Sprites

C 64

ine feine Sache ist beim
Commeodore 64 die Spri-
te-Grafik. Hat man ein sol-
ches Sprite entwickelt und
auf dem Bildschirm darge-
stellt, so kann durch Veran-
derung zweler Speicherstel-
len das Sprite an eine ande-
re Position gebracht wer-
den. Um eine flieRende Be-
wegung zu erreichen, &n-
dert man die Speicherstel-
len um den Faktor 1. Nun
funktioniert dies bei einem
einzigen Sprite noch recht
zliglg, Mochte man aber
mehrere Sprites bewegen,
zwischendurch etwas be-
rechnen und abfragen, ob
eine Kollision zwischen zwei
Sprites stattgefunden hat, so
werden die Bewegungen
doch recht trage. Um die
Bewegungen schneller er-
scheinen zu lassen, kann
man die Schrittweite erho-
hen. Dies hat aber den
Nachteil, daR die Sprites
ziemlich »abgehackt« iiber
den Bildschirm laufen. Wei-
terhin muB beachtet wer-
den, ob ein Sprite auf der
rechten Bildschirmseite dar-
gestellt werden soll. Ist dies
der Fall, so muB im Register
16 das Bit fiir das entspre-
chende Sprite gesetzt wer-
den. Bei der Riickkehr auf
die linke Seite muP das Bit
wieder geldscht werden.
Bild 1 zeigt den Bereich, in
dem sich die Sprites bewe-
gen konnen. Wenn Sie das
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Sprites schneller

bewegen

DaB Sprites niitzliche Hilfsmittel nicht
nur bei Spielen sind, ist mittlerweile
bekannt. Mit dem hier vorgesteliten

Programm lassen sich bis zu acht
Sprites mit 255 verschiedenen Ge-
schwindigkeiten kontinuierlich in acht

Richtungen mandvrieren. Das Beson-

dere: Berechnungen im Programm

haben keinen EinfluB auf die Lauf-
geschwindigkeit der Sprites.

Programm SPRITE-MOVE
(siehe Listing) benutzen, so
sind diese Probleme vorbel.
Sie koénnen ein Sprite nun
mit dem Befehl

IRUN S,R,G

auf die Reise schicken. Mit
dem S geben Sie die Num-
mer des Sprites an (0-7), mit
R die Richtung (1-9) und mit
G die Geschwindigkeit (0-
255). In Bild 2 konnen Sie se-
hen, welche Zahl fiir welche
Richtung einzusetzen ist. Die
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Zahl 5 kann eingegeben
werden, hat aber keinen
EinfluB. Bel der Geschwin-
digkeit G bedeutet 0 die
schnellste und 255 die lang-
samste Bewegung. Die Spri-
tes bewegen sich nun im-
mer in der eingegebenen
Geschwindigkeit. Sie kon-
nen in Jhrem Basic-Pro-
gramm berechnen oder ab-
fragen so viel Sie wollen,
dem Bewegungsdrang der
Sprites tut dies keinen Ab-
bruch. VerlaBt ein Sprite
den Bereich, in dem es sich
bewegen kann (siehe Bild
1), so erscheint es wieder
auf der gegeniiberliegen-
den Seite. Wenn Sie dies
nicht mochten, so miissen
Sie durch Abfrage der ent-
sprechenden Speicherstel-
len darauf reagieren. Anhal-
ten kénnen Sie ein Sprite mit
dem Befehl

ISTOP S.
Aufpassen muP man bel
dem Befehl THEN. Zwi-

schen THEN und dem neu-
en Befehl muB ein Doppel-
punkt stehen, da es sonst zu
einem SYNTAX-ERROR
kommt.

Aufbau einer
Spritebibliothek

Weiterhin haben Sie die
Moglichkeit, ab der Spei-
cherstelle 49900 bis zu 50
Sprites zu speichern und mit
dem Befehl
IVAL B1,B2
in den Block zu schieben,
auf dem Ihr Sprite zugreift.
Bl kann dabei Werte von 0
bis 7 annehmen. Und zwar
bedeutet:

0 = Block 11

ab Speicherstelle 704

1 = Block 13

ab Speicherstelle 832

2 = Block 14

ab Speicherstelle 836

3 = Block 15

ab Speicherstelle 960

4 = Block 32

ab Speicherstelle 2048
5 = Block 33

ab Speicherstelle 2112
6 = Block 34

ab Speicherstelle 2176
T=Block 35

ab Speicherstelle 2240

Wenn Sie die Blocke 32
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bis 35 beniitzen, miissen Sie
den Zeiger, der auf den Be-
ginn des Basic-Programms
zeigt, andern. Mit POKE
2560,0 beginnt Ihr Basic-
RAM-Bereich ab Speicher-
stelle 2561. AnschlieBend
geben Sie noch NEW ein.

