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Bewegung

in Farbe

Ohne mehrfarbige und animierte Figuren ist die
Spieleprogrammierung undenkbar. Jetzt zeigen wir,

wie’s geht.

schon mehrmals die Player-

Missile-Grafik des Atari be-
nutzt, um ein Spiel mit leicht zu
bewegenden Figuren auszustat-
ten. Jedoch wurden zumeist nur
einfarbige und nicht animierte
Player verwendet. Ein guter
Spieldesigner hitte dafiir hdch-
stens ein mildes Licheln iibrig.

Heutzutage sind mehrfarbige
~und in vielen Phasen animierte
Figuren gefragt. Sie lassen sich
allerdings nicht mehr ganz so ein-
fach erzeugen. Hier muB man
schon etwas tiefer in die Trickki-
ste des Atari greifen. Besonders
niitzlich wiére ein Hilfspro-
gramm, mit dessen Hilfe man die
Player am Bildschirm zeichnen
und animieren kann. Diese Dien-
ste leistet der *Multiplayer- Ani-
mator” ("MPA”), ein Programm
zum Editieren von mehrfarbigen
PM-Grafiken. Mit ihm wurden
tibrigens auch die Figuren in
"Schreckenstein™ erstellt und per
Animation zum Leben erwecks.

, n fritheren Folgen haben wir

Mit dom
"Animator”
arhilt man oine
komfortable
Mdéglichkelt,
Flguren zu ent-
werfen und in
Bewegung zu
bringen

Ein Novum ist jedoch, daB wir
das Programm diesmal nicht ab-
drucken kénnen, da es mit einer
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Linge von ca. 100 Diskettensek-
toren viel zu viel Platz beanspru-
chen wiirde, Um es fhnen trotz-
dem nicht vorzuenthalten, haben
wir es auf die Leserdiskette LF 8-
6/87 gepackt. Damit sich die Sa-
che lohnt, finden Sie dort auch
gleich emlge Animationsbeispie-
le.

Grundiagen

Beginnen wir mit einigen
grundlegenden Dingen. Zu-
nichst stellt sich die Frage, wie
man iberhaupt .-mehrfarbige
Player erzeugen kann. Das ist
ganz einfach; man nimmt zwei Fi-
guren und legt sie direkt iiberein-
ander. Verwendet man dazu die
Player 0 und 1 oder 2 und 3 und
setzt Bit 5 in GPRIOR ($26F), so
stehen pro Figurenpaar sogar
vier Farben zur Verfiigung, Die
Farbe eines Pixels wird somit
durch zwei Bit (je eines pro Play-
er) bestimmt. Es ergeben sich
folgende Maglichkeiten:

0 0
0 1:
1 G
1 1:

Hintergrund scheint durch
Farbregister erster Player
Farbregister zweiter Player

beide Farbregister ODER-
verkniipft

Die Farbwahl ist demnach
nicht so uneingeschrinkt wie bei
hochauflisender Grafik. Bei der

(1.,1)-Verbindung werden die In-
halte der beiden Farbregister ei-
ner ODER-Verkniipfung unter-
worfen. Man muBl daher beim
Auswihlen der zwei Player-Far-
ben sorgsam darauf achten, dal}
deren Kombination eine sinnvol-
le dritte Farbe ergibt. Damit kén-
nen Sie im Programm “Multi-
player-Animator” beliebig expe-
rimentieren.

Der zweite wichtige Punkt ist
die Animation. Das funktioniert
wie bei einem Trickfilm. Zuerst
wird die Figur in mehreren Pha-
sen einer Bewegung gezeichnet,
die moglichst gut ineinander
fibergehen sollen. Generell gilt,
je mehr Phasen, desto besser die
Animation. Einfache Bewegun-
gen lassen sich schon mit nur zwei
Phasen erreichen, wirken aller-
dings immer etwas ruckig. In
meinen Programmen habe ich
meist mit vier Phasen gearbeitet,
Damit kann man eine Figur
schon zum Laufen bringen
(”Schreckenstein™) oder einen
Vogel zum Fliegen (’Cave-
lord™).

