Grafik-Grundiagen

C 64-Kurs

Reise
durch die

Nachdem wir sie
in den ersten vier Folgen

kaum erwahnt haben, sind sie heute dran:
die Sprites. Sie miissen einfach in jeder Reise durch
die Grafik unseres C 64 auftauchen.

prite heift auf deutsch soviel

wie »Kobold«, »Gespenst«. Wie

richtige Kobolde kénnen sie so-
wohl in Dornréschens Schlof (also
im Bit-Map-Modus) als auch auBer-
halb (namlich im Normalmodus)
iiber den Bildschirm geistern — an-
scheinend dabei allen bisher ge-
lernten Regeln iiber die Grafik wi-
dersprechen. Wir werden in dieser
Folge zwar lernen, mit ihnen umzu-
gehen, sogar sie zu beherrschen —
aber ihre genaue Funktion und Her-
kunft wird weiterhin im dunkeln
bleiben: Meines Wissens gibt es
noch kein Listing des Sprite-
unterstiitzenden Maschinenpro-
gramms, das wohl im tiefsten Dunkel
des VIC-I-Chip verborgen liegt:
Denn der VIC-II-Chip belegt ja die
Speicherplatze 53248 bis 54271. Im
erreichbaren Teil dieses Zauber-
schlosses (83248 bis 53294) liegen
die bisher viel von uns begangenen
47 Register (siehe 1. Folge, Tabelle
1), aber wo ist die Geheimtiir zu den
anderen 978 Bytes? Alles recht ro-
mantisch, werden Sie sagen. Nun —
ganz so mysterios ist die Sache nun
auch wieder nicht, wie uns der Na-
me Sprite = Kobold, Gespenst ein-
reden will. Gehorig entschleiert
wird das Geheimnis schon durch
den anderen englischen Ausdruck
fiir diese Dinger: MOBs. Das bedeu-
tet: Movable Object Blocks, also be-
wegliche Blocke von Objekten (Bil-
dern, Darstellungen). Sie werden
sehen, wenn wir mitdem MOBs um-
gehen konnen, ist das verbleibende
Geheimnis eigentlich keines mehr,
sondern verwandelt sich nur nochin
eine Herausforderung fiir einen
Maschinensprache-Programmierer.
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Wir werden =zunachst einmal
schopferisch tatig und erschaffen
ein Sprite. Der erste Schritt dazu ist
kreativ: Wie soll das Ding ausse-
hen? Da bietet sich ja zum Beispiel
der aus der Magie bekannte Dru-
denfuR an, auch Pentagramm ge-
nannt, weil wir ja schlieBlich diese
Sprite-Geister bannen wollen (siehe
Bild 1).

Zeile Byte bindr dez.
0 00000000 4
1 1 00011000 24
2 00000000 0
3 00000000 0
2 4 00011000 24
5 00000000 0
6 00000000 0
3 7 00111100 60
8 00000000 0
9 00000000 0
4 10 00100100 36
1 00000000 0
12 00000000 0
5 13 01100110 102

14 00000000 0

15 00000000 0
6 16 01100110 102
17 00000000 0
18 00000000 0
7 19 01100110 102
20 00000000 0
21 00111111 63
8 22 11111111 255
23 11111100 252
24 00011000 24
9 25 01000010 66
26 00011000 24
27 00001100 12
10 28 11000011 195
29 00110000 48
30 00000110 6
11 31 10000001 129
32 01100000 96

der Grafik

Jetzt miissen wir diese Zeichnung
in eine Form bringen, die unser
Computer versteht, also in Bytes.
Wie auch schon beiden Buchstaben
und der hochaufldsenden Grafik
sind hier wieder gesetzte und ge-
l6schte Bits in den Bytes die Anzeige
fiir »Punkt sichtbar« oder »Punkt
nicht sichtbar«. Das im VIC-II-Chip
organisierte Sprite-Programm
nimmt die Bytes in der im Bild 2 ge-
zeigten Anordnung wahr.

Den so gebildeten Block verwaltet
es in genau dieser Anordnung als
ein Sprite. Deswegen miissen wir
uns nun die Miithe machen, unser
Pentagramm in so ein Bit-Raster ein-

Zeile Byte bindr dez.
33 00000001 1
12 34 10000001 129
35 10000000 128
36 00000001 1
13 37 11000011 195
38 10000000 128
39 00000001 1
14 40 10111101 189
41 10000000 128
42 00000011 3
15 43 00011000 24
44 11000000 192
45 00000011 3
16 46 00111100 60
47 11000000 192
48 00000110 6
17 49 11000011 195
50 01100000 96
51 00000111 1
18 52 10000001 129
53 11100000 224
54 00000110 6
19 55 00000000 0
56 01100000 96
8T 00001100 12
20 58 00000000 0
59 00110000 48
60 00000000 0
21 61 00000000 0
62 00000000 0

Tabelle 1. Kennzahlen
fiir die Berechnung von Sprites

Ausgabe 8/August 1984



Grafik-Grundlagen

@

zufiigen. Das ist in Bild 3 geschehen.
Nun muB dieses Bild in einen Zah-
lencode tibersetzt werden. Uberall
dort, wo ein Bitfeld ausgefiillt ist,
steht bei der Binarzahl eine 1, sonst
eine Null. Demnach ergeben sich
die Kennzahlen in der Tabelle 1.
Dieser Wust an Zahlen legt also
unser Sprite fest. Diese doch recht
aufwendige Rechnerei und Planerei
ist, wenn sie aufmerkamer Leser
von Computerliteratur sind — meist
nicht mehr nétig. Obwohl es sicher
gut ist, das Planen eines MOBs auch
von Hand zu beherrschen (wie wir
jetzt!), kann man sich die Arbeit

Tabelle 2. Grenzposition normaler Sprites

Sprite No.  Register
0 53287
1 53288
2 53289
7 53294

doch méchtig erleichtern durch Ein-
tippen eines der vielen Sprite-
Editor-Programme, die es in fast al-
len Fachzeitschriften wie Sand am
Meer gibt. Weil hier nicht der 1001,
Sprite-Editor abgedruckt werden
soll, dient das anliegende Pro-
gramm »Sprity« anderen Zwecken.
(Ein nettes kurzes Listing von H.
Kunz finden Sie zum Beispiel in der
Zeitschrift Computer persénlich Nr.
21, 1983 auf Seite 120). Jetzt miissen
wir noch dafiir sorgen, daR der C 64
diese Zahlen irgendwo zugreifbar
hat, mitanderen Worten: Sie miissen
in den Speicher gePOKEd werden.
Im allgemeinen verwendet man da-
zu eine kleine FOR-NEXT:Schleife in
der die in DATA-Zeilen abgelegten
Zahlen gelesen und eingePOKEd
werden. Wohin packt man die Kenn-
zahlen? Im Prinzip kann man sie
liberall — wo sie nicht gerade le-
benswichtige Computerfunktionen
oder Basicprogramme stéren — un-

