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modernen OpenGL-Programmierung.Die zugehrigen Programmbeispiele zur weiteren Vertiefung der im E-Book 
behandelten Themen finden Sie auf den nachfolgenden Internetseiten des 
Autors:http://www.spieleprogrammierung.net/http://www.graphics-and-physics-
framework.spieleprogrammierung.net/http://www.space-combat-and-strategy.spieleprogrammierung.net/Aus dem 
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