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Pseudo-Sprites auf dem VC 20

Der VC 20 kennt von Haus aus leider nicht die freibeweglichen Grafikobjekte
des C 64, die sogenannten Sprites. Das bedeutet aber nicht, daB man auf die
Vorteile der Sprites oder MOBs ganzlich verzichten muB.

Das Programm ist fir den VC 20 mit 8 KByte Speichererwei-
terung konzipiert. Es lauft jedoch mit einigen Anderungen auch
bei nur 3 KByte Speichererweiterung.

Vor dem Eintippen oder Laden muB man POKE 44,32:POKE
8192,0: NEW eingeben, womit der Basic-Anfang im Speicher
auf die Adresse dezimal 8193 ($2001) erhéht wird. Somit er-
gibt sich folgende Speicheraufteilung:

4096 — 4607 Bildschirm

4608 — 8191 frei

8192 — 16383 (bei + 8 KByte) Basic-Programmspeicher
8192 — 24575 (bei + 16 KByte) Basic-Programmspeicher
8192 — 32767 (bei + 24 KByte) Basic-Programmspeicher

Der freie Bereich wird nun vollstdndig von dem Maschinen-
spracheprogramm gebraucht. Die Aufteilung des Speicher-
raums ist die folgende:

4608 — 5119 Sprite-Control-Block (SCB), wird spéater erklért

5120—6143 freidefinierbarer Zeichensatz, die ersten 128 Zei-
chen, stehen zur freien Verfiigung

6144 — 7167 freidefinierbarer Zeichensatz, die zweiten 128 Zei-
chen, werden vom Programm zur Erstellung der 9
Sprites gebraucht und stehen somit nicht zur frei-
en Verfiigung

7168 — 8191 Maschinenspracheprogramm, Beschreibung siehe

Text

Die Pseudo-Sprites sollten eine Auflésung von 16 x 16 Punk-
ten haben, das sind 256 Punkte oder 4 Zeichen im freidefinier-
baren Zeichensatz (Bild 1). Damit aber ein 16 x 16 Punkte gro-
Bes Zeichen jede Position auf dem Bildschirm einnehmen
kann, braucht man eine 24 x 24 Punkte groBe Umdefinier-
Matrix, in die das Zeichen hineinkopiert wird. Das Aussehen
dieser Umdefinier-Matrix ist in Bild 2 zu sehen. Das Programm
tbernimmt nun die Aufgabe, das Zeichen in die Umdefinier-
Matrix zu kopieren (Bild 3), in die richtige X-Position zu schie-
ben (Bild 4), und dasselbe mit der Y-Position zu tun.

AuBerdem werden die Zeichen, die spéater auf dem Bild-
schirm von den Sprites verdeckt werden, mit in die Umdefinier-
Matrix hineinkopiert. So entsteht der Eindruck, daB die Sprites
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Bild 1. Die Speicheraufteilung in der Grundmatrix des
Sprites Nummer 0. Das héchstwertige Bit eines Bytes
steht links.
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“wirklich tiber die Zeichen wandern. Beim spéteren Léschen

werden die verdeckten Zeichen wieder hergestellt. Wie funk-
tioniert das nun?

Im Speicher ab dezimal 4608 ist 9mal (flr jedes Sprite ei-
ner) der sogenannte Sprite-Control-Block (SCB) eingerichtet.
Er hat die Aufgabe, die momentane X- und Y-Position, die Farbe
des Sprites, den Bildschirmmodus (gesetzt/geléscht) des
Sprites, die durch die Umdefinier-Matrix verdeckten 9 Zeichen
und Farben zwischenzuspeichern:

Byte0—8 Bildschirmcode der verdeckten Zeichen

Byte 9 — 17 Farbcode der verdeckten Zeichen

Byte 18 X-Position des Sprites

Byte 19 Y-Position des Sprites

Byte 20 Farbe des Sprites

Byte 21 Bildschirmmodus (gesetzt= $00/geléscht=%$FF)

Die Basisadresse des SCB errechnet sich somit aus der For-
mel Basisadresse = 4608 + Spritenummer x 22. Das Zwi-
schenspeichern und die Auswertung der Parameter (ber-
nimmt nattrlich das Maschinenprogramm. Uber den SCB wer-
den auch im nachfolgend beschriebenen Programm »Sprite-
Definer« die Sprites initialisiert und deren Farbe festgelegt. Da
nur die oberen 128 Zeichen des Zeichensatzes fiir die Sprites
verwendet werden, hat man eine ausreichende Anzahl von
noch frei definierbaren Zeichen, namlich genau 128, zur Ver-
figung. AuBerdem kommen jeweils 13 Zeichen, namlich 4 fr
das Sprite und 9 fur die Umdefinier-Matrix hinzu, wenn man auf
ein Sprite verzichtet. Die Matrixen werden im Speicher so ab-
gelegt:

128 — 131 Grundmatrix Sprite O
132 — 140 Umdef-Matrix Sprite O
141 — 144 Grundmatrix Sprite 1
145 — 153 Umdef-Matrix Sprite 1

Konkret wird das Programm (Listing 1) nun folgendermaBen
bedient: Vor dem Laden oder Eingeben wird POKE
44,32:POKE 8192,0:NEW eingetippt. Ist nun das Maschinen-
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Bild 2. Die Undefinier-Matrix hat 24 x 24 Punkte und ist
notwendig, um Sprites auch punktweise verschieben zu
kénnen
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spracheprogramm im Speicher, kann es mit einem Monitorpro-
gramm auch noch einmal abgespeichert werden. Spater muB
man es nur noch mit LOAD »names, 1,1 laden.

