. Fligen Sie die folgenden Zeilen zu
unserem Programm hinzu, um das Zeichen T in ein Leerzeichen zu
verwandeln:

408 REM MDDIFIZIERE DEN BUCHSTABEN T
41@ FOR X=0 TO 7

420 POKE CHARSET*256+416+X,0

438 NEXT X

500 REM SETZE ZEICHENSATZ BASIS ZEIGER
510 POKE 756,CHARSET
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Starten Sie das Programm. Dricken Sie jetzt die Taste fUr den

Buchstaben T. Ist ein Leerzeichen ausgedruckt worden? Alle anderen
Zeichen sollten normal vorhanden sein. Listen Sie Ihre Programm.

Beachten Gie, daB alles beim Alten geblieben ist, mit Ausnahme

des Buchstaben T.

Aufgabe #18

> Andern Sie den ATARI Zeichensatz derart,
daB dieses Zeichen anstelle des grofien
Buchstaben A ausgedruckt wird.

Drucken von Zeichen auf dem
Graphik Bildschirm

Die GRAPHIK-Modi 0, 1, und 2 werden als die sogenannten Textmodi
bezeichnet. Trotzdem besteht manchmal die Notwendigkeit auch in
den GRAPHIK-Modi 3 bis 8 Text zu schreiben. Betrachten wir hierzu
zuerst einmal die Zweifarben-Modi 4, 6, und 8.
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GRAPHIK-Modi 4, 6, und 8

In den GRAPHIK-Modi 4, 6, und 8 kdnnen jeweils zwei Farben auf
einmal dargestellt werden. Die Pixel einer jeden in diesen Modi
dargestellten Figur sind entweder ein- oder ausgeschaltet, genau
wie in GRAPHIK-Modus 0. Jedes Pixel eines Zeichens bendtigt ein
Bit innerhalb des Bildschirmspeichers. In diesen Zweifarben-Modi
ist es ganz einfach 7Zeichen darzustellen, da das Zeichensatz ROM
direkt in den Bildschirmspeicher ibertragen werden kann.
Betrachten Sie unser Beispiel. Geben Sie die folgenden Zeilen ein
und starten Sie das Programm:

102 REM ZEICHEN IN DEN MODI 4, &, UND 8
200 REM SETZE GRAPHIK-MODUS

218 GRAPHICS 4

308 REM FINDE BILDSCHIRMSPEICHER POSITION
318 SCREENRAM=PEEK (88) +PEEK (89) #256

480 REM SCHREIBE DEN BUCHSTABEN T

420 FOR C=0 TO 7

430 POKE SCREENRAM+C#10,FEEK (224#256+416+C)
448 NEXT C

Der Buchstabe T sollte in der linken oberen Ecke des Bildschirmes
ausgedruckt worden sein. Zeile 430 bedarf einer Erklarung. Da
jeweils 10 Bytes des Bildschirmspeichers fiir jede horizontale
Mode-Line in GRAFHIK-Modus 4 verwendet werden (siehe auch Tabelle
7-1), muB jede Zeile des Buchstaben T nach jeweils 10 Bytes im
Bildschirmspeicher plaziert werden.

SCREENRAM+0
SCREENRAM+10
SCREENRAM+20 +
SCREENRAM+30
SCREENRAM+40
SCREENRAM+50 4
SCREENRAM+60
SCREENRAM+70 <

TV Screen



Die zum Festlegen des Zeichens notwendigen Daten werden aus dem
ATARI - Zeichensatz-ROM, das bei Adresse 224%256 beginnt, aus-
gelesen. Zu dieser Adresse haben wir noch 416 Bytes addiert, um,
wie zuvor, den Buchstaben T zu erhalten.

Andern Sie die folgenden Zeilen, um den Buchstaben T in GRAPHIK-
Modus 6 zu sehen.

218 GRAPHICS &6

430 POKE SCREENRAM+C*20,PEEK (224%256+416+0)

Beachten Sie, daB in Modus 6 20 Bytes fir jede Mode Line bendtigt
werden.

GRAPHIK-Modi 3, S, und 7

Genauso konnen wir auch in den GRAPHIK-Modi 3, 5, wund 7 Text
ausdrucken. Diese Modi sind Vierfarben-Modi. Daher bendtigt jedes
in diesen Modi dargestellte Pixel zwei Bits im Bildschirm-
speicher. Die einzelnen Bit-Paare und die zugehdrigen Farb-
register sind nachfolgend aufgefiihrt:

Bit-Paar Farbregister
00 Hintergrund
0l 0
10 1
11 2

——— e e

Zur Darstellung von Zeichen in den GRAPHIK-Modi 3, 5, und 7,
werden fir jede Zeile der Zeichenmatrix acht Bit-Paare bzw. zwei
Bytes benttigt. Nehmen wir zum Beispiel an, unser Buchstabe T
kénnte mit einer Farbe von Register O wie gezeigt dargestellt
werden. Beachten Sie, daB das Bit-Paar 01 fir jeden Zeichenpunkt
verwendet wird, der mit der Farbe des Farbregisters O dargestellt
werden soll. Das Bit-Paar 00 entspricht der Hintergrundfarbe.
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Zeichen- linkes rechtes

form Byte Byte
00 DO OOOD = oOjoOoODOOOE = O
00010108 =21701010100 =84
0006 Q00 = 1101000000 =64
po 6O DD O01 = 1101000000 = 64
00 OC DB D1 = 101060000 =64
00 00 0001 = 1101000000 =464
00000001 = 101000000 =464
0OCD OO0 = D foOOOOBOD = O

Insgesamt sind 16 Bytes notwendig, um das Zeichen darzustellen.
Jetzt woller wir die Zeichendaten in einen GRAPHIK-Modus 5
Bildschirm POKEn, um zu sehen, was passiert. Geben Sie das
folgende Programm ein und starten Sie es:

1@ REM ZEICHEN IN DEN MODI 3, S5, UND 7
200 REM SETZE GRAPHIK BILDSCHIRM

21@ GRAPHICS S

220 SCREENRAM=PEEK (88)+PEEK (89) #256

302 REM STELLE BUCHSTABEN T AUF DEM BILDSCHIRM DAR
310 FOR X=0 TO 7

320 FOR I=0 TO 1

330 READ Ni:POKE SCREENRAM+X#20+I,N

34@ NEXT I

350 NEXT X

390 DATA 0,0,21,84,1,68,1,64,1,64,1,64,1,64,0,0

In diesem Programm haben wir keinen Zeichensatz erstellt oder
gedndert. Die Daten flir den Buchstaben T haben wir in der DATA-
Anweisurng abgelegt. Selbstverstandlich konnten wir diese Daten
wie zuvor auch im Speicher ablegen.