Danach folgt harte Arbeit fiir
den Programmierer, denn nun
miissen die einzelnen Phasen
nacheinander in méglichst kon-
stanten Zeitabstdnden angezeigt
werden. Wie Sie sicher schon ab-
nen, ist dies eine hochst dankba-
re Aufgabe fiir den VBI. In der
niachsten Ausgabe des ATARI-
magazins wird ein Programm
vorgestellt, mit dem sich
"MPA”-Figuren in eigenen Spie-
len einsetzen lassen.

Der Animator

‘Alle Funktionen von "MPA”
werden mittels Joystick bzw.
Maltafel (1) angesteuvert. Die Ta-
statur brauchen Sie wirklich nur,
um einen File-Namen einzuge-
ben. Nach dem Laden ist das Pro-
gramm immer auf Joystick-Be-
dienung eingesteflt. Man kann
aber jederzeit durch einen Druck
auf SELECT zwischen den bei-
den Eingabemedien hin- und
herschalten. Die Auswahl wird in
einem Feld in der Mitte unten
festgehalten.




Bewegen Sie nun den Cursor
in das gepunktete Feld in der
Mitte des Bildschirms (Bild 1).
Sie werden bemerken, daB er
dort nur in gewissen Positionen
“einrastet”. Dies ist die Zeichen-
fliche mit einer GriBe von 8 X 16
Punkten, in der sich Figuren in
vierfacher Vergroferung entwer-
fen lassen. Gezeichnet wird mit
dem roten Joystick-Knopf oder
mit irgendeinem Taster an der
Maltafel. Die Farbe konnen Sie
jederzeit wechseln, indem Sie
den Cursor nach oben fahren und
den gewiinschten Farbblock (0
bis 3} anklicken. Auf der linken
Seite des Bildschirms sind acht
Plitze zum Ablegen von fertigen
Shapes zu sehen. Die jeweils ak-
tive Position ist durch ein kleines
Rechteck gekennzeichnet. Diese
Markierung 4Bt sich veriindern,
indem man einfach eine andere
Ablagestelle anklickt.

Dazwischen erscheinen meh-
rere Symbole, die den Daten-
transfer zwischen den Ablage-
pldtzen und dem mittleren Zei-
chenfeld steuern. Bei Anwahl
des Doppelpfeils kommt die Fi-
gur aus der aktiven Ablageposi-
tion ins Editierfenster. Jede An-
derung wird sofort im Ablage-
platz wirksam. Das ist eine prak-
tische Sache, denn so sieht man
seine Figur immer gleich in der
OriginalgroBe. Wird der Pfeil
nach rechts angeklickt, findet der
Datentransfer nur von der Abla-
ge zum Editierfenster statt. Der
Pieil nach links bewirkt dagegen
den umgekehrten Datenaus-
tausch. Damit ist es mdglich,
Shapes bequem zwischen den
einzelnen Ablagestellen hin und
her zu kopieren. Wihlen Sic da-
zu den Pfeil nach rechts und dann
den gewiinschten Ablageplatz.
Die Figur erschemnt sofort im
Fenster. Mit dem Pfeil nach links
kommt sie nun in die angeklickte
Ablageposition. Wenn Sie an-
schliefend den Doppelpfeil akti-
vieren, kénnen Sie jede einzelne
Kopie verdndern und auf ein-
fachste Art verschiedene Phasen
einer Bewegung herstellen.

Jetzt zeigt "Animator” aber

erst, was witklich in thm stecke!
Mit dem Kreuz-Symbol kénnen
Sie mehrere Shapes kennzeich-
nen, Dazu muf} man zuerst das
Symbol und dann einen oder
mehrere Ablageplitze anklik-
ken, Die gewahlten Shapes wer-
den im Anmimationsfenster nach-
einander abgespielt, und zwar so
lange, bis Sie die Markierungen
durch nochmaliges Anklicken
der Ablagen entfernen. Wih-
rend die Animation lduft, kon-
nen Sie also die einzelnen Phasen
dndern, neue hinzufiigen oder
entfernen und sofort die Auswir-
kung im Anmnimationsfenster se-
hen!