Bit-Paar  Farbherkunft

00 durchsichtig

01 Sprite Mehrfarbregister
53285

10 normale Sprite-Farben-

: Register (83287 bis 53294)

1 Sprite Merhfarbregister

52286

Tabelle 3. Zuordnung
der Sprite-Farben-Register

Tabelle 5. Grenzposition doppelt gedehnter Sprites
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Tabelle 4. Herkunft der
Bitpaar-Farben im Multicolor-Modus

terbringen. Es gibt lediglich zwei
Dinge, die zu beachten sind:

a) Die Startadresse muf durch 64
glatt teilbar sein. (Zum Beispiel 896
= 14 mal 64 etc)

b) Aus Griinden, auf die wir noch zu
sprechen kommen werden, sollten
die Sprite-Daten im gleichen 16
KByte-Speicherabschnitt (siehe vor-
angegangene Folge) abgelegt wer-
den, in dem sich das Video-RAM
befindet, welches bei der Sprite-
Nutzung angeschaltet ist,

Damit gibt es im Prinzip 256 Otite
pro Speicherabschnitt, in denen die
Sprite-Daten gespeichert werden
kénnen. Allerdings sind einige Stel-
len zum Beispiel im Abschnitt 0 (mit
dem normalen Bildschirm) bei der
Verwendung von nur wenigen Spri-
tes besonders bevorzugt, weil man
keinen Basicspeicher wegnimmt
und deshalb auch keine Schutz-
POKESs nétig sind:

1) 704 — 767 ungenutzte Adressen
2) 832 — 895 Kassettenpuffer

3) 896 — 959 Kassettenpuffer

4) 960 — 1023 restlicher Kassetten-
puffer und freier Platz.

Fiir weitere MOBs muB dann Ba-
sicspeicher verwendet und dieser
dann vor dem Uberschreiben durch
Programmtext, Variablen oder
Strings — wie in Folge 2 gezeigt —
geschiitzt werden. Dem Erfindungs-
reichtum sind allerdings keine
Crenzen gesetzt. So kénnte man bei-
splelsweise (siehe vorangegangene
Folge) den Bildschirm an den obe-
ren Rand des Abschnittes 2 ver-
schieben und darunter oder dar-
iiber Sprite-Daten ablegen. Man
mubB dann zwar auch den Speicher-
schutz einPOKEn, hat aber trotzdem
meistens noch mehr als genug Ba-
sicspeicherplatz. Wenn man nur
vier Sprites gleichzeitig verwendet,
insgesamt aber mehrere definiert
hat, kann man sie alle im 4 KByte-
Bereich ab $C000 abspeichern und
bel Bedarf den Sprite, der dran ist,
mit einer kleinen FOR-NEXT
Schleife in einen der vier Speicher-
bereiche (704 .... und so weiter) um-
laden. Sicher fallen Ihnen noch
mehr Mdglichkeiten ein. Wir wer-
den uns im nachfolgenden einfach
mit drei Sprites begniigen und uns
nur im normalen Abschnitt 0 bewe-
gen.

Legen wir also nun zunachst unser
Pentagramm in den Bereich 704 bis
767 und nach 832 bis 895:

10 FOR I=0 TO 62:READ A:POKE
704+1,A:POKE 832 +1,A:NEXT I

30 DATA hier werden jetzt unsere 63
Kennzahlen eingegeben.

bis 60 DATA
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Noch ignoriert der C 64 unsere
Sprites vollig. Es interessiert ihn
iiberhaupt nicht, was wir an Arbeit
zum Fiillen seiner Speicherbauches
aufgewendet haben. Wir miissen
ihm noch mitteilen, wo der VIC-II-
Chip die Sprite-Daten finden kann.
Well dieser Chip dazu eingerichtet
ist, gleichzeitig 8 MOBs zu verwal-
ten, gibt es acht Speicherzellen, die
sogenannte Sprite-Zeiger enthalten.

Na, wo ist er denn?
Sprite-Zeiger

Sie befindensich immer im gleichen
1 KByte-Bereich, in dem auch der
Bildschirmspeicher liegt. Weil die-
ser Video-RAM nur 1000 Bytes be-
ndtigt, sind oberhalb desselben
noch 24 Bytes frei, von denen die
obersten 8 als Sprite-Zeiger dienen.
Wenn also im Normalfall der Bild-
schirmspeicher von 1024 bis 2023
geht, dann liegen die Sprite-Zeiger
von 2040 bis 2047. Verschiebt man

den Bildschirm, dann werden die
Sprite-Zeiger mit verschoben. In
diese Sprite-Zeiger-Bytes POKEn
wir die Zahlen ein, die mit 64 multi-
pliziert die Startadresse der Sprite-
Daten ergeben. In unserem Beispiel
also: 704/64 = 11 und 832/64 = 13.

Wenn wir diese Sprite-Zeiger ein-
geben, nehmen wir automatisch
gleichzeitig auch die Numerierung
vor. Dabei gehort zu
Sprite Nr. 0 der Sprite-Zeiger 2040
Sprite Nr. 1 der Sprite-Zeiger 2041
Sprite Nr. 2 der Sprite-Zeiger 2042
und so weiter.

Nennen wir also einfach den Spri-
te, dessen Daten von 704 bis 767 lie-
gen, Nummer 0 und den anderen

144 Z:¥p

Nummer 1, dann miissen wir also
eingeben:

70 POKE 2040,11:POKE 2041,13
Damit sind die Sprite-Zeiger gesetzt.

Anschalten der Sprites

Wenn Sie jetzt freudig RUN (RE-
TURN) eingetippt haben, um unsere
Drudenfiisse zu sehen, werden Sie
ein langes Gesicht gemacht haben:
Nix zu sehen! Aber dasist wie bei ei-
ner Lampe: Sie haben den Lampen-
schirm, die Gliihbirme, den Stecker
eingesteckt und sie leuchtet nicht!
Deswegen schalten wir sie jetzt ein,
die Sprites. Der Schalter dafiir sitzt
im Sprite-Kontrollregister 53269 (sie-
he Folge 1 Tabelle der VIC-II-Chip-
Register). Dort gibt es fiir jedes
MOB ein Bit. Also Sprite Nummer 0
entspricht Bit Nummer 0 und so wei-
ter. Ein Sprite ist eingeschaltet, wenn
sein Bit auf 1 gesetztist. Wie manein-

zelne Bits setzt oder 16scht, kennen
wir noch aus der zweiten Folge.
Spielen wir das hier nochmal an un-
serem Beispiel durch: Wir wollen
Sprite Nummer 0 und Sprite Num-
mer 1 einschalten, miissen also die
Bits Ound 1 auf den Wert 1 setzen. Da
gab es doch die OR-Funktion und ei-
ne sogenannte Maske:
XXXXXXXX irgendein bindrer
Inhalt von 53269
OR 00000011 Maske (= dezimal 3)
XXXXXXI11 Ergebnis (Bits 0 und
1 sind = 1)
Das ergibe die Programmzeile:
80 POKE 53269,PEEK(53269) OR 3
Will man einzelne MOBs mit der
Nummer N einschalten, dann emp-
fiehlt sich folgender Befehl:
POKE 53269,PEEK(53269) OR (2tN)

Bild 1. Ein I]rudenfu oder Pemagram

Das Ausschalten geschieht durch
die AND-Funktion. Jedes Bit, das mit
0 AND-verkniipft wird, wird da-
durch geléscht. Wenn wir also Spri-
te Nummer | ausschalten wollen,
verwenden wir wieder eine Maske:

XXXXXX11 PEEK(53269), Spri-
te 0 und 1 eingeschaltet
AND 11111101 Maske (dezimal = 253)
XXXXXX01 Ergebnis: Bit1 = 0,
Sprite 1 ausgeschaltet,
Bit 0 = 1, Sprite 0 eingeschaltet.