Und jetzt kommt der spannende Moment. Es ist eine einfache Auf-
gabe, einige der Bit-Paare so zu #ndern, daB sie ein anderes
Farbregister vertreten. Lassen Sie uns den oberen Teil des Buch-
staben T derart andern, daB Farbregister 2 statt 0 verwendet
wird. Das neue Diagramm mit den Werten sieht dann entsprechend
unserem Bild so aus:
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Zeichen- linkes rechtes

form Byte Byte
00000000 = DfODOOOOO0 = O
00111131 =463|11111100 =282
00000001 = 1(01000000 =64
00000001 = 1]01000000 =64
00000001 = 101000000 =64
00000001 = 1[{01000D00 =64
00 0D 0D 01 = 17061000000 =64
00000000 = 000000000 = 0

Andern Sie die Werte in Zeile 390.

398 DATA @,08,63,252,1,64,1,564,1,564,1,64,1,64,0,0

Starten Sie jetzt das Programm. Ist der obere Teil des T blau?
Mehrfarbenzeichen konnen auch im ANTIC-Modus 4 produziert werden.
Fur diesen Modus miissen Sie allerdings die Display List &ndern.

Anwendung

Sicherlich haben Sie schon ein dutzend gute Ideen, wie Sie selbst
erstellte Zeichensdtze einsetzen konnen. Hier sind noch einige
zusdtzliche Ideen:

1. Entwerfen und erstellen Sie einen griechischen Zeichensatz,
oder einen speziellen Satz von Buchstaben und Zahlen.

2. Entwerfen Sie Ihre eigenen Graphikzeichen und stellen Sie
diese dann zu einem Bild zusammen.

3. Entwerfen Sie Mebhrfarbenzeichen - sowohl Buchstaben und
Zahlen, als auch Graphikzeichen.

4. Speichern Sie mehrere Zeichensdtze im Speicher und schalten
Sie dann je nach Bedarf hin und ber.

5. Entwerfen Sie einen Satz spezieller Zeichen, die Sie zum

Zeichnen elektronischer Diagramme verwenden kodnnen.

Verwenden Sie den Zeichensatz zur Animation.
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Aufgabe #19

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

]
oo

s
aa

A
SQUARE

ooo

U
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Zusammenfassung von Kapitel 10

1. Welche Dezimalwerte konnen verwendet werden, um jede Zeile
dieses Zeichens zu reprasentieren?

Decimal
12864 32 16 8 4 2 1 Value

2. Zeichnen Sie ein groBes T, indem Sie vier 8x8 Zeichen verwenden

167



. Wieviele Bytes Speicherplatz werden fir ein einfarbiges

Zeichen bendtigt?

. Wieviele Bytes Speicherplatz werden fir einen Satz von 128

einfarbigen Zeichen gebraucht?

. Wie lauten die Tastatur-Codes fir die folgenden Zeichen?

. Der normale Zeichensatz sollte bei Adresse 56344 beginnen.

Wie lautet die Startadresse der Daten fir den Buchstaben A?

. Eine Mode Line in GRAPHIK-Modus 6 benttigt 20 Bytes..Wenn die

linke Seite der ersten Mode Line direkt bei der Adresse
SCREENRAM beginnt, wie lautet dann die Adresse zu Beginn der
zweiten Mode Line?

. Berechnen Sie die Dezimalwerte der 16 zur Darstellung des

Buchstaben T bendtigten Bytes unter Verwendung von Farbre-
gister 2.

linkes rechtes
Byte Byte
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KAPITEL 11

Die Display List

Mit der Display List haben wir wuns bereits in Kapitel 7
beschaftigt, als wir mehrere Modi auf einem Bildschirm verknipft
haben. Doch  Display Lists kbdnnen auch fir einige andere
interessante Effekte eingesetzt werden.

Serolling 1::)
READY Display
List
Interrupts

F:

In diesem Kapitel werden Sie lernen:

- Figuren vertikal und horizontal zu scrollen
- Display List Interrupts zu verwenden
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Scrolling

Manchmal kann es vorkemmen, daB wir gerne mehr Informationen
darstellen mochten, als auf einen Bildschirm passen. Nebmen wir
einmal an, Sie wollten eine detailierte Karte der Vereinigten
Staaten erstellen. Es gibt keinen GRAPHIK-Modus, in dem sich eine
solch groBe Karte richtig darstellen lieBe. Trotzdem kdnnten wir
die Kartendaten in den Bildschirmspeicher legen, sie durch diesen
scrollen, um dann die verschiedenen Teile der darstellen zu
konnen.

Man kann sich das so vorstellen, als wirde man den Fernsehschirm
verschieben, um die einzelnen Teile sehen zu kdnnen.

Vertikales Scrollen

Diejenigen unter uns, die bereits viel mit dem Computer arbeiten,
werden mit dem vertikalen Scrollen bereits vertraut sein. Wenn
wir zum Beispiel ein Programm listen, so werden die einzelnen
Programmzeilen vertikal, Zeile fir Zeile {ber den Bildschirm
gescraollt.
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Allgemein gesagt kann man feststellen, daB Daten durch den
Bildschirmspeicher geschoben werden kénnen, um ein Scrolling zu
erzeugen. Das kann ein langer und komplexer Prozess sein, je
machdem, wieviele Daten verschoben werden missen. Der ATARI
Computer verfigt jedoch lber eine einfache Mdglichkeit, den
Bildschirmzeiger zu &ndern und die gesamten Daten an ihrem Platz
zu lassen. So ist ein einfacheres wund schnelleres Scrolling
moglich. Betrachten Sie das folgende Beispielprogramm, damit Sie
besser verstehen, was wir meinen. Geben Sie das Programm ein:

10@ REM BEWIRKT VERTIKALES SCROLLING IN MODUS O
200 REM FUELLT BILDSCHIRMSPEICHER BEREICH

210 SCREENRAM=PEEK (88) +PEEK (8%) *256

220 FOR X=0 TO 959

23@ POKE SCREENRAM+X,34

240 NEXT X

300 REM ERHOEHT BILDSCHIRMZEIGER

310 DLIST=PEEK (56@)+PEEK (561) *¥256

320 FOR X=1 TO 20

330 SCREENRAM=SCREENRAM+40

340 HI=INT (SCREENRAM/256)

350 LO=SCREENRAM-HI*256

355 REM POKE BILDSCHIRMADRESSE IN DIE DISPLAY LIST
360 POKE DLIST+4,1 0:POKE DLIST+5,HI

370 FOR WAIT=1 TO 10@:NEXT WAIT

380 NEXT X

Starten Sie das Programm. Die Bildschirmdaten werden iiber den
Bildschirm gescrollt.

