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bwohl die Softwareflut
bei . den 8-Bit-Ataris
langst nicht so hohe Wel-
len wie bei Schneider-Compu-
tern oder dem C 64 schldgt. gibt
es doch einige “Software-Per-
len”. um die uns die Besitzer der
obigen Computertypen mehr als
beneiden. Eine davon ist die Pro-
grammiersprache Action!. Dies
ist eine strukturierte Compiler-
sprache nach Art von Pascal bzw.
C. die zu purer 6502-Maschinen-
sprache iibersetzt wird und damit
Laufzeiten erreicht, die sonst nur
Assembler-Programmen vorbe-
halten sind.

Dabei ist Action! so einfach zu
programmieren wie Basic, nur
eben ein wenig anders, da es sich
um eine strukturierte Sprache
handelt. Mit anderen Worten. es
gibt kein GOTO, dafiir aber eine
Reihe von Verzweigungs- und
Schleifenstrukturen,  wodurch
der Sprungbefehl mehr als iiber-
flissig wird. Lassen Sie sich
durch das Fehlen von Zeilen-
nummern und dem Einriicken
der Zeilen nicht abschrecken.
Letzteres ist nur ein Stilmittel zur
Hervorhebung der Struktur. Na-
tirlich k6nnte man Action!-Pro-
gramme auch in bester Basic-Ma-
nier schreiben (méglichst viel in
eine Zeile). Doch bringt dies
nichts; das compilierte Pro-
gramm wird weder kiirzer noch
schneller.

Wo soviel Licht ist, darf natiir-
lich ein wenig Schatten auch
nicht fehlen. Sicherlich der nega-
tivste Aspekt an Action! ist der
hohe Anschaffungspreis, der im-
merhin in der GréBenordnung ei-
nes neuen 800 XL liegt. Die Pro-
gramme sollen nur mit einge-
stecktem Action!-Modul laufen,
doch gliicklicherweise haben
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Blitzschnelle
Vektoren

Dieses erste Action!-Center befaB3t sich mit
Grafikanimation auf den 8-Bit-Ataris.

Handbiicher nicht immer recht,
und es gibt eine Anzahl von
Tricks, mit denen man Action!-
Programme vom Modul unab-
héngig macht. Wer meine As-
semblerecke in der Zeitschrift
CK-Computer Kontakt verfolgt
hat, weif3 bereits Bescheid.

Genug der Vorrede, es wird
héchste Zeit, daB wir uns mit ei-
nem konkreten Beispiel beschaf-
tigen. Wie Sie nun wissen. ist Ac-
tion! enorm schnell und daher
genau die richtige Sprache zum
Programmieren von flinker Gra-
fik. Nein. wir wollen nicht schon
wieder die Player-Missiles stra-
pazieren. sondern diesmal Ani-
mation in hochauflésender Gra-
fik produzieren. Genauer ausge-
driickt wird es sich um Vektor-
grafik handeln. Was versteht
man nun darunter?

\88it

In normaler (Raster-) Grafik
ist ein Objekt (Shape, Sprite,
Bob usw.) aus einzelnen Punkten
aufgebaut. Bei Vektorgrafik da-
gegen wird ausschlieBlich mit Li-
nien (Vektoren) gezeichnet. Zur
Definition eines Objekts gibt
man die Anfangs- und Endpunk-
te aller dazu bendétigten Linien
an. Der enorme Vorteil liegt dar-
in, daB Vektorobjekte praktisch
stufenlos vergroBert und ver-
dreht werden konnen, indem
man die Koordinaten der An-
fangs- und Endpunkte mathema-
tisch umrechnet. Im Beispiel
werden wir uns ein Programm
niher ansehen, das solche Ob-
jekte zeichnen und vergroBern
kann.

Wer ab und zu in eine Spielhal-
le geht, kennt sicherlich “Star
Wars" oder das beinahe schon hi-
storische “Asteroids”: beide ar-
beiten mit reiner Vektorgrafik.
Die Automaten verfiigen iiber
spezielle Hardware (Vektor-Dis-
plays), die nur auf diese Grafik
ausgelegt sind.

So etwas steht uns im Atari
zwar nicht zur Verfiigung. doch
konnen wir es leicht nachahmen.
Man benétigt dazu nur hochauf-
l6sende Grafik und ein Pro-
gramm, das sehr schnell Linien
zeichnen kann. Beides ist fiir den
Atari  kein Problem. denn
schliefllich besitzt er den AN-
TIC-Chip fiir Grafik und Action!
fiir flotte Programme.