Allgemein kann man einzelne
Sprites also abschalten mit POKE
53269, PEEK(53269) AND (255-2tN),
wobei wieder N die Sprite-Nummer
ist.

Ach, Thre Geduld wird schon auf
eine harte Probe gestellt. Wenn Sie
namlich bis jetzt alle Programmzei-
len brav eingegeben und gestartet
haben, sehen Sie immer noch kein
Sprite! Aber Sie miissen dem MOB
noch sagen, wo er erscheinen soll!

natensystem:
Ort der Sprites

Vor den Erfolg haben auch die
Commodore-Softwareplaner den
SchweiB gesetzt! Denn nicht genug
damit, daB wir den Bildschirm schon
im Normalmodus in X-Richtung, in Y-
Richtung in 25 Positionen und im Bit-
Map-Modus in X-Richtung in 320, in
Y-Richtung in 200 Positionen aufge-
teilt finden, jetzt kommt noch eine
Einteilung, die sogar noch iiber den
sichtbaren Bildschirm hinausreicht!
In Bild 4 sehen wir diese Aufteilung
in 512 horizontale und 256 vertikale
Koordinaten.

Fiir den Ort eines Sprites ist — wie
in Bild angedeutet — die linke obere
Ecke des Spritedefinitionsfeldes
entscheidend. Also auch dann,
wenn diese Ecke (wie in unserem
Pentagramm) unsichtbar. So hat das
im Bild gezeigte MOB die X-
Koordinate 128 und die Y - Koordina-
te 120. Diese X- und YWerte muf
man nun in die zur Sprite-Nummer
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gehorigen Register einPOKEn. Da-
bel handelt es gich um folgende
Speicherstellen:

X-Position von Sprite 0 : 53248
Y-Position von Sprite 0 ; 53249

X-Position von Sprite 1 : 53250
Y-Position von Sprite 1 : 53251

und so weiter bis
X-Position von Sprite 7 : 33262
Y-Position von Sprite 7 : 53263

Um nun also endlich unser Sprite
Nummer 0 sichtbar zu machen, ge-
ben wir ein;
100 POKE 53248,128:POKE 53249,120
Sol Jetzt tippen Sie ein RUN (RE-
TURN) und endlich: Da ist unser
Pentagramm. Gefallt es Ihnen? Spri-
te 1, das zweite Pentagramm, soll am
rechten Bildschirmrand auftauchen,
alsoungefahrbei X = 266und bei Y
= 130. Deswegen miiten wir aber
in die entsprechende X-Positions-
Speicherstelle fiir Sprite 1 eine Zahl
groBer als 255 einPOKEn! Wenn
Sie’s versuchen, meldet der Compu-
ter natiirlich einen ILLEGAL QUAN-
TITY ERROR. Geht also nicht! An-
scheinend war das bisher noch
nicht verzwickt genug. Jetzt miissen
wir ndmlich mal wieder das Hexa-
dezimalsystem bemiihen (die Sech-
zehnfingerlinge, erinnern Sie sich:
Folge 2).
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Dezimal 266 ist hexadezimal
$O10A. Jetzt zerteilen wir diese Zahl
wieder in das LSB und das MSB;

$01 0A

MSB LSB

=1 =0A

ungd rechnen wieder zuriick ins De-
zimalsystem:

MSB = 1

LSB = 10

Rechnen Sie mal nach: Das MSB
kann auch bei der hochsten X-
Position nie groBer als 1 werden. Es
gibt also nur zwei Fille: Ist die X-
Position gréfer als 256, dann ist das
MBSB |, sonst ist es 0.

Deswegen speichert man die
MSBs aller 8 Sprites in nur einem By-
te. Ebenso wie beim Kontrollregister
fiir das An- und Ausschalten gehért
auch hier zu1 jedem Sprite ein Bit, al-
s0: Bit | geh&rt zu Sprite 1 und so wei-
ter. Wenn nun alse die X-Koordinate
von Sprite 1 266 ist, dann ergibt die
Aufspaltung, wie oben gezeigt, MSB
= ] und LSB = 10. Das Register fiir
die MS5SBs ist Speicherstelle 53264,
Die 10 (das LSB) wird also in die nor-
male Speicherstelle fiir die X
Position gePOKEt. Das MSB( = 1 )ist
also Bit 1 (weil Sprite 1) von Speicher-

stelle 53264. Hier ist also wieder ei-
ne OR-Operation nétig. Die Y
Position wird ganz normal eingege-
ben. Es ergibt sich also die Pro-
grammezeile:

1i0 POKE 853250,10:POKE 353264,
PEEK(53264)OR(211):

POKE 53251,130

Wenn Sie jetzt einen Schwarzweil-
Monitor haben, sehen Sie nach RUN
(RETURN) trotzdem nur unser Sprite
Nummer 0. Farbmonitor-Eigner be-
wundern schon jetzt Sprite Nummer
1. Warum, das wird uns gleich noch
beschéftigen.

Welche Koordinaten eines Sprites
sind eigentlich méglich, und was
sieht man dann? Um das zu erfor-
schen, bauen wir uns ein Primitiv-
Sprite:

20 FOR I = 0TO 62:POKE 1+896,
255:NEXT I:POKE 2042,14:
REM SPRITE NR. 2

Dann schalten wir ein;

80 POKE 53269,PEEK(53269) OR (12)
und bauen eine Abfrage ein fiir die
Position:

130 INPUT"SPRITE 2:XY=":XYIF
X=—1THEN END
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250 ‘IIII‘
255

A A

Fiir die X-Position soll der Computer
noch die Umrechnung in LSB und
MSB fiir uns durchfiihren:

140 X1=INT(X/256).X2=X—256%X1
Dann POKEn wir diese Koordinaten

ein:

150 POKE 53252,X2:POKE 5253Y:
IF X1=1 THEN POKE 53264, PEEK
(83264)OR(212)

Wenn die X-Koordinaten kleiner
als 256 sind, also das MSB = 0 ist,
muR es natiirlich geldscht werden:
160 IF Xl=0 THEN POKE
53264, PEEK(53264)AND(255—2t27)