Erinnern Sie sich an Kapitel 7. Die Display List fidr einen
GRAPHIK-Modus 0 Bildschirm sieht so aus:

112
112 — acht leere Zeilen (dreimal)
112
&b —= LMS-Anweisung

&4 }__, Adresse des Bildschirmspeichers

154 (Diese Werte kbnnen sich unterscheiden, wenn Sie nicht
N\ 48 K RAM in Ihrem Computer haben)

b-—~ Mode-Bytes fiir GRAPHIK-Modus @

NNNNNNNNNNNNN

171



> Mode-Bytes fiir GRAPHIK-Modus @

5 —= Sprungadresse
32 },_ Adresse des Display List Speichers

(Diese Werte kiénnen sich unterscheiden, wenn Sie nicht
48 k RAM in Ihrem Computer haben)

clgr i
Wearin

splay  List .
man diesen Wert nun
2 lie abere link
im Rildschirms
benttigt,
e d

igt auf die
andert,

i ldschicrm N
lires verschaben zu werden.

L.ine bEw.

Horizontales Scrollen

@infach, wie da
a1 Blick auf die

altian

von der  linken $Seite
qani sl ert. 2
folgt diecek
eich

vertrd
i me

VT

uschieb
Zeile in
Walrider.
ar s
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Die Adresse der einzelnen Bildschirmpositionen erhodhen sich von
links nach rechts und von oben nach unten.

Auf Grund dieser O0Organisation des Bildschirmspeichers, kann
horizontales Scrollen nicht auf die selbe Art wie vertikales
Scrollen ermdglicht werden. Das Problem kann iibergangen werden,
indem man jede horizontale Zeile gréBer macht als der Bildschirm
ist. Das bedeutet, daB zusatzlicher Bildschirmspeicher bendtigt
wird. Das folgende Bild zeigt, wie die Anordnung im Bildschirm-
speicher dann aussehen miBte:

] en]
ceeacae RN E=I=S TR

L

e o o o ole d ol LdETajd ¢ o s 0s o
o

[amn R |
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Normalerweise gibt es in den Display Lists der einzelnen GRAPHIK-
Modi keine Moglichkeit den Speicherbereich des Bildschirm-
speichers zu erweitern. Dieses Problem 14Bt sich 1dsen, indem man
seine eigene Display lList schreibt. Jede Mode line erfordert eine
Display List  Anweisung, um die richtige Adresse im

Bildschirmspeicher zu setzen. Das ist gar nicht so schwierig, wie
es vielleicht klingt.

Das folgende Programm produziert ein horizontales Scrolling.
Geben Sie die Zeilen ein und starten Sie:

16@ REM HORIZONTALES SCROLLEN IN MODUS @

200 REM ERSTELLE NEUE DISPLAY LIST AB PABE SIX
218 POKE 1536,112:POKE 1537,112:POKE 1538,112
228 FOR X=1 TO 24

230 POKE 153643%X,66

240 POKE 1536+3%X+1,D

258 POKE 1536+3#X+2,X

260 NEXT X

278 POKE 1611,465:POKE 1612,08:POKE 1613,6

280 POKE S560,8:POKE 561,6

300 REM SCROLLE SPEICHERDATEN

310 FOR X=@ TO 215

320 FOR Y=1 TO 24

330 POKE 1536+3#Y+1,X

340 NEXT Y

350 NEXT X

368 GOTO 308

Die wvon uns erstellte Display List unterscheidet sich etwas von
ciner normalen Display List. Anstatt eines einzelnen Mode Bytes
fir jede Mode Line, haben wir ein LMS-Byte gefolgt wvon der
Bildschirmspeicheradresse jeder Mode Line verwendet. Wir haben
die Display List auf Seite 6 des Speichers abgelegt. GSeite 6
startet bei der Dezimaladresse 1536.

Um Daten zu scrollen, missen die Bildschirmspeicheradressen
jeder Mode Line geadndert werden. Dies ist auch der Grund, weshalb
die obersten Zeilen des Bildschirmes vor den unteren bewegt
wurden.

Fine Scrolling
Der ATARI Computer ist sogar in der Lage eine einzelne Scan Line

vertikal zu verschieben. Betrachten Sie das folgende Programm um
zu sehen, was das bedeutet:
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100 REM VERTIKALES FINE SCROLLING
200 REM AKTIVIERE VERTIKALES FINE SCROLLING BIT IN DISPLAY LIST
21@ DLIST=PEEK (56@)+PEEK (561) %256

220 FOR X=10 TO 20:POKE DLIST+X,34:NEXT X

300 REM FUELLE BILDSCHIRMSPEICHER MIT DATEN

310 SCREENRAM=PEEK (88) +PEEK (89) #256

320 FOR X=0 TO 959:POKE SCREENRAM+X,34:NEXT X

400 REM BEGINNE FINE SCROLLING

410 FOR Y=@ TO 7

420 POKE S4277,Y

425 FOR WAIT=1 TO S@:NEXT WAIT

430 NEXT Y

449 GOTD 400

Als erstes wird das vertikale Fine-Scrolling-Bit (Bit 5) fur jede
Mode Line, die gescrollt werden soll, gesetzt. Die Gesamtzahl der
vertikal zu bewegenden Scan Lines wird dann in das Vertikal-Fine-
Scrolling Register gePOKEt. Es kdnnen nicht mehr als 16 Scan
Lines "fine gescrollt" werden. Um Figuren dUber den gesamten
Bildschirm zu bewegen, muB man normales und Fine Scrolling
kombinieren.