Wir diirfen allerdings nicht den
Action!-Befehl DRAWTO zum
Linienzeichnen verwenden. Er
arbeitet ndmlich mit einer Routi-
ne des Betriebssvstems. die auch
von Basic benutzt wird und nicht
gerade schnell ist. Wesentlich
besser ist es. die DRAWTO-
Routine selbst in Action! zu
schreiben (im Programm ist das
die Routine LineTo). Esist kaum
zu glauben, aber sie ist tatsich-
lich schneller als ihr in Assembler
programmiertes Gegenstiick im
ROM des Betriebssystems.

Jetzt zu den Vektorobjekten.
Ein solches wird im Programm in
einem Byte-Array abgelegt. Das
erste von je drei aufeinanderfol-
genden Bytes bestimmt, ob ein
neuer Anfangspunkt festgelegt
oder eine Linie gezogen werden
soll. Das kann man sich bildlich
so vorstellen, daB das Objekt auf
kariertes Papier gezeichnet wiir-
de. Bei einer Null wird der Stift
abgehoben und nur der neue
Punkt angesteuert; eine Eins hin-
gegen bedeutet, daf3 eine Linie
vom letzten zum neuen Punkt ge-
zogen wird. Ein Wert von $FF
zeigt an, daf das Objekt fertig ge-
zeichnet ist. Das zweite und drit-
te Byte geben die Koordinaten
des neuen Punktes (zuerst X,
dann Y) an.

Im Programm wurde als Bei-
spiel das Atari-Logo (im Array




Atari_L) abgelegt. Zum Ent-
wurf eines Objekts zeichnet man
es auf kariertes Papier und iiber-
tragt die Koordinaten nach der
oben geschilderten Methode in
ein Byte-Array. Beim Entwurf
sollte man sich an eine Gré8e von
10 x 12 Kédstchen (Hot e x Brei-
te) halten, da sonst die Mitte des
Objekts nicht richtig berechnet
wird (oder die DEFINEs Mit-
te_X und Mitte_Y #ndern).

Die Prozedur Draw( ) zeich-
net ein gesamtes Objekt in einen
HiRes-Bildschirm. Sie koénnen
dabei noch im Parameter VER-
GR angeben, um wieviel das Ob-
jekt vergrofiert oder verkleinert
werden soll. Ein Wert von 0 bis 9
verkleinert. 10 bildet es in Origi-
nalgroBe ab, wihrend es bei ho-
heren Werten vergroflert wird.
Daneben konnen noch Werte zur
Verschiebung in horizontaler
und vertikaler Richtung angege-
ben werden.

Animation kann mit der Rou-
tine Draw( ) erzeugt werden, in-
dem man das Objekt zeichnet,
dann den Bildschirm 1dscht und
es an einem anderen Platz oder
mit anderer Vergroflerung neu
zeichnet. Der hiBliche Nachteil
dieser Methode ist nur, daB
durch das dauernde Loschen und
Neuzeichnen ein unruhiges und
flimmerndes Bild entsteht, wo-
durch die Animation kaum mehr
als solche erkennbar ist.

Daher wurde im Programm-
beispiel zu einer List gegriffen.
Man verwendet zwei Bildschir-
me, von denen einer zu sehen ist,
wihrend der andere geldscht und
neu gezeichnet wird. Die Um-
schaltung der beiden Bildschirme
erledigt die Prozedur Switch_.
Screen( ). Durch diese Technik
wird die Animation flieBend.

Das Hauptprogramm niitzt die
Méoglichkeiten der Draw( )-Rou-
tine, um zwei Atari-Logos ne-
beneinander abwechselnd zu ver-
kleinern und zu vergréBern. Der
Effekt ist recht plastisch; je eines
der beiden Fuji-Symbole scheint
in der Tiefe des Raumes zu ver-
schwinden, um danach wieder
neu aufzutauchen.

Das Programm verwendet ei-
nige Tricks und Kniffe, die Sie
auch in eigenen Programmen ge-
winnbringend einsetzen kdnnen.
Da wire zunichst die Definition
einiger Variablen in der Zero-
Page. Mit zwei SET-Anweisun-
gen wird Action! instruiert, die
Definition von row bis hin zu yfin

. der Zero-Page ab der Speicher-

zelle $F0 vorzunehmen. So kann
Action! diese Variable (vor al-
lem den Array-Zeiger row) we-
sentlich schneller ansprechen.
Nach ihrer Definition wird die
Adresse des Objectcodes durch
zwei weitere SET-Befehle auf die
Adresse $7000 verlegt.