SchlieBlich lassen wir uns aufer
dem Sprite Nummer 2 auch noch die
eingegebenen Koordinaten zeigen
und kehren zur Abfrage zuriick:
170PRINTCHR$(14D), "x="%,"y="v:
GOTO 130

Wenn Sie jetzt starten, kénnen Sie
alle moglichen Positionen fiir X und
Y eingeben. Versuchen Sie doch
mal X = 268, Y = 130. Daist auch fiir
die SchwarzweiR-Seher (ich bin
auch einer) unser Sprite Nummer 1
71 erkennen. Warum, dazu kommen
wir noch. Wenn Sie genug auspro-
biert haben, dann geben Sie fiir X
jetzt —1 und irgendeinen Y - Wert ein
und das Programm ist beendet. Ver-
mutlich haben auch Sie festgestellt,
daf man unseren Testsprite ganzall-
mahlich {iber den sichtbaren Bild-
schirmrand hinauswandern lassen
kann. Es ergeben sich so die Grenz-
koordinaten in Tabelle 2:
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Bid A- sprite

Die inder Tabelle 2 angegebenen
Werte gelten allerdings nur fiir die
normalen Sprites. Also gibt es auch
noch anormale Sprites? Ja, die gibt's
auch. Aber wir wollen der Reihe
nach vorgehen. Wir koénnen jetzt
Sprites entwerfen, Sprite-Zeiger set-
zen, MOBs an- und wieder abschal-
ten und sie an die richtige Stelle set-
zen.

Mal wieder Farbe:
Diesmal die von Sprites.

Fines haben wir bisher total ver-
gessen: Welche Farbe soll unser
Sprite haben und wie geben wir sie
ihm? Auch hierfiir gibt es natiirlich
wieder Register, die Sprite-Farben-
Register und zwar die in der Tabelle
3.

READY .

5 ¥ l: 64-Kurs
%

In diese Register POKEt man die
Farbe (Kennzahlen 0 bis 15) ein, in
der der MOB erscheinen soll. Te-
sten Sie mal: Andern wir Zeile 130.
Dortsollin der IF - THEN-Anweisung
nach THEN anstelle von END jetzt
stehen 180. Diese Zeile 180 schaltet
das vorerst ausgediente Sprite 2
aus:

180 POKE 53269,PEEK(53269) AND
(255—212)

Damit erdffnen wir uns die Farb-
eingabemoglichkeit mit:

190 PRINT CHR$(147):INPUT"SPRI-
TE 0,SPRITE 1 FARBEN";
F1,F2:IF F1=-1THEN210

SchlieBlich POKEn wir die Farben
indie zu den Sprites gehorigen Regi-
ster:

200 POKE 53287,F1:.POKE53288,
F2:GOTOI190
210 END

Jetzt kénnen Sie, bis Sie schlieBlich
fiir F1 mal —1 eingeben, allerlei Far-
ben durchprobieren. Wir erkennen
nun auch, daB bislang Sprite 1 fiir

18 : REM* AN

20 : REM»» SPRITY 3
38 - REM» I
48 - REMex HANFRED WALTER THOMA 2162 HAMBURG 93 ERNASTRASSE 18 Ea
50 - REMo% o
68 : REF * K
78 POKES3280,0:POKES3281,0:POKEG4E, L ' PRINTCHRS (147);

79 - REM»= - “ *

g0 - REM DATEN FUER DIE DREI SPRITES b
968 : RE e * gl
i86 DaTﬁﬁ.8.8.0,6,8,6,B.ﬂ,B.0,3,B.14,0,8,17,0.0,32,123.8,64,64,0.155,32,8,128
iie DﬁTa32.8,132,32,a,132,32,0,145.32,0,78,64.8,32,128,0,31,8,0,8,0,0,0.0,8,0
126 DATAG,0,06,0,0,0,0

138 DﬂTﬁB,Q,B,G.0,0.8,8.3,6,0,0.0;14.3,0,17;3;8.32,128,8.84,64,0.155,32.0;123
148 Dﬁ7ﬂ32,8,132.32,8,132,32,B,i28,32,B,?8,84,0,84,64,6,32.128,6,31.0,0,0,8.8
156 DATAO,0,0,6,0,0,0,0

i66 DnTﬁﬂ,B,B,B,0,0,6,B.B.8,6,0,8.14,0,8,i?,ﬂ,8,32,123,0,64,84,0,155,32,8,128

178 DnTﬁ32.B,132,32.h,132.32,B,128,32,8,78,64,0,81,34,0,S4,S4,B,32,128.B,3i,8

180 DATAO,0,0,06,0,0,0,0,0
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SchwarzweiR-Seher nicht erkenn-
bar war, weil seine Farbe keinen
Kontrast zur Hintergrundfarbe ge-
bildet hat.

Wem's noch nicht bunt genug war
bisher, der hat auch hier bei den
Sprites die Mbdéglichkeit, den
Mehrfarben-Modus zu verwenden.
Wahrend im bisher gebrauchten
Modus jedes Sprite-Definitions-Bit
entweder 0 (=Hintergrundfarbe)
oder 1 (Farbe des zum Sprite gehéri-
gen Sprite-Farb-Registers) sein
konnte, zdhlen — wie auch sonst im
Mehrfarbenmodus — wieder Bit-
Paare. Dabei stammt dann die jewei-
lige Farbe aus den in Tabelle 4 an-
gegebenen Registern.

Unser DrudenfuB sieht somit dann
aus wie in Bild 5 gezeigt.

Das wollen wir noch einmal auf
dem Bildschirm ansehen. Wir
schreiben ab Zeile 190 neu:

190 PRINT CHR$(147):INPUT”"MOB],
MOB2,MULTCOLI,MULTCOL2";F],
F2,F3,F4.IFF1=—ITHEN 220

200 POKE 53287,F1:POKES53288,F2:
POKE 53285,F3:POKE 53286,F4

220 END

So lauft natiirlich noch nichts Neu-
es, denn der Mehrfarben-Modus
muB noch angeschaltet werden.
Auch dazu gibt es wieder ein Regi-
ster: 53276. Wie bei einigen ande-
ren Sprite-Registern gehért auch
wieder zu jedem MOB das entspre-
chende Bit, also zu Sprite 1 das Bit 1
und so weiter. Wenn dieses Bit auf 1
gesetzt ist, ist fiir das dazugehérige
Sprite der Mehrfarb-Modus ange-
schaltet. Man kann sie also einzeln
oder zusammen — ganz wie's be-
liebt — im Normal-Modus oder im
Muticolor-Modus betrachten. Wir
schalten Sprite 0 und Sprite 1 in den
Mehrfarb-Modus mit Zeile
210 POKE 53276,PEEK(53276)OR3:
GOTO 190

Will man nur Sprite Nummer N
umschalten, dann verwendet man

Das Zuriickschalten in den Nor-
malmodus geschieht dann durch
Loschen der entsprechenden Bits:
POKE 53276,PEEK(53276)AND
(255—2tN).