Vielleicht haben Sie bemerkt, daB der Bildschirm manchmal
aufblinkt. Dies 1liegt daran, daB sich die Werte des Fine-
Scrolling Registers dndern. Normalerweise sollte dieses Register
nur in der Zeit gedndert werden, 1in der der Elektronenstrahl vom
unteren Bildschirmrand wieder zum oberen Rand zurickkehrt. Dies
wird vertical blank genannt. Zugriff zu diesem vertical blank
erfordert die Verwendung von Maschinensprache-Programmen. Uber-
haupt ist ein qualitativ hochwertiges Scrollen nur in Maschinen-
sprache méglich.

Display List Interrupts

Eine der tollsten Moglichkeiten haben wir uns fir den SchluB
aufgehoben. Die Verwendung von Display List-Interrupts ist
normalerweise flUr den BASIC-Programmierer nicht mdglich, doch
kdnnen wir verschiedene Beispiele zeigen.

Lassen Sie uns herausfinden, was man mit einem Display List
Interrupt machen kann. Betrachten Sie das folgende Programm:

180 REM DISPLAY LIST INTERRUPT DEMONSTRATION
200 REM SETZE DLI IN DISPLAY LIST

210 DLIST=PEEK (S560)+PEEK (561) #2546

220 POKE DLIST+10,130

320 REM LEGE DLI SERVICE ROUTINE IM SPEICHER AB

175



312 FOR X=0 TO 1@

320 READ N:POKE 1534+X,N

330 NEXT X

360 DATA 72,1469,22,141,10,212,141,24,208,104,64
S00 REM AKTIVIERE DLI

518 POKE 512,0:POKE 513,64

3520 POKE 54284,192

Ist der untere Teil des Bildschirmes jetzt orange?
Das Programm arbeitet ungefahr wie folgt: Jedes Mode Byte in der
Display List kann so gesetzt werden, daB es eine Interrupt
Service-Routine aktiviert. Bit 7 des jeweiligen Mode Bytes setzt
den Display List-Interrupt. Das entspricht dem Addieren des Werts
128 zum normalen Mode Byte des gerade verwendeten GRAPHIK-Modus.
Wenn dieser Interrupt wdhrend der normalen Ausfilhrung der Display
List entdeckt wird, dberpriift der Computer anhand des Inhaltes
der Adresse 54286, ob der Interrupt aktiviert wurde. Ist der
Inhalt der Adresse 54286 gleich 192, so ist er aktiviert. Dann
tberpriift der Computer die Adressen 512 und 513, um festzustel-
len, wo sich die Interrupt Service-Routine innerhalb des
Speichers befindet. In unserem Beispiel befindet sich die Routine
auf Seite 6 bzw. bel der Dezimaladresse 1536.
Die Interrupt Service-Routine ist in Maschinensprache geschrie-
ben. In wunserem Beispiel dient sie zur Anderung des Farbwertes
von Farbregister 2. Wenn die Mode Line mit dem gesetzen Display
List Interrupt Bit erreicht wird, wird die Hintergrundfarbe in
orange gedndert. Wahrend des vertikal blank Prozesses wird sie
wieder auf den Ursprungswert blau gesetzt. Daher bleibt der obere
Teil des Bildschirmes blau. Ffir die Fortgeschritteneren wollen
wir einen kurzen Blick auf die Maschinenspracheroutine werfen.

Assembler Code Dezimalcode
PHA 72

LDA COLGR 169,22

STA REGZ 141,10,212
STA WSYNC 141,24,208
PLA 104

RTI 64

Eine Erklarung der Routine ware nicht sinnvu , bis Sie mit der
Maschinensprache vertraut sind. Der Assembler Code kann sehr
einfach verwendet werden, um einen Farbwert (hier 22} in das
Farbregister 2 zu legen.

176



Wir wollen an unserem Programm einige Anderungen durchfiihren und
einen zweiten Interrupt in einer anderen Mode Line einbauen.
AuBerdem flgen wir noch eine weitere Interrupt Service-Routine
ein. Andern, bzw. filigen Sie die folgenden Programmzeilen hinzu:

230 POKE DLIST+17,130
319 FOR X=@ TO 15

400 REM ZWEITE DLI SERVICE ROUTINE

41@ FOR X=@0 TO 15

42@ READ N:POKE 135356+X,N

438 NEXT X

440 DATA 72,169,66,141,10,212,141,24,208,14649,0,141,0,2,104,64

Starten Sie das Programm. Jetzt haben wir noch eine weitere Farbe
auf den Bildschirm gebracht. In der Tat kdnnten wir jeder Mode
Line des GRAPHIK-Modus 0 Bildschirmes eine andere Farbe geben.
Auch hier ist wieder die Maschinensprache erforderlich. Viel-
leicht haben Sie jetzt Interesse bekommen die Maschinensprache zu
erlernen.
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Der letzte Schliff

Jetzt, wo Sie diesen Punkt erreicht haben, werden Sie sich sicher
nach einigen guten AbschluBworten sehnen. Ich kann nichts iber
Ihre Meinung zu diesem Buch sagen, doch will ich Ihnen einige
DenkanstdBe geben, Uber die Sie gribeln konnen.

Einer der groBartigsten Aspekte bei der Verwendung von Computern
ist, daB wman die Kontrolle Uber den VYorgang und das Medium als
solches hat. Sie kdnnen nicht nur graphische Figuren auf dem
Bildschirm entwerfen, sondern diese dndern, manipulieren, oder
v0llig neu kreieren. Sie haben die Macht, ihnen leben zu
verleihen, ihre Bewegungen und  Erscheinungsformen zu
kontrollieren.