Auf der rechten Seite des Bild-
schirms befindet sich eine Menii-
leiste, mit der sich eine Reihe von
Hilfsfunktionen aktivieren ldBt.
Hier eine Zusammenstellung:

— FARBE: Zuerst Farbe 1 oder
2 anwihlen, dieses Feld an-
klicken und Knopf gedriickt
halten. Die horizontale Posi-
tion des Cursors bestimmt nun
die Farbe, die vertikale die
Heiligkeit. Lassen Sie den
Knopf los, sobald die ge-
wiinschte Farbe gefunden ist.
Die Werte fiir Farbton, Hellig-
keit und Farbregisterwert wer-
den in den Feldern F, Hund C
festgehalten; sie lassen sich
dann per Hand in ein eigenes
Programm tibernehmen. Nur
die Farben 1 und 2 sind frei
withlbar. Farbe 3 ergibt sich
(wie bereits erklart) aus den
beiden anderen, 0 bleibt als
Hintergrundfarbe immer
schwarz,

— ZEIT: Verindert die Zeit-
spanne, mit der die Phasen im
Animationsfenster iiberblen-
det werden. Zur Auswahl Feld
anklicken und Knopf wieder
gedriickt halten. Die horizon-
tale Position des Cursors be-
stimmt die Geschwindigkeit
der Animation, Im Feld Iif
wird festgehalten, wie viele Jif-
fies (das sind 1/50 sec.) die
Wartezeit zwischen zwei Pha-
sen betriigt. Der Wert 0 bedeu-
tet, daB in jedem VBI ein neu-
es Bild iiberblendet wird.

— SPIEGEL: Spiegelt die Figur
im Editorfenster an der verti-
kalen Achse.

- UNTEN, OBEN, LINKS,
RECHTS: WVerschicben das
Bild in die jeweilige Richtung.

— LOSCHEN: Das Editierfen-
ster wird geltscht.

— LADEN: Nach Wahl dieses
Felds zeigt die unterste Zeile
jeweils einen File-Namen so-
wie die Meniipunkte START
und ENDE an. Klicken Sie
nun den File-Namen an, folgt
die Suche nach dem niichsten
mit der Endung .MPA. Ist kei-
ner mehr vorhanden, wird die
Funktion LADEN beendet.
Das gleiche passiert, wenn Sie
ENDE wiihlen. START dage-
gen lidt das momentan ange-
zeigte File.

— SPEICHERN: Funktioniert
genause wie LADEN, nur ist
es méglich, einen neuen File-
Namen einzugeben, sobald Sie
diesen anklicken. Die Endung
MPA 140t sich dabei nicht &n-
dern. Abgespeichert wird im-
mer das, was Sie gerade in der
Ablage sehen.

Zu nennen wire noch das Feld
BUFFER, das sich links unten im
Bild befindet. Sobald Sie dies
wihlen, wird der gesamte Abla-
geplatz mit einem internen Buf-
fer ausgetauscht, so daf} Sie im-
mer zwei komplette Sitze mit fe
acht Figuren im Speicher halten
kénnen.

Das Format der anf Diskette
abgelegten "MPA”-Dateien ist
denkbar einfach. Die Gesamt-
liinge von 256 Byte ist aufgeglie-
dert in 128 Byte fiir den ersten
Player und weitere 128 fiir den
iiberlagerten. Diese 128 Byte un-
terteilen sich wiederum in acht
Phasen zu je 16 Byte. Um bei-
spielsweise die erste Phase aus
dem Datensatz herauszuziehen,
muB man die ersten 16 Byte in
Player 0 sowie die Bytes 128 bis
144 nach Player 1 schreiben und
die beiden dann iiberlagern.
Aber dazu mehr in der néichsten
Folge.

Peter Finzel

SERIE

Den Player-
Animator

erhalton Sle

aul der

Diskelle LF 8-587.
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