Auch hier habe ich das Programm
so gebaut, daB man durch Eingabe
von —I1 und irgendwelchen drei an-
deren Zahlen aussteigen kann. Im
Verlauf des Probierens werden Sie
bestimmt gemerkt haben, daB man
Sprites, die fiir den Mehrfarben-
Modus gedacht sind, speziell kon-
struieren sollte unter Beriicksichti-
gungder Bit-Paar-Zusammenstellun-

wie gehabt: POKE 53276,

PEEK(83276)OR(2tN).

198 : REMR* K

280 - RE Mo EINLESEN DER SPRITES UND TITELBILD e
218 : RE} L2 ke P

220 PRINTTABC(I2)"S P R I T ¥*

240 PRINT:PRINT:PRINT:PRINT

258 PRINTTABC(19)"BY*

268 PRINTTABC12)'"MANFRED W. THOMA"™
278 PRINTTAB(12)''2182 HAMBURG 93"
288 PRINTTABC(12)" ERNASTRASSE 18°*

298 FORI=13%64TOL3%64+62:READX : POKEL, X : NEXT

388 POKE2040,13:

REM#* SPRITE 8 AUS BLOCK 13 Eid

310 FORI=14%64TO1 464462 : READX : POKEI , X : NEXT

320 POKE2044,14:

REMex SPRITE 1 AUS BLOCK 14 e

330 FORI=15%64TOL5%64+62:READX : POKET, X : NEXT

348 POKE2042,15:
350 U=53248:

368 POKE VU+39,1:
370 POKE U+40,4:
380 POKE U+d4i,1:

REM® SPRITE 2 AUS BLOCK 15 i
REM¥* STARTADRESSE DES VIC 2 CHIPee

REM#» FARBE FUER SPRITE @ W
REMex FARBE FUER SPRITE 1 L3
REMex FARBE FUER SPRITE 2 i

Das Programm »Sprity«
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gen. Unser DrudenfuB gefallt mir im

Normal-Modus jedenfalls besser.
Deswegen schalten wir in Zeile

220 lieber den Mehrfarben-Modus

aus:

220 POKE 53276,PEEK(53276) AND

252

Anormale Sprites? Ge-
quetschte und gezerrte
MO0Bs

Die normalen Sprites bestehen
aus 24 x 21 Bildpunkten und haben
auf dem Bildschirm eine Ausde-

hnung von zirka drei Zeilen mal drei
Spalten. Fiir einige Effekte ist es
ganz nett, sie in ihrer GréRe veran-
dern zu kénnen. Genau das ist még-
lich, und zwar in X-Richtung, in Y-
Richtung oder in beide Richtungen
gleichzeitig. Das Merkwiirdige an
diese Sache ist — auBer dem
manchmal recht verzerrten Ausse-
hen —, daB die gleiche 24 mal 21 Pi-
xelabgebildet werden, nur jedes Pi-
xel ist vergroRert. Wenn sowohl in X-
als auch in YRichtung vergréBert
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; ; : : 396 POKE U+23,7: REMs SPRITES B-2 IN X-RICHTUNG #

Wurde' ist einfach Jeder Bildpunkt g0 poke u:zs,':: REMN* SPRITES -2 IN Y-RICHTUNG %

viermal so groB wie vorher. Auch 419 POKEY, 166 :POKEV+1. 166" RE Mo x—v-xoon»mmc: 2::17: [ -
: ; b ; 420 POKEU+Z,166:POKEU+3, £68: REMwx %-9Y-KDORDINATE ITE & ==

P;;er Q‘I?SChlelll'lt dginamrllcckll Wled?I 438 Poxsu:-s, ma:anEu:s,xsa: REMKK R—Y-KOORDINATEN SPRITE 2 xx

i L~ § 448 FOR I=1 TOié

1(; erB_ton_trcC)i cgIste .voré e_-{lenl]e- 450 POKEU+21.1:FOR L[1=1T0300:HEXT: REMWex EIMSCHALTEM HWUR SPRITE 6
es Bit wieder zu eem opINe glel-  4ga pokeu+21.2:FOR 11=1T0200 :HEXT: REMx EIMSCHALTEM MUR SPRITE & =

cherNummer gehort. Die Verdoppe- 478 POKEU+21,4:FOR 11=£T0160: NEXE: REMie EINSCHALTEN NUR SPRITE 2 »x

: : . : 488 NEXTI

lung in X‘nghtungmrd durcheinel 34 pokeveat,o: REMmx AUSSCHALTEN ALLER SPRITES o

im zurn Sprite gehdrigen Bit des Re- SO0 PRINTCHRS (AT o ar

gisters _532721 C_ile In &R;‘quhtunsgag%f 528 POKE 650,128: REMN# REPEAT FUER ALLE TASTEN s

53¢ : REl HHH e w13
die gleiche Weise Im : egister 546 : REHwx YTASTENBELEGUHGSERKLAERUNG o
geschaltet,. Wenn wir also unser sse . gew R RN VR

i 111T1IT] i _Rj -_ 560 PRINTCHRS(14T};
Spnte N er0in X Rlchtung ver 570 PRINTTAB(9)"BEMEGUNGSS IMULATION"

doppeln Wollen, dann geben wir 580 PRIKTTAE(I)'"=

noch ein: 590 PRINT:PRINT* prrer—m '

68@ PRINT'{ Fi | BEMEGEN SPRITE 0 IN +¥ RICHTUNG™;
230 POKE B83277.PEEK(83277)ORL: 610 PRINT —di
FOR I=0TO2000:NEXT I ggg :2;::::I F3 | BEWEGEN SPRITE 6 IN —-X RICHTUNG™;

Dann sehen wir uns das nach ei- g;g ::::::::I F5 | BEWEGEN SPRITE @ IN +¥ RICHTUNG";
ner kleinen Pause noch in ¥ e
Richtung an: EEE z:::: EF—:! Bmfn“
240 POKE 53277 PEEK(832TN)AND 690 :E::L'FI.R;; j  BEMEGEN SPRITE £ IN +X RICHTUNG'";
254:POXES3271, PEEK(33271)ORI: 768 PRENT™ i "

FOR I=OTO ZOOO.NEXTI :;g ::::I::' F4 BEWEGEN SPRITE 1 IN —-X RICHTUNG™;

- 1 i ] 738 PRINE"| F& | BEMEGEN SPRITE 1 1M +¥ RICHTUME™;
Jetzt vergrdBern wir noch inbeide 730 tRine