Dieses Buch hat sich mit den graphischen Fahigkeiten des ATARI
Computer beschaftigt. Sie alleine haben die Moglichkeit animierte
graphische Figuren zu entwerfen und zu entwickeln, die keine
andere Person jemals sehen wird. Sie werden jetzt fragen, warum
nur Sie diese Mdglichkeit besitzen? Das ist ganz einfach, denn

die Figuren, die Sie entwerfen sind ein Produkt Ihrer

”Sprithenden Ideen’’
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Graphik-Modus 9, 10 oder 11
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Arbeitsblatt fiir Zeichenentwirfe

128

16

8 4 2 1

Dezimalwert

128 64 32 16 8 4 2 1 Dezimalwert
128 64 32 16 8 4 2 1  Dezimalwert
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ANHANG B

Losungen zu den Aufgaben

SETCOLOR 2,2,6 (Oranger Hintergrund)
SETCOLOR 4,8,&4 (Blauer Rand)

SETCOLOR 1,2,0 (Dunkle Worte)

100
200
210
220
230
300
312
330
340
350
360
408
410
420
430
440
450
4460
S00

GRAPHICS 3
COLOR 1

PLOT 1@,5
DRAWTD 19,5
DRAWTO 19,14
DRAWTD 10,14
DRAWTO 1@,5

GRAPHICS 3
COLOR 1

PLOT 17,7
DRAWTD 22,7
DRAWTO 22,12
DRAWTD 17,12
DRAWTO 17,7

REM HAUS IN GRAPHIK—MODUS 7
REM SETZE GRAPHIK-MODUS
GRAPHICS 7

SETCOLOR @,4,4

SETCOLOR 1,8,4

REM ZEICHNE DACH DES HAUSES
COLOR 1

FLOT 79,30

DRAWTO 99,40

DRAWTO 59,40

DRAWTO 79,3@

REM ZEICHNE FUNDAMENT DES HAUSES
COLOR 2

FLOT &4,41

DRAWTD 94,41

DRAWTO 94,61

DRAWTD &4,41

DRAWTO 44,41

END
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16.

200
210
220
3oe
31a
320
332
J4a
350
360
370
380
370
800

100
202
2ta@a
220
220
Jo0
320
2za
34
350
368
372
380
398
402
410
420
438
440
80a

1® REM VERTIKALE LINIEN IN GRAPHIK-MODUS @

e peAwel BEIN-PUNKTPERSPEKT IVE
REM SETIE GRAFPHIK-MODUS

GRAPHICS 7
COLOR 1

REM LESE DATA UND ZEICHNE

READ LINES
FOR L=1 TO L

PLOT F1,P2:DRAWTD D1,D2
DATA 1@,10,39,69,10,10,119,69,39,69,119,69

DATA 28,47,80,47,22,32,50,32,17,23,33,23

REM GEHWEG EIN-PUNKTFERSPEKTIVE
REM SETZE GRAPHIK-MODUS

INES
1,D1

READ P1,P2,D
NEXT L

DATA 7

DATA 14,16,20,16
END

BRAPHICS 7

COLOR 2
SETCOLOR @,@

REM LESE DATA UND ZEICHNE LINIEN

FOR L=1 TO L
READ P1,P2,D

PLOT P1,P2:DRAWTO D1,D2

NEXT L
DATA 7

DATA &0,20,20,25,20,235,20,45,20,45,68,55
DATA 6@,55,110,43,110,43,110,27,110,27,40,20

DATA &@,20,6

REM FUELLE RECHTE SEITE MIT FARBE

POKE 7635,1
PLOT &@,2@

»8

INES
1,02

@,55

POSITION 60,35
X110 18,#6,0,8,"S:"

END

BRAFPHICS @

3@ FOR X=1 TO 76

1@

PRINT CHR% (22
NEXT X

REM AUFGABE
GRAPHICS 2+1

POSITION 7,1:PRINT #63 "FARBEN"

POSITION 8,4
PRINT #63"
PRINT 463 @
PRINT #6&;5"

2 GOTO 100

Q
b

#10
&

BLAU"
BRUEN"
ROT*
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3.

2)

198

1e0
2008
211
220
23e
240
250
320
310
32

332
340
300
37@
380
370
400

120
200
212
220
230
242
250
3oe
3102
320
330
348
350
360
370
380

400

100
200
218
228
230
24
250
300

320
33a
348
35@
360
3.
382
390
420

REM DARSTELLUNG VON FARBKONTRAST
REM SETIE GRAPHIK-MODUS

GRAPHICS 3+16

SETCOLOR @,2,8

SETCOLOR 1,12,8

SETCOLOR 2,6,8

SETCOLOR 4,0,0

REM ZEICHNE 3 BLOECKE IN DEN FAREBEN 1,2,3
FOR C=@ TO 2

COLOR C+1

REM ZEICHNE 7 HORIZONTALE LINIEN
FOR X=1 TO 7

PLOT 2,C®7+X

NEXT X

NEXT C

GOTD 390

END

REM DARSTELLUNG VON FARBKONTRAST

REM SETZIE GRAPHIK-MODUS

GRAPHICS 3+16

SETCOLOR B,4

SETCOLOR 1

SETCOLOR 2
4
N

8 Hpd

SETCOLOR
REM ZEICH
FOR C=0 TO
COLOR C+1
REM ZEICHNE 7 HORIZONTALE I INIEN
FOR X=1 TO 7

PLOT 2,C*7+X

DRAWTO 38,C*7+X

NEXT X

NEXT C

GOTO 39@

END

Y
1
’
"
3 BLOECKE IN DEN FARBEN 1,2,3

3
3
9
L}
E
2

REM DARSTELLUNG VON FARBKONTRAST
REM SETZE GRAPHIK-MODUS

BRAPHICS 3+16

SETCOLOR @,6,4

SETCOLOR 1,6,4

SETCOLOR 2,6,4

SETCOLOR 4,4,4

REM ZEICHNE 3 BLDECKE IN DEN FARBEN 1,2,3
FOR C=8 TO 2

COLOR C+1

REM ZEICHNE 7 HORIZONTALE LINIEN
FOR X=1 TD 7

PLOT 2,C*7+X

DRAWTO 38,C%7+X

MNEXT X

NEXT C

GOTO 390

END



13.