Bringen Sie
Bewegung
in die Sprites

B2 kann Werte von 0 bis
49 annehmen. Errechnen
konnen Sie die Anfangsspei-
cherstelle fiir B2 mit 49900 +
B2 * 63. Sie konnen sich so
eine ganze Sprite-Bibliothek
anlegen und bei Bedarf ab-
rufen. In Bild 3 sehen Sie ein
Programm, mit dem Sie die
Sprites (die ab Speicherstel-
le 49900 stehen) zusammen
mit dem Programm SPRITE-
MOVE auf Kassette weg-
speichern kénnen. Denkbar
ware auch, dak man sich
ahnlich aussehende Sprites
speichert und diese ab-
wechselnd einschaltet. Da-
durch kann man den Ein-
druck einer sich bewegen-
den Figur erzeugen. (Siehe
Beispielprogramm in Bild 4).

Alle Parameter fiir die
neuen Befehle kénnen Zah-
len oder auch Variablen
sein. AuPerdem funktionie-
ren die Befehle sowohl im
Direktmodus als auch inner-
halb eines Basicprogramms.

Sprites for ever

Das Programm steht von
Speicherstelle 49229 bis
49798. Die Speicherstellen
49152 bis 49228 werden vom
Programm als Speicher be-
nutzt. Aktiviert werden die
neuen Befehle mit SYS
49700. Im Basic-Lader ge-
schieht dies in Zeile 172.
Sollten Sie die RUN/STOP-
und RESTORE-Taste betati-
gen, so miissen Sie das Pro-
gramm neu aktivieren. Und
nun viel SpaB mit den neu-
en, schnellen Sprites.
(Herbert Kunz)

Basic-Lader von »Sprite-Move« p
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sxxxxx%2 SPRITE-MOVE #*xxxxxx
162,0,189,0,192,201,1,240,8
232,224,8,208,244,76:76:193
56:189:26,192,233,1,157,26,192
144,3,76,86,192,189,146,192,157
26:,192,142,24,192,18%9,8,192
201,1,240,31,201,2,240,42,201
3:240,50,201,4,240,61,201,6
240,69,201,7,240,77,201,8,240
88,201,9,240,946,746,86,192,32
7:193,32:26,193,32,39,1%93,174
24,192,76:86,192,32,7,193,32
39,193,174,24,192,746,86,192
32,7:193,32,13,193:32,39:1%3
174,24,192:76:/86,192,32:7:,1%93
32:,26:,193,174,24,192,76,:86,192
32,7,193,32:,13,193:174,24,192
76:86,192,32,7,193,32:26,1%93
32:48,193,174,24,1%2,76,86,1%2
32:,7:193:32,48,193,174,24,192
76:B86,192,32,7,193,32,13,193
32,48,193,174,24,192,76,86,192
173,24,192,10,168:%96,24,177
247,105,1,145,247,144,3,76,57
193,96,56:,177:247,233,1,145
247,176:3,76:57,193,96,200:24
177,247,105,1,145,247,96,200
S6,177:247:233:1,145,247,96
174,24,192,16%9,1,202,48,4,10
76:62:,193,77:16,208:141,164,208
946:,206,40,192,48,5,162,0,74
79:192,169:6,141,40,192,76:4%
234,32,115,0,201,33,240,9,32
121,0,76,231,167,76,8,175,32
115,0,201,138,240,2%9,201,144
240,7,201,197,240,81,76,107
192,32,115,0,32,158,183,224
8,176,225:,16%9,0,137,0,192,76
174,167:32,115:0,32,158;183
224,8,176,207,:16%9:1,157,0,1%2
142,41,192,32,253,174,32,158
183,224,10,176:189,138,240,186
201,5,240,6,174,41,192,157,8
192,32:253,174,32,158,183,138
174,41,192,157,16,192,157,:26
192,76+,174,167,32,115,0,32,158
183,224,8,144:3,76,8,175,142
47,192,32,253:174,32,:158,183
224,50,176,240,232,142,46,192
173:47,192,10,170,189,48,192
133,251,232,18%9,48,192,123,252
32:126,194,173,46,192,170,202
240,14,24,165,24%9,105,63,133
249:144,244,230,230:746,3,194
160,0,177,24%9,145,251,200,1%92
64,208,247 :76,174,167,234,234
169:,94,141,8,3,16%9,193,141,%
3:169,77,141,20,3,16%,192,141
21,3,169,0,133,247,146%,208,133
248,169,1922,141,48,192,141,54
192,141,62,192,16%9,2,141,49
192:169:64,141,50,192,141,58
192,16%9:,3,141,51,192,141,53
192,141,55,192,169,128,141,52
192,141,60,192,169,0,141,56
192,169:8,141,57,192,141,59
DATA 192,141,61,192,141,463,192,16%
DATA 236,133,249,169,194,133,250
DATA %6

S=0:FOR 1=49229 10 4%9798:READ D
FOKE I,D:S=5+D:NEXT

IF S<>6985%9 THEN FRINT
SYS 49700

REM
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