Richtungen: 750 PRINT'| F8 {  BEMEGEN SPRITE 1 IN -¥ RICHTUNG™;
760 PRINT"L—
230 POKE 532,?T=PEEK(532TD_OR 1 6 PRINT:PRINTTABCL{>*WEITER BITTE TASTE"
Wie Sie sich denken konnen, 7se ceras:1Fas=--THEN?S8
; : . P : 798 PRINT“LIJVERKLEINERM DER SPRITE"
stimmt ]et"ft die P051t1c_m1erung die-  gee PRINT™NACH DRUECKEW DER TASTEWC U >EKANN HIT DEN';
ser vergroferten Sprites auf dem 810 PRINI'FUNKTIONSTASTEN [N +X,-X UND +V.-¥ VER—";
sichtbaren Bildschirmtell —nicht g34 printwaarareen :
mehr, Um das zu testen, bemuhen 248 v o8 B T e oratwr
- . 4 b "_ll’.
wir wieder uns‘_er TestSpn_te Num' 868 PRINT"DERT HERDEM.MIT JF2< FARBE FUER SPRITEL.*;
mer 2 und vergroBermn in beide Rich-  87e PRINT'ZIHINYERGRUKDF ARBE™

SPRITE 8 IN —-¥ RICHTUNG';

tungen. 800 PRINT"DURCH PRUECKEN 0. TASTERC H >®4IRD DIE™
: 398 PRINT"BILLSC W
120° POKE 53277 PEEK(3327T)OR4: 900 pRINTALENDE" o oo

POKES32?1,FEEK(532?].)OR4 g;g PRINT"PROGRAMMENDE MIT TASTEL E >m

PRINT"UISSPRITE EIH/AUS"
Wenn wir nun das Programm mit 530 PRINT“RACH ORUECKEN DER TASTEGK O YEKANN NIT DEN;
948 PRINT'FUNKTIONSTASTENM JFLC UND >F2<SPRITE@ UND";
RUN(RETURNj starten, taucht unser ose prINT SPRITES EIN- BZM. AUSGESCHALTET WERDEN®
Test-Sprite in vergroRterter Formauf 960 privt-u UHEITER BITTE TASTE™

i - - 470 GETAS:IFAS="""THEH9TA
und wir kbnnen es wieder an veI- gse PRINT CHRSCI4T):

1 1 i 998 PRINTSPC(33)' LK-SP.0m",
schledene_ Orte auf dem Bildschirm PP ASS S
packen. Fiirdiesesinbeide Richtun- isis erintspceazi= LiV-SP, gmr;

gen verdoppelte MOB findet man 228 PRiNisrecsss ) ton o
dann die Grenzwerte in Tabelle 5. 1040 PRINTSPC(33)" | 150 «"

; ; 1850 PRINTSPCC33)™ {3V-SP. 1
Will man also ein solchermaBen 1860 PRINTSPC{33)™ | 150 +;

vergrbfBertes Sprite langsam &uS  1a7e PRINTSPC(33)" LIFARBEQE';

1 1 1 1888 PRINTSPCC(3I3O™ 1 «'";
dem Bildschirm zichen lassen, dann {380 S0 ITent 33w ararecime;

ist dag nicht nach links méglich, weil  1iee prINTSPCCaZI" | & &

selbst bei X=0 der Sprite noch teil- {110 X IISe s :3“-2525';""

weise sichtbatr ist. 1130 PRINTSPCC33)'" Li¥-DEHNM®;
Jetzt wissen wi sigentlich fastal- 1136 FeRIEEGE: LIS

les, was mit dem einzelnen SPrite Zu- 1160 PRINTSPE(33>"] 8 ';

sammenhdngt. Wenn Sie ein sich 178 PRI e won orrer;

verdnderndes Sprite darstellen Wol- 1196 PRINTSPC(33)" 1350:® of";

lon, S0 5t dos zum Beispiel moglich,  1its Feimirecos- Lm0

indemallezuzeigendenBewequngs- tzze pokev,Se:

phasen als Spritemuster im Spei- 1538 roxtvsss. 3

cherabgelegtwerdenundgiannper 1250 A=PEEX{U+30): REMw» LESEM/LOESCHEN KOLLISONREGH#

Programm der Sprite-Zeiger auf {55 @ S ool

den jeweilsaktuellen Bewegungszu- iese - rer S v * e slernn

; =2 6 GETAS: IFAS=""THENL129@
stand ‘%m.geSF’halte? wird. __SO konnt_e igga IF AS="E“THEMPRIMTCHRS (147):POKEV+2i.8 :END
man wie in Bild 8 die Ablaufe A bis 1318 1F as="H THENW L1738: REtbox ACNDERN zE:I:é;r;gé;g:ER o
; ; ; =Y THEW 1990:
Gl.m Spelchervablegenur}_d leIIl_Bel— :ggg :: ::="F"THEN 18360 : REMxx SPRITES FARBE sk
spiel den Sprite-Zeiger fiir Sprite 3 134 1r 85-10"THER 2216 REMoc SPRITES EIR/GUS
@ A=ASC(ASH-132:

zuerst auf das Muster A, dann nach iiie lrace(gn)n;amcuzso: REMKK KETHE FUNKTIONSTASTE e

entsprechender Verzégerung auf 1370 ow a cosue  1499,1526,1550,1560.1616,1649, 1676, 1780
1388 :© REMsrrb - " a2 M

Mus‘ter _B' da_nn G, D=_E' F G und 340 : pemes KOLLISLONS ABFRAGE P

schlieBlich wieder A richten. Wenn 1400 - REMssexsmereons " - N —_— o

die einzelnen Spritemuster gut ge-  Das Programm »Sprity« (Forisetzung)

].48 w;u‘ Ausgabe 8/August 1984
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1448
1420
1430
1448
14580

1460 :
1470 :
14868 :

1498
1580
15416
is52e
1538
1540
1558
i568
1570
i586
15398
i668
i6ie
iez2e
ie3e
ic4a
1658
1668
1676
iese
1698
1766
i7ie
1726

1738 :
1748 -
17568 :

1768
1770
1788
1798
isee
igie

IF PEEK<(U+38)>=8 THEN 1298

PRINT"H 1! KOLLISION ''!v
FOR I=8 TO 100:NEXT

PRINT'H "
GOTO 1298

RE -

REM»e
REM

SPRITE BEHEGEN X-/Y-KOORD.