10

240

320

80

Sea

REM AUFGABE #13

GRAPHICS @

SETCOLOR 2,4,2

DL IST=PEEK (56@) +PEEK (561 ) #256
REM 3%8 LEERZEILEM

POKE DLIST,112

POKE DLIST+1,112

FOKE DLIST+2,112

REM SETZE LMS ANWEISUNG
FOKE DLIST+3,71

REM BILDSCHIRMSPEICHERADRESSEN
POKE DLIST+4,PEEK(88)

POKE DLIST+S,PEEK (89)

REM MODUS 2 ZEILEM

FOR X=6 TO 9

POKE DLIST+X,7

NEXT X

REM MODUS @ ZEILEN

POKE DLIST+1@,2

REM MODUS 2 ZEILEN

POKE DLIST+11,7

REM MODUS ® ZEILEN

POKE DLIST+12,2

REM MODUS 2 ZEILEN

FOR X=13 TO 17

FOKE DLIST+X,7

NEXT X

REM SETZE SPRINGANWEISUNG
POKE DLIST+18,465

REM ANFANG DER DISPLAY LIST
POKE DLIST+19,PEEK (568)
POKE DLIST+2@,PEEK (S61)

REM SCHRE IBE AN BILDSCHIRM
SCREENMEM=PEEK (BB) +FEEK (89) #2564
HI=INT ( (SCREENMEM+148) / 256>
LU= (SCREENMEM+142) —~ (H1%256)
POKE B88,L0:POKE 89,HI

FPOKE 87,2

POSITION B,0

PRINT #6:"  VERKNUEPFTE MODI®
GOTO Soa
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11.

12.

7000 REM EINE WOLKE

7018 FOR T=1 TO 1@8@

7@15 COLOR 2

7@2@ FPLOT RND(@) *13+25,RND(@) *1@+15
7@3@ PLOT RND (@) *25+2@,RND (0) *20+10
7850 NEXT T

200

REM AUFGABE #12

GRAFHICS S+16
DLIST=PEEK (56@) +PEEK (S61) #2564
REM 3*8 LEERZEILEN

POKE DLIST,112

POKE DLIST+1,112

POKE DLIST+2,112

REM SETZE LMS-ANWEISUNG

POKE DLIST+3,7@

REM BILDSCHIRMSPE ICHERADRESSE
POKE DLIST+4,PEEK (88)

POKE DLIST+5S,PEEK(89)

REM EINE ANDERE MODUS 1 ZEILE
POKE DLIST+6,6

REM MODUS S5 ZEILEN

FOR X=7 TO 44:POKE DLIST+X,1@:NEXT
REM MODUS 2 ZEILEN

FOR X=45 TO 46:POKE DLIST+X,7:NEXT
REM SETZE SPRINGANWE ISUNG
POKE DLIST+47,65

REM ANFANG DER DISPLAY LIST
FOKE DLIST+48,PEEK (S560)

FOKE DLIST+49,PEEK(561)

REM SCHREIBE AUF BILDSCHIRM
SCREENMEM=PEEK (88) +PEEK (89) #2564
POKE 87,1

POSITION 0,0

PRINT #63" EIN FARBIGER BLOCK"
REM ZEICHNE FARBIGEN BLOCK
HI=INT ( (SCREENMEM+4@) /256)
LD= (SCREENMEM+4@) — (HI ¥256)
POKE 87,5

POKE 88,L0:FDKE 89,H1

FOR Y=9 TO 26

COLOR 1

PLOT 2@,Y:DRAWTO 6@,Y

NEXT Y

REM DRUCKE IM MODUS 2

HI=INT ( (SCREENMEM+800) /25&)
LO= (SCREENMEM+80@) — (HI #254)
POKE 87,2

POKE 88,L0:FPOKE 89,H1
POSITION @,@

PRINT #63“  IM MODUS 3"

GOTD Seo



16.

17.

610

FOKE

620 POKE

630
650
660
670
&80
700
71@
800
a2e
820
85e
860
87@
0@

100
200
219
22@
230
240
250
260
265
279
280
290
295
300
385
310
320
330
400
41@
4135
420
430
4490
450
460
478
48@
498

POKE

53248,105
53249, 105
53258,105

REM SETZE FLAYER GROESSE

POKE
POKE
POKE
REM S
POKE
REM A
FOKE
FOKE
POSIT
POSIT
POSIT
G070

REM BE!
BRAPHI
FOR P=
POSITI
FOSITI

53256,3
a3257,3

53258,3

ETZE VERTIKALE AUFLOESUNG
559, 46

KTIVIERE DIE PLAYER
54279, PMBASE

53277,3

ION 17,4:PRINT “ROT"

10N 15,9:PRINT "GELB"

ION 16,14:PRINT "ERLAU"
900

WEGE ZEICHEN IM GRAFPHI1K-MODUS 2
Cs 2

@ 70 18

ON P+1,@:FRINT #6; CHR*(48)

ON P,0:PRINT #&43;CHRE(32)

FOR WAIT=1 TO 1@@:NEXT WAIT

NEXT F

REM P
REM B
PMBAS
POKE
GRAPH
FOR X
POKE
NEXT
FOR P
FOR X
POKE
NEXT
NEXT
POKE
POKE
PDKE
POKE
POKE
REM B
J=40:
I=1:H
POKE
FOKE
J=J+1
IF J>
IF K>
IF J<
IF K<
GOT0

LAYER/MISSILE ANIMATION
ILDE PLAYER UND SETIE REGISTER
E=PEEK (1@6) -4

196 ,FMBASE-1]

ICS 3+16

=512 70 748
FPMBASE#256+X,0

X

LAYER=0 TO 1

=20 TD 30

PMBASE #256+PLLAYER*128+PLAYER*#30+512+X ,255
X

FLAYER

704,30

705, 66

559,46

54279 ,PMBASE

53277,3

EWEGE PLAYER

K=4@

=2

53248,4

53249 ,K

s K=K+H

208 THEN I=—1

208 THEN H=-1

4@ THEN I=-1

4@ THEN H=-1

420
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14.

13.

