Tip des Monats:
Player-Vertikal-
bewegung

Bel den ATARI-Heimcomputern ist kein Register zur Vertikal-
bewegung der Player vorgesehen, wie zum Beispiel die
Adressen 53248 --53250 fiir die horizontale Verschiebung.
Folgendes Programm erlaubt jedoch eine schnelle Vertikai-
bewegung in BASIC, In der die Player auch um mehrere Zei-
len nach ohen oder unten verschoben werden kénnen {Atari

Xi./XE/400/800}).

Die Playfields und Player be-
stehen dabei aus Strings.
Das Playfield ist 255 Byle
lang (beziehungsweise 128
Byte bei zweizeiliger Aulls-
sung), und die L6sung des
Strings 1Ur die Player ist
identisch mit der Anzah! der
Zeilen des jeweiligen
Players. Vor der Eingabe
des Programmes solften Sie
den Computer aus- und wie-
der einschallen, damit ayt
jeden Fall glle Variablen aus
der Variablen-Wert-Tabelle
dem Variablen-Feld ge-
idgcht sind.

in den Zeilen 10— 30 wer-
den alle nétigen Variablen

dimensioniert. Es sollen vier |

Flayer aktiviert werden, die
jeweils elf Zeilen hoch, also
elf Byte in den Strings bele-
gen (VO1$—-V04%). AuBer-
dem werden vier 255 Byte
lange Strings fiir die Play-
fields  bendtigt  (PF1§ -
'F43). Der String LOESCHS$
uberschreibt die aiten Daten
in den Playfields. In den Zei-
ien 40-—-60 werden die
Playerdaten anhand von ej-
ner ATASCI-Zeichenkette in
die ,,Playerstrings" gingele-
sen. Das oberste Ende des
frelen Speichers minus 1024

Byte, die die vier Playfieids |

bendtigen, wird in Zeile 80
armitteft und anschlieBend
in die Adresse 54279 ge-
schrieben, welche die An-
fangsadresse der Playfields
bendtigt. In Zeite 100 wird
die Anfangsadresse der
Variablen-Wert-Tabelle fest-
gelegt. Diese Tabelle enthalt
alte Informaticnen iiber jede
Variable, alsc zum Beispiel
die Lange eines Strings, die
legale Linge sines Sirings
{wird durch DiM festgelegt)
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oder die Differenz zwischen
der Adresse, wo die Daten

und dem Beginn der Spei-
cheradresse fiir Text und
Felder (wird in Zeile 110 er-
mittelt). Letztere Information
wird in den Zeilen 120 und
130 ermittelt und dann in die
Variablen-Wert-Tabelle ge-
schrieben (Zeife 140—200).
Diese Anderung ist nétig,
weil die vier Playerstrings

| am Ende des freien Spei-

chers liegen und nicht im
dafiir vorgesehenen Spei-
cherbereich flir Text und Fel-
der. Um noch einmal auf die
Variablen-Wert-Tabelle zu-
rickzukommen: Die Infor-
mation einer Variablen ist
immer acht Byte fang. Da
die Variablen-Wert-Tabelle
eine GréBe von nur 1 KByte
hal, kann das Atari-BASIC
nicht menr als 128 Variablen
gleichzeitig verwalten.
SchlieBlich wird in Zeile
220 die Playergrafik fir ein-
fache Aufldsung (POKE
558,46 fir Zweizeilige Auflé-
sung) aktiviert. In den Zeilen
230—430 ist eine kleine De-
monstration angehéngt, die
die schnelie Vertikalbewe-
gung verdeutlicht,
Zusétzlich ist noch zu be-
achten, daB ober- und un-
terhalb des Players mehrera
Leerzeilen siehenbleiben,
damit bei einer Vertikalbe-
wegung der Wert der letzten
Zeile geldscht wird und der
Player keine ,,Faden™ zieht.
Zu der schnelien Vertikalbe-
wegung kommt der Vorteil,
dafl Playerdaten blitzschnell
ausgetauscht werden kén-
nen {siehe Fligelbewe-
gung). Axel Kiipper

eines Strings abgelegt sind |
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i1é pIH PF15(255).PF2$(255),PF35(255).P
F45 {2553

28 DEM YO157113,0025C11Y V0350113, v045
€112 .

30 BIM LOESCHS(25%)

35 GRAPHICS 17

40 VOLE=""$YYEIHLYP Ry

S0 VOZE=Hevyeeliiiypys

68 UDISUaLISiYN4S-un2s L3
78 FOR 8=1 T0 25S5:LOESCHS (G, ) =CHRS (9
INERT R y
&8 MEMTOP=8%({INT(FEEK(742)/83-9.53
28 PDKE 54279,.MEMTOP -

1e8 VUTP=PEEK (134) +PEEK (LIS 256

112 STARP=PEEKC140) +PEEK (141 %256

1286 PMIZSGHMEMEOPR

130 PISP-PM-STARP

148 ADD=2

156 FOR 0= TO 4 g ;

160 PMH=XNT (RISP/2SEY : PMLED ISP~ 256%PMH
178 POKE UUTP+ADER,PML ]
POKE UUTP+oDP+1,PMH -

150 ADD=ADD+E:DISP=DASP4+25S

280 HEXY O ; _
2418 PF1$:L0£5¢H$:pr25=LuEscH$=PF35anE,
SCHS I PFISSLOESCHS I PF4S=LOESCHS e
278 POKE 559,62:POKE S53277,3

238 RizSA:Yi-Sop ]

249 MZ=100:YZ2:Zow

258 KI-150:Y3I=586

268 R4=200:Y4=268

270 POKE 53248, M1:PFLS(Y11=VDi$

288 POKE S3I24% ,HZ:1PFZ$(I¥2)=vpzs

238 POKE S3I250, K3 :PFISLYII=UOIS

3880 POKE %3251 ,R4:1PFA5IYAI=UDaS

319 POKE 704,12:POKE 765, 27:POKE 706, 4
2:POKE 787,57 '

Yi1=1:¥22x-1

FOR R=1 TG 154

YI=YL14Y11:Y2=S¥Y24Y12
YI=YIHYIA Y4V 4+VAR

PELSLYII=VOLE

PF25(YZI=V02S

PFISCY3II=VOIS

2398 PF45Y4)-UG4S ; =
408 U0L1SZU02S:V0ZS:V03SV0I5=Y04S 1 UBaS
Suezs e
410 NEXT 0 :

AdZ8 YIL=YI1AM—1:ViIZ=Yiph-i

4%8 GOTO X34 :
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