WE=PEEK(V) : IFHE=255 THEN RETURN
WE=ME+1:POKEV, HE

Z=1:605UB2370: RETURN
HE=PEEK(V) : IFHE=1THEN RETURN
HWE=HE-1:POKEV, HE
Z=1:60SUB23780:RETURN
HWE=PEEK(V+1) : IFHE=1THEN RETURN
WE=WE-1:POKEV+1, HE
Z=3:605UB2370:RETURN
HE=PEEK(VU+1): IFHE=198THEN RETURN
HE=HE+1i:POKEV+1,HE
Z=3:60SUB2370: RETURN
HWE=PEEK(V+2) : IFHE=255 THEN RETURN
HWE=HE+1:POKEV+2, HE
Z=5:605UB2378:RETURN
HWE=PEEK{(VU+2): IFHE=1THEN RETURN
HE=HWE-1:POKEV+2, HE
Z=5:60SUB2370: RETURN
HE=PEEK{(VU+3): IFHE=41THEN RETURN
HE=HE-1:POKEV+3, HE
Z=7:60SUB2370:RETURN
WE=PEEK(U+3) : IFHE=198THEN RETURN
HE=HE+1:POKEV+3, HE
Z=T:60SUB2370:RETURN

REM S
REM% HINTERGRUNDFARBE (BILDS.)
REM N I

3

HF=PEEK(53288@)

IF HF=2355 THEN POKES3286,0:POKES3281,0:HE=0:Z=17:605UB2370:G0T0 1298

POKES3280,HF +1:POKES3281 , HF +4
HE=HF +1-248:2=17:605UB2370
GOTO 1298

18208 -

i83e :

i846

1850 :

1860
1870
isse
isse
isee0
1918
i9z2a
1938
1940
1958
1968
1978
1980

1996 :

2080

2846 -

2820
2838
2846
2858
20680
2878
2086
26090
2iee
2iie
2120
2136
2148
2156
2i66
2178
2186
2i9e8
2280

22418 :
2228 -

2236
2240
2258
2268
2278
2280
2298
2380
2318
2320
2330
2340
2350
2368
2370
2380
2390
2400
241

REF MMM PRI IIN

: REMe= SPRITE FARBEN

FOR I=1 TO58
GETAS

IFAS=CHI$(133) OR A$=CHRSC(137)THEN 1918:REMxx PRUEFEN
NEXT I

60TO 1290
F1=PEEK(U+48) : F2=PEEK(U+38) :
IF A$=CHR$(137) THEN 1968

IF F2=255THEN POKEU+39,0:HE=8:Z=9:G0SUB2370:60T01230
POKE U+39,F2+1:ME=F2+1-240:2=9:60SUB2370

60701290

IF F1=25STHEN POKEU+40,0:HE=8:Z=11:G0SUB2370:G0T01290
POKE U+48,F1+1:MUE=F1+1-248:2=11:G0SUB2378

60T01290

REM N I

%X

DF2¢ w=

REM#% AKTUELLE FARBEN SPRITE 0+ie

RE > m

: REM»e VERKLEINERN DER SPRITES W
REP

FOR I=1i TO i@e@

GETAS:IF A$=""THENZ20G60

A=ASC(AS)-132

IF A>8 AND AC3 THEN 287a

MNEXT I:G60TO 1298

DX=PEEK(U+29) : DY=PEEK(U+23)

ON A GOTO 2i00,2116,2120,2130,2140,2150,2160,2178

GOTO1268

DX=DX OR 1:60T021886

DX=DX AND 254:G60T02186

DY¥=DY¥ OR 1:G60T021986

DY¥=DY AND 254:60T02196

DX=DX OR 2:G0TO02i886

DX=DX AND 253:60T024180

DY¥=DY¥ OR 2:G60T02190

DY¥=DY AND 253:60T02196

POKE U+29,DX:HE=DX-4:Z=13:G0SUB 2370:60T01298

POKE U+23,DY:HE=DY-4:7=15:G0SUB 2370:60T01298

GOTO01298
REM o
RE M SPRITES EIN-AUS SCHALTEN 23

: RE} MM

FOR I=1i TO i@e@

GETAS:IF AS=""""THEN2280

IFAS=CHRS(133)THEN 2296

IFAS=CHRS(13T)THEN 2310

NEXT I: GOTO 1298 = .

IF(PEEK(V+21)ANDL)=ATHENPOKEV+21 ,PEEK(U+21)-1:G0T02330 .-REM*BIT 8 GESETZT 7%

POKEU+21 ,PEEK(U+21)+1:60T02348

IFCPEEK(U+21)AND2)=2THENPOKEV+21 ,PEEK(U+21)-2:6G0TO2350 :REM*BIT 1

POKEV+21 ,PEEK(U+21)+2:60T02360

POKE214,37:POKE214,20:SYS58640 :PRINT"OFF":60T01290
POKE211,37:POKE214,20:SYSS8640 :PRINT"™ ON'":G0TO1298
POKE24i1,37:POKE214,21:5YS58640 :PRINT"OFF'" :6G0TO1298
FPOKE211,37:POKE214,21:5YS58640 :PRINT" ON'":G0TO1298

GESETZT 7%

: REM * 43¢ NI L

: RE My CURSOR SETZEN (X-Y) *

:REM MM I I I MMM HMMH RN
RETURN

POKE214,33:POKE214,Z:SYS558640 :PRINTLEFTS(DRS, 9+LEN(STRS(HE) ) ) HE :

READY.

Das Programm »Sprity« (SchiuB)
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macht und die Verzégerungsschlei-
fen richtig abgestimmt sind, kann so
eine Art Zeichentrickfilm ablaufen,
der nun auch noch durch die ande-
ren bisher gelernten Sprite-Eigen-
heiten (VergréRern, Position, Farbe
etc.) verdanderbar ist. Wie Sie un-
schwer erkennen, sind Ihrer Phanta-
sie keine Grenzen gesetzt, und ich
wiirde mich freuen, von Thnen mal
so einen witzigen Trickablauf sehen
zu kénnen. Auf einem &hnlichen
Prinzip basiert auch ein Programm
von Hans Grigat in Happy-Compu-
ter, Ausgabe Nummer 11 (1983), Seite
99 ff. Uberhaupt lohnt es sich, sich
dieses Programm mal genau anzu-
sehen, weil hier die anfangs er-
wahnte Moglichkeit der Sprite-
Daten-Verschiebung genutzt wurde.

Wer hat Vorfahrt?
Prioritaten

Wir wollen uns jetzt noch um die
Beziehung von Sprites zu ihrer Um-
welt (also zu anderen Sprites
und/oder zu Zeichen auf dem Bild-
schirm) kilmmern. Sie erinnern sich
vielleicht an unseren Versuch, unser
kleines Test-Sprite iiber den Bild-
schirm zu bewegen und an ein Er-
gebnis davon, namlich, daBf auch
SchwarzweiB-Sehern plétzlich bei
Eingabe der abgedruckten Bild-
schirmposition das Sprite Nummer 1
sichtbar war. Wenn also — wie in
diesem Fall — zweil Sprites sich
iiberdecken, welches von beiden
wird dann gezeigt? Siehe dazu das
Bild 7, auf dem die Situation abgebil-
detist. Wir sehen da: an den Stellen,
wo Sprite 1 Bits mit dem Wert 0 vor-
liegen hat, ist Sprite 2 zu sehen. Wo
aber der Bitwert des Sprite 1 gleich
1 ist, wird Sprite 2 durch Sprite 1 ver-
deckt. Das MOB 1 hat eine héhere
Prioritat als MOB 2. Der VIC-II-Chip
organisiert die Prioritaten von Spri-
tes untereinander also in folgender
Weise: Hochste Prioritédt hat Sprite 0,
dann folgt Sprite 1, Sprite 2 und so
weiter bis zum SchluBlicht Sprite 7.