202

108
200
21e
220
230
300
310
320
330
126
410
42@
43@
449
45@
500
o1@

530
540
600
&10
620
63d
648
700
710
=]nl"}
810
820
850
868
878
700

100
200
210
220
230
300
312
320
Z30
400
410
420
438
440
450
Soa
S10
520
530
=10

REM PLAYER @,1,2 UND 3

REM SETZE PLAYER/MISSILE BASISADRESSE
PMBASE=FEEK (106) —4

FOKE 104 ,PMBASE-1

GRAPHICS 1+16

REM KLAERE PLAYER/MISSILE RAM
FOR X=512 TO 1823

FPOKE PMBASE#*2S4+X,0

NEXT X

REM GEBE DATA IN FPLAYERS

FOR PLAYERS=@ TO 3

FOR LINES=44 TO 84

FOKE PMBASE*256+FPLAYER#*128+512+L INES, 255
NEXT LINES

NEXT PLAYERS

REM SETZE FARBEN

FPOKE 704,30

POKE 7@5,46

POKE 706,66

FOKE 707,30

REM SETZE HORIZONTALE POSITION
POKE 53249,60

POKE S53249,706

POKE 53250,170

POKE S3251,18@

REM SETZE VERTIKALE AUFLOESUNG
FOKE 559,46

REM AKTIVIERE DIE PLAYERS

POKE S4279,FPMBASE

POKE 53277,3

POSITION &,8:PRINT #&6; "PLAYERS®
POSITION 8,11:PRINT #6; "UND"
POSITION &,14:FPRINT #&; "MISSILES®
GOTO 900

REM PLAYER @,1 UND 2

REM SETZE PLAYER/MISSILE BASISADRESSE
PMBASE=PEEK (1@4) -4

FOKE 1@6,FPMBASE-1

GRAFHICS @

REM KLAERE PLAYER/MISSILE RAM

FOR X=512 TO 8%&

FOKE PMBASE#256+X,0

NEXT X

REM GEBE DATA IN FPLAYER

FOR PLAYER=@Q TO 2

FOR LINES=3@ TO 4@

FOKE PMBASE*256+PLAYER*128+PLAYER*20+512+LINES,255
NEXT LINES

NEXT PLAYER

REM SETZE FARBEN

FOKE 704,66

FOKE 70%,30

POKE 706,158

REM SETZE HORIZONTALE POSITION



AN

ANG C

Zusammenfassung der

Kapitel 1

GRAPHICS
SETCOLOR
PLOT
COLOR
DRAWTQ

SOk A

Antworten

CooNO

POSITION
PRINT
Rosa
Grian
QOrange

12

Graphik-Modus 3
mit Textfenster

16

20 24 28 32

36

39

LT

1

EEREERE

L

T T
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18. 10@ REM AENDERE ATARI ZEICHENSATZ
200 REM NEHME ZEICHENSATZ RAM
210 CHARSET=FPEEK (106) -4
220 POKE 106,CHARSET-1
230 GRAPHICS @
300 REM KOPIERE ATARI ZEICHENSATZ
310 FOR X=0 TO 1023
320 POKE CHARSET#256+X,PEEK (224%256+X)
330 NEXT X
400 REM AENDERE DEM BUCHSTABEN A
410 FOR X=0 TQ 7
420 READ N:POKE CHARSET#*256+264+X ,N
430 NEXT X
480 DATA ©,240,240,216,204,254,198,0
500 REM SETZE ZEICHENSATZ
51@ POKE 756,CHARSET

19. 180 REM ZEICHEN IM GRAPHIK-MODUS 6

200 REM SETZE GRAPHIK-MODUS

218 GRAPHICS 6+16

220 DIM CHAR$(1@)

300 REM FINDE BILDSCHIRM RAM POSITION

310 SCREENRAM=PEEK (88) +PEEK (89) #256

4@® REM SETZIE ZEICHENREIHE

405 PX=9:PY=35

410 CHAR$="GUADRAT":GOSUE 508

460 REM ZEICHNE GQUADRAT

460 COLOR 1

470 PLOT 40,20:DRAWTD 120,20: DRAWTD 120,8@:DRAWTO 40,80
:DRAWTOD 40,20

498 G0TO 499

S@00@ REM POKE ZEICHEN AUF DEN BILDSCHIRM

510 FOR U=1 TO LEN(CHAR%$)

520 I=224*256+ ( {ASC (CHAR$ (U, ) —32) %8)

530 J=SCREENRAM+PY*20+PX+U-1

S54@ FOR Z=0 TO 7:POKE J+ZI%20,FEEK (I+Z):NEXT Z

S55@ NEXT U

560 RETURN

204



2' A,D,E




Kapitel 2 Kapitel 3

1. B 1.
2. A 2.
3. E 3.
4. D 4.
5. C 5.
6. 4 6.
7. 4 7.
8. 0
9. 4 8.
10. 2
11. 2 9.
12. 4 10.
13. Orange 11.
14. Blau
15. Rosa
Kapitel 4

1.

(A)

(8)

Rot-blau

Gelb und orange
Blau

Warm

Modus 9

22

A) Blau

B) Eine Vase
A) Warm

B) Orange
Griin und blau
Blau und rot
Orange




Dies ist
ein Test

IRERGER

R ———

Kapitel 7

32 Scanzeilen

44 GRAPHIK-Modus 7 Zeilen

Vier GRAPHIK-Modus 2 Zeilen, sechszehn GRAPHIK-Modus
5 Zeilen, zweiunddreiBig GRAPHIK-Modus 7 Zeilen

W=

4. 87 (dezimal)
5. High Byte =55 (dezimal)
Low Byte = 216 (dezimal)
6. 20 Bytes
7. 560 enthalt den Low Byte
561 enthalt den High Byte
8. 112 7
112 7
112 7
66 7
PEEK(88) 65
PEEK(89) PEEK(560)
2 PEEK(561)
7
7
7
7
7
7
7

209



7. a) 11,16 b)

d) 285

e) 33,2 f) h) 30,11 i) 28,16
8.
-
i
|t |
oo
o a
e
o0
oo
—
M
Kapitel 5
1. B e) Orange
2. D f) O
3. A g) Rot
4. C h) 3
5 H i) Hellgrin
F POKE 83,22
6. a) Dunkelblau POKE 752,1
b) 2
¢) Hellgrin
d) 1

208






Kapitel 8

1. 120 3. POKE 706,132
224 4. POKE 53250,114
224 5. POKE 53258,1
255 6. Acht Seiten
7 7. Bit2
15
2.
Kapitel 10
1.
Dezimal-
12864 32 16 8 4 2 1 wert
0 0O 0o 60O 0

210



3. 8Bytes
4. 1024 Bytes
5. 4-20
S - 51
w-119
6. 56864
7. SCREENRAM + 20
8. linkes rechtes
Byte Byte
0 -0
63 252
3 102
3 192
3 192
3 192
3 192
0 0

211



COMPUTER MEIN ATARITM.COMPUTER

(L. Poole, M.McNiff, S. Cook)

Der Schliissel zum Dieses Buch macht die Méglichkeiten, die in Ihrem
ATART-Privatcomputer ATARI-Computer stecken, auf leicht verstandtiche
Art transparent. In einfachen Schritten wird der
Anwender mit der Bedienung der Gerate und mit
der Software vertraut gemacht. Es enthalt zahlreiche
Tips zur Aufdeckung und Beseitigung von maglichen
Fehlerguellen bei Hard- und Software. Scheinbar
unldshare Probleme werden beseitigt.