Mit den SET-Anweisungen
kann man die Code-Erzeugung
wie bei einem Assembler-Pro-
gramm mit ORG (bzw. mit
“%"=) steuern. Normalerweise
wiirde das von Action! erzeugte
Objektfile direkt nach dem Text-
file abgelegt. Diese Methode
wiirde sich beim vorliegenden
Programm jedoch nicht anbie-
ten, da eine Display-List defi-
niert wird, die durch gewisse Ein-
schrankungen des ANTIC-Bau-
steins keine 1 KByte-Grenze
iiberschreiten darf. Legt man je-
doch die Anfangsadresse fest auf
$7000 und definiert die Display-
List am Anfang des Programms,
wird dieses Problem vermieden.

Die Display-List wird einfach
durch mehrere BYTE- und
CARD-Definitonen  erzeugt.
Verwendet wird ein Modus, der
GRAPHICS 6 entspricht (Auflo-
sung 160 mal 96, zwei Farben).
Natiirlich kdnnte man in diesem
Falle auch einen GRAPHICS-6-
Aufruf benutzen, aber da wir
spiter mit Page-Flipping arbei-
ten wollen, ist die erste Methode
eleganter. Es geniigt dann, der
Variablen LMS einen anderen
Wert zuzuweisen, um die Adres-
se des Videospeichers zu verdn-
dern.

AnschlieBend folgen einige
Byte-Arrays, die das Objekt so-
wie eine Adreftabelle enthalten.
Letztere ist fir die Fast_Plot( )-
Routine notig, damit die Adres-
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sen der Zeilenanfange moglichst
schnell herausgefunden werden
konnen. Auch hier ein Trick.
Anstatt ein groBes CARD-Feld
zu verwenden, werden LSBs und
MSBs der Adressen in getrenn-
ten Byte-Feldern aufbewahrt.
Auf diese Weise kann der Zugriff
viel schneller erfolgen.

Nun folgt die Fast_Plot( )-
Routine, in der auch einige wir+
kungsvolle Tricks versteckt sind.
Schreibt man namlich zwischen
Namen und Parameterklammer
ein '=%’, so verzichtet Action!
darauf, die Parameter in lokale }
Variablen abzulegen. Man kann
das dann selbst mit einem kieinen
Codeblock erledigen. Die beiden
Parameter werden aus dem X-
und Y-Register in einen reser-
vierten Zero-Page-Speicherbe-
reich von Action! gebracht. Da
es nun nicht mehr weif3, wo die
beiden zu finden sind. legt man
zwei adressierte Variablen (im
vorliegenden Fall X und Y) dar-
auf. Der indirekte Zugriff auf
den Videospeicher geschieht
iiber den Array-Zeiger row, der
mittels AdreBtabellen aus LSB
und MSB  zusammengesetzt
wird.

Die LineTo( )-Routine stammt
aus dem Programm "View 3D”
von Paul Chabot (Antic 6/85).
Sie ist sehr schnell, da nur Addi-
tionen und Subtraktionen und
die Fast_Plot( )-Routine benutzt
werden. Die Prozedur Graphic —
Init( ) aktiviert die Display-List
und bereitet Adreftabelle und
das* Video-RAM vor, wihrend
Screen..Switch( ) zwischen den
beiden Bildschirmen (die ibri-
gens bei Adresse $8000 bzw.
$8800 beginnen) hin- und her-
schalten kann.

Damit wiren wir am Ende des
ersten Action!-Centers ange-
langt. Ich hoffe, es hat IThnen ge-
fallen und Sie haben einige neue
Anregungen bekommen. Im
nichsten Heft werden wir be-
sprechen, wie man Interrupts in
Action! programmieren kann.
Ich wiirde mich freuen, wenn Sie
wieder mit von der Partie sind.

Peter Finzel

ATARI magazin l 33




f&f-?’-‘""‘- I ASE IR VR

P AT

(11111

SERIE

Vektorgrafik in Action!
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H VEKTORGRAPHIK IN ACTION!
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3P. FINZEL 1986

'*ii*}i&*i§iii**********i********i***

DEFINE VRAM! ="$B8000", j;Screen |
VRAM2 ="$B800", ;8creen 2
VRLen ="1920", j;Laenge Screen
VMax ="40", jmax. Vergroesserung
Mitte_x="é", tMitte des
Mitte_v="5", j0bjektes
MODE  ="$BS$SBSB$BSB"

H

slero-Page Variable

EH

SET $E=$F0 SET $F=0

BYTE ARRAY row

BYTE rowl=row, rowh=row+l!
BYTE t,a,b,Xnow,Ynow

BYTE dx,dy,xf,y$

1
sProgramm ab $7000 ablegen

; EEECSCEESCSSEESSERISSSEEEEREER

3
SET $E =$7000
SET $491=$7000

!