‘Wenn Sie also Programme planen,
in denen Sprites aneinander vorbei-
ziehen sollen, denken Sie daran,
daB an diese Vorfahrtsregelung
nichts zu &ndern ist. Unter Umstan-
den muB man dann die Sprite-
Zeiger umwechseln, um die Priorita-
ten umzukehren: Man macht dann
beispielsweise fiir den Augenblick
der Uberschneidung aus Sprite 7
zum Beispiel Sprite 1 und umge-
kehrt.

Eine andere Vorfahrtsregelung
gilt, wenn Sprites und Bildschirmzei-
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len (oder Bit-Map-Darstellungen)
aufeinandertreffen. Hier haben wir
ein Kontrollregister zur Hand (mal
wieder eines!), Speicherstelle
53275, wo wieder jedem Sprite ein
Bit entspricht (also Bit 0 entspricht
Sprite 0 und so weiter). Wenn nun
dieses Bit den Wert 0 hat, steht das
dazugehoérige MOB vor den Bild-
schirmdarstellungen, andernfalls
verkriimelt es sich dahinter.

Das wollen wir uns mal ansehen!
Starten Sie das Programm nochmal
und wenn Sie an die Farbabfrage
kommen, geben Sie dem Sprite 0die
Farbe 0 (= schwarz). Beenden Sie
das Programm in der angegebenen
Weise und wenn sich READY ge-
meldet hat. LISTen Sie das ganze.
Jetzt steht unser schwarzes Penta-
gramm vor dem Listing. Geben sie
nun im Direktmodus ein:

POKE 53275,1 (RETURN). Siehe da:
Sprite 0 versteckt sich hinter dem Li-
sting.

Wir kénnen also zusammenfas-
sen: Uberall dort, wo auf dem Bild-
schirm (durch Buchstaben oder an-
dere Zeichen) ein Bit gesetzt ist, ver-
schwindet dahinter ein gegebenen-
falls vorhandener Sprite-Bildpunkt
(wenn natiirlich das zum Sprite ge-
hérige Bit im Register 53275 gesetzt
ist). Nur dort, wo auf dem Bildschirm
ein Bit nicht gesetzt ist (also 0 ist),
sieht man einen dort vorhandenen
Sprite-Bildpunkt.

Etwas komplizierter liegen die
Verhaltisse, wenn wir das MOB im
Mehrfarben-Modus vorliegen ha-
ben. Hier werden namlich auch
Bildschirmbitpaare 01 (von Zeichen
oder Bit-Map-Darstellungen) genau-
so behandelt wie Bitpaare 00. Das
heift, auch an solchen Stellen wird
ein eventuell vorhandenes Sprite-
Bitpaar dargestellt.

ZusammenstoBe:
Kollisionsregister

Erfreulicherweise haben die
Software-Planer des C 64 auch zwei

150 (i

Moglichkeiten vorgesehen, Zusam-
menstdfe in Registern abzufragen.
Weil es zwei Sorten von Zusammen-
stoRe gibt (Sprite kollidiert mit Sprite
und Sprite kollidiert mit Zeichen),
kann man zwei Register abfragen.
Da héatten wir zunachst das Sprite-
Sprite-Kollisions-Register 53218.
Auch hier gehért zu jedem Bit ein
Sprite, wie bei den anderen Kontroll-
Registern. Von einem Zusammen-
sto spricht man in Sprite-Kreisen

/ Sprite 2

o

[ Sprite 1

Bild 7. Sprite 1 iiberdeckt Sprite 2

immer dann, wenn undurchsichtige
Teile der MOBs aufeinandertreffen.
Uberlappen sich nur die Teile, de-
ren Bits bei der Sprite-Definition auf
0 gesetzt wurden, so zahlt das nicht
als Kollision. Die Bits der Sprites, die
in den ZusammenstoB verwickelt
sind, werden auf 1 gesetzt, zum Bei-
spiel erzeugt ein ZusammenstoR von
Sprite 0 mit Sprite 1 folgenden Inhalt
des Registers 53278: 00000011 = de-
zimal 3.

Wenn in einem Supercrash acht
Sprites kollidieren, steht im Sprite-
Sprite-Kollisionsregister 255. Ubri-
gens werden auch ZusammenstoRe
registriert, die auBerhalb des sicht-
baren Bildschirms liegen (siehe Bild
4),

Wenn ein Sprite mit Bildschirm-
darstellungen (Zeichen und so wei-
ter) zusammenstoRt, wird in Registér
53279 das zu ihm gehorende Bit ge-
setzt. StoBt also Sprite Nummer 1 mit
zum Beispiel einem A zusammen,
dann liest man aus dem Register
53279: 00000010 = dezimal 2. Apro-
pos lesen: Die Register 83278 und

53279 sind so gestaltet, daf3 sie nach
dem Herauslesen (PEEKen) ge-
16scht sind! Deswegen empfiehlt es
sich, wenn man diese Inhalte da-
nach noch braucht, sie in Variablen
abzulegen. Auch bei dieser Sorte
ZusammenstoBen zahlen nur dieje-
nigen, bei denen undurchsichtige
SpriteTeile kollidieren. Wenn iibri-
gens Bildschirminhalte horizontal
aus dem sichtbaren Bereich »her-
ausgescrollt« worden sind (zum
»Scrollen« kommen wir in der néch-
sten Folge), und dabei ein Zusam-
menstof mit einem Sprite geschieht,
wird ebenfalls ein Bit in 53279 ge-
setzt.,

Manfred Thoma hat das anliegen-
de Programm »Sprity« geschrieben,
mit dem Sie einige Sprite-Eigen-
schaften und die dazugehérigen Re-
gisterverdnderungen beobachtet
werden kdnnen.

Obwohl es zu den MOBs noch eini-
ges zu sagen giabe (wie kommen sie
auf den Bildschirm, schnelles Steu-
emn und so weiter), soll das Thema
hiermit abgeschlossen sein. Ich
denke, daR wir in dieser Folge die
kleinen Kobolde schon weitgehend
entzaubern konnten mit Hilfe unse-
rer Pentagramme. Zu den Sprites
gibt es mehr Literatur als zu vielen
anderen C 64Themen. Hier eine
kleine Auswahl:

— Zwei Artikel wurden schon ge-
nannt (von H. Grigat und H. Kungz)
— Herbert Kunz hat auch schon et-
was iber schnelles Bewegen von
MOBs geschrieben im 64'er, Ausga-
be 4/83 auf Seite 70 f.
— Einen Uberblick vor allem iiber
die Anwendung von Sprites in Spie-
len geben Schneider und Ebert in
den Banden 1 und 3 des Commodo-
re 64-Buches. Erschienen 1984 in
Haar bei Miinchen im Markt & Tech-
nik Verlag. Diese beiden Bande
sind auch von den sehr gut iiber-
schaubaren Programmbeispielen
her zu empfehlen.

(Heimo Ponnath/aa)
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