Dem fortgeschrittenen Programmierer bieten die

vielen Ubersichtstafeln, sowie die alphabetische

Lon Poole, Martin McNiff & StevenCook Auflistung der BASIC-Befehle und Funktionen
ui eine entscheidende Hilfestellung.

Ladenpreis: DM 69,—

COMPUTER FUR KINDER, AUSGABE ATARI
Dieses Buch richtet sich an Kinder im Alter von 8 bis
13 Jahren, fir deren Interesse an Computern keines der
unzahligen Computer-Biicher geschrieben wurde.
,,Computer fiir Kinder'’ ist ganz auf Kinder eingestellt
und beschaftigt sich unterhaltsam und leicht verstdnd-
lich mit foigenden Themen:
Wie arbeiten Computer
Wie funktioniert mein Computer
Wie programmiert man mit einfachen FluRdia-
grammen ) .
Wie kann ich BASIC leicht verstehen Farbige Graphiken entwerfen
Programme aufbauen mit Befehlen Etkldrung von Computer-Begriffen
Sally Greenwood Larsen war Kindergdrtnerin, ehe sie selbst Computern begegnete und
zwischen den Weiten von Kindern und Computern zu vermittein begann.
Computer fir Kinder, A4 quer, Fadenheftung, iiber 100 Seiten, DM 29,80

NEU!

LOGO Computersprache fiir Kinder und Eltern
Dieses Buch beweist: Jeder kann programmieren. LOGO ist
die Computersprache fiir Eltern und Kinder. Nicht umsonst
wurde dieser Titel zum ,,Buch des Jahres 1983 in den USA.
LOGO ist das Ergebnis der Erforschung menschticher
Intelligenz: eniwickelt von einem Padagogen und Mathe-
matikprofessor. LOGO ist die erste Computersprache, die
bewut Strategien menschlichen Denkens dient.

Daniel Watt, ca. 400 Seiten, Softcover, A4, DM 59 —

]
te-wi Verlag GmbH -wl Theo-Prosel-Weg 1
Telefon 089/1292090 8000 Miinchen 40



MIKROCOMPUTER-GRUNDWISSEN

Eine allgemeinverstdndliche Einfiihrung in die Mikrocomputer-
m Technik — vom Mikrocomputer-Papst Dr. Adam Osborne.
Optimal als Einstieg fiir Elektronik-Laien; zur Kontaktaufnahme

: leROCéDMPUTER- mit diesem die Technik und unsere Umwelt revolutionierenden

* GRUNDWISSEN Gebiet.
" nmaadqammema “dicive Von Adam Osborne
Exilahimginoh 304 Seiten, DM 36,—

Mideon: ;wm Tachiic

EINFUHRUNG IN DIE
MIKROCOMPUTER- ENFOHRUNG I DEE
TECHNIK Mikrocomputer-Technik

Dieses schon legendare
Standardwerk iber die Mikro-
computertechnik von Erfolgs-
autor Osborne ist neu aufge-
legt und vollig neu iiberarbei-
tet worden. Jetzt spiegelt
sich darin der allerletzte Stand dieser faszinierenden
Technologie wieder, In bewahrter Manier ist es iiberaus
reichhaltig bebildert. Bereits an mehr als 500 Universi-
téten weltwelt ist es als regulére Studiengrundiage
eingefihrt.

Von Adam Osborne
488 Seiten, DM 66,—

pemy——— 77 BASIC-PROGRAMME

Eine Sammlung von 77 praktischen Kurzprogram-
men in BASIC, die mathematische, finanztechnische,
statistische und verschiedene allgemeine Aufgaben
behandein. Die ausfiihrlich erlduterten Befehle

lassen sich leicht direkt anwenden oder sie dienen

als Ubungen.

Von Lon Poole und Mary Borchers
208 Seiten, DM 39,—

PROGRAMMIEREN [EESTTMRRREA
IN ASSEMBLER

In diesem Buch wird die
Programmierung des Mikro-
prozessors 6502 in Assembler-
sprache beschrieben. Der Titel
enthait eine groRe Auswahl
von praktischen Programmen
in Standardformat einschlieBlich FluBdiagrammen,
Quellprogrammen, Objektcodes und erlduternden Texten. Ee
Jeder Befehl der CPU wird detailliert erkldrt.

Von Lance A, Leventhal
600 Seiten, DM 59,—

te-wi Verlag GmbH -wl Theo-Prosel-Weg 1
Telefon 089/1292090 8000 Miinchen 40



LOGO

Jeder kann programmieren
Computersprache fiir Eltern und Kinder
DANIEL WATT

LOGO...Ergebnis der Erforschung menschlicher
Intelligenz

Entwickelt von Seymour Papert, Padagoge und Mathematik-
professor.

Erste Computersprache, die bewuRt Strategien menschlichen
Denkens dient — und in ihrer Logik der Realitét gerecht wird.
LOGO ersetzt BASIC, sagen Padagogen und Mathematiker.
LOGO kommt dem libergreifenden, assoziativen Denken
entgegen. BASIC dagegen ist ein Setzkasten von Logik-Buch-
staben.

DANIEL WATT...hat im Team von Seymour Papert
gearbeitet und ein Buch geschrieben, das voller Bilder seine
Erlebnisse mit Kindern am Computer wiedergibt. Ein hochwer-
tiges Textbuch fiir LOGO-Kurse. Ein Buch fiir Eltern die mit
ihren Kindern nicht “Computer”, sondern “Lust am eigenen
Denken” erleben wollen.

ca. 400 Seiten, DM 59 -

“Buch des Jahres 1983”
in den USA

-
12
te-wi Verlag GmbH

Theo-Prosel-Weg 1
8000 Miinchen 40