jVariablen und Daten

H
CARD dlist =540 ;Display-List Zeiger
BYTE color0=708 ;Schattenreg. Farbe |

§ :
CARD Wrk =[ $8000 ) jleiger auf bearbeiteten
BYTE Wrkh =Wrk+l ;Screen (Wrkh ist MSB)
BYTE scr =[0] jmomentaner Screen

BYTE DLSTO=[ $70 $70 $70 $4F )

CARD LMS =[ $8000 1]

BYTE DLSTi=[ MDDE MODE MODE MODE
MODE MODE MODE MODE
MODE MODE MODE MODE
MODE MODE MODE MODE
MODE MODE MODE $41 3

CARD DJNMP =L 0 1

BYTE ARRAY
adrl (94) ,adrh(98),
naskB(0)=[128 64 32 16 8 4 2 1)

---------_-----_-_-_--—_---___----_-

BYTE ARRAY ATARI_L=I

0 3 0:1 4 031 4 5:1 1 10:1 010

1 3 511 3 0:050:17 0:17 10

f 510:1 5 0:08 059 0:39 5

1 12 1031 11 10:1 B 5:1 B 018$FF$0%0)
H

- - - - > = = - - -

;6raphikpunkt setzen

PROC Fast_Plot=#(BYTE x1,y1)
BYTE X=$A0, Y=$Al
BYTE xb=$A2, Xr=$A3

[ $85 $A0 $86 $Al )

IF Y{(96 THEN
rowl=adrl{y) rowh=adrh(y)+urkh
xbex RSH 3:xr=x AND 7
row(xb)== % maskBixr)

Fl

RETURN

;Graphik-Linie ziehen
PROC LineTo(BYTE x,y)
BYTE i
Fast_Plot{xnow,ynow)
IF x=xnow AND y=ynow THEN RETURN FI
IF x>xnow THEN
dr=x-xnowixfsl
ELSE
grx=xnow-x:xf=$FF
F1
IF y>ynow THEN
dy=sy-ynowsyf=1
ELSE
dysynow-ysyf=s$FF
Fl
XEXNONWSYSYNOW
IF dx>dy THEN
a=dy+dy:t=a-dx:b=t-dx
FOR i=1 TO dx
Do
x==4y ¢
1F t>127 THEN
te=éa
ELSE
t-l+b:y--+yf
FI
Fast_Plot(x,y)
1}4
ELSE
asdx+dx:t=a-dy:b=t-dy
FOR i=! 7O dy
DO
Y::+y{
1F £>127 THEN
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tex+g
ELSE
t=sthyxm=syf
Fl
Fast_Plot(x,y)
gbp
Fl
XNOWEXIYROWSY
RETURN

jPage-Flipping: Screen wechseln

PROC Switch_Screen=#()
IF scr=0 THEN
Les=Vraas2
Wrk=Vraml
ELSE
Les=Vrani
Wrk=Vram2
Fl
scre=+ikl
lero(¥rk,VRLen)
RETURN

PROC Graphxc_lnxt()

BYTE i

rows0

FOR i=0 70 9%
]

adrl(i)=rowl}
adrh{i)=rowh
rows=+20
0b
lero(Vrami,Vrlen)
lero(Vram2,Vrlen)
scr=0
Les=Vrami
Wrk=Vram2
DINP=#D1st0O
Dlist=@Dlsto0
RETURN

PROC Draw(BYTE ARRAY De# ,BYTE vergr,

INT xrel,yrel)

BYTE i
INT X,Y

IF Vergr=0 THEN RETURN F1I
i=0
WHILE Def (i) <O$FF
DO
XaDefli+]) Xsmexrel-Mitte X

Y=Def (i+2) Y=méyrel-Mitte VY
Xs=aVergr/10479
Ye=#Vergr/10+48
IF Def(i)=0 THEN
Xnow=X YnowsY

ELSE .
LineTO(X,Y)

Fl

izx4d

0D
RETURN

- = - - - = - e

PROC Vektorgraphik()

BYTE i

Braphic_Init{()

Do

For i=0 7O VMax STEP 3
Do
Draw(ATARI _L,i,7,0)
Draw{ATARI_L,Vmax-i,0-7,0)
Switch_Screen()
0D

For i=0 TD VMax BTEP 3
Do
Draw(ATARI_L,Vmax-i,7,0)
Draw{ATARI L,i,0-7,0)
Bwitch_Screen()
0D

}]

RETURN
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