Die Bedienung: B
Sind die Sprites definiert,-muB dem Maschinensprachepro-
gramm mitgeteilt werden, wo der Zeichensatz liegt, den es ver-
walten soll. Das geschieht mit den Befehlen POKE 677, Low-
byte:POKE 678, Highbyte, in unserem Fall also POKE
677,0:POKE 678,20, da der Zeichensatz auf der Adresse
5120 beginnt.

Soll nun ein Sprite auf den Bildschirm, muB zuerst einmal in
Adresse 683 die Spritenummer gePOKEt werden (Achtung,
keine Zahl iber 8 angeben, da sich das Programm dann selbst
zerstoren konnte). SchlieBlich werden in Adresse 673 die X-
Koordinate (maximal 159) und 674 die Y-Koordinate (maximal
167) gesetzt. Dann kann das Programm mit SYS 8021 sofort
aufgerufen und auf dem Bildschirm das Sprite betrachtet wer-
den, vorausgesetzt man hat vorher mit POKE 36869,205 auf
den freidefinierbaren Zeichensatz geschaltet.

Wird nun das Sprite auf eine andere Position gesetzt, so ver-
schwindet es vollstandig von der alten Position, und die Zei-
chen, die auf diesem Platz waren, erscheinen wieder mit ihrer
alten Farbe. Will man aber das Sprite ganz vom Bildschirm 16-
schen, POKEt man wieder in 683 die Spritenummer und ruft
das Maschinenspracheprogramm diesmal mit SYS 8099 auf.
PRINT »CLR/HOME« sollte man nicht verwenden, da im SCB
noch die alten Bildschirmzeichen gespeichert sind und beim
nachsten Setzen wieder auf ihren alten Platzen auf dem Bild-
schirm erscheinen wirden.

Der Sprite-Generator

Nun zum Programm »Sprite-Definer« (Listing 2).

Dieses Programm ist ein Sprite-Generator in Basic, der bei
der Erstellung von Sprites recht hilfreich sein kann. Das Pro-
gramm verdeutlicht auch, wie die Definition der Sprites und die
Bedienung des Maschinenspracheprogramms erfolgt.

Obwohl sich das Programm fast von selbst erklart, hier doch
einige kurze Erlauterungen:

Startet man das Programm mit RUN, erscheint als erstes die
BegriBung und die Aufforderung »Bitte warten!«. Das Pro-
gramm kopiert ndmlich jetzt den Zeichensatz aus dem ROM
ins RAM, was in Basic naturgeméaB etwas dauert. ’

Jedesmal, wenn man in einem Menditeil eine Eingabe ge-
macht hat, wird man »Richtig?« gefragt. Tippt man hier fur N
(Nein), so kann die Eingabe wiederholt werden. Drickt man
aber den Linkspfeil, so kommt man wieder ins Hauptmenu.

Die Tastenbelegung im Editiermodus:

Cursor-Tasten Cursor-Bewegungen
Leertaste Punkt setzen
Delete-Taste Punkt léschen
CLR/HOME Gitter léschen
RETURN Modus beenden mit Anderung des Sprites, vor-
her aber Abfrage
-

Linkspfeil Modus beenden, aber ohne Anderung des Spri-
tes
|-Taste Sprite invertieren

Bei der Funktion »Weiter« kommt man in ein zweites Menii,
das weitere Funktionen zur Verfligung stellt. Aus diesem Me-
ni gelangt man mit »zuriick« wieder ins Hauptmenul. Beim
Speichern werden die Sprites als reiner Speicherauszug auf
Kassette gebracht, so daB das Laden im Prinzip auch mit
LOAD »name«,1,1 mdglich ist.

Sicherlich kann das Maschinenspracheprogramm noch wei-
ter verbessert werden. So ware zum Beispiel eine Sprite-
steuerung per Interrupt durchaus denkbar. Leider funktioniert
das Maschinenprogramm nicht mit den tiblichen Grafikmodu-
len, da diese den Bildschirminhalt auch mit dem freidefinierba-
ren Zeichensatz aufbauen. Sollen Sprites auch miteinander
oder Ubereinander dargestellt werden, dann muB das Setzen
und Léschen nach folgender Reihenfolge durchgefiihrt wer-
den, da es sonst zu Schwierigkeiten mit dem SCB kommen
kann:

Sprite 0 setzen, Sprite 1 setzen,..., Sprite n setzen. Hiernach
die Berechnungen fir die neuen Positionen durchfthren.
Sprite n léschen, . Sprite n-1 I6schen,..., Sprite 0 léschen. Da-
nach Vorgang von oben wiederholen.

Noch eins zum »Sprite-Definer«: Die erste REM-Zeile muB
auf jeden Fall mit 16 Sternchen eingegeben werden, da sich
das Programm spéter mit POKEs selbst verandert und andern-
falls, wére die REM-Zeile kirzer, die folgende Zeile in Mitlei-
denschaft ziehen wirde. Doch nun wiinsche ich allen, die das
Programm eintippen, viel SpaB und vielleicht ein biBchen C
64-Feeling. (Markus Leberecht/ev)
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Bild 4. Zur punktgenauen

Justierung wird das Sprite

. nach dem Kopieren in die

. Umdefinier-Matrix noch
horizontal und vertikal
verschoben

Ausgabe 11/November 1984

Bild 3. Hineinkopieren
der Grundmatrix in die
Umdefinier-Matrix
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REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
iBai1
1@a2
i@as
1004
1825
1806
1@a7
i@@a8
i@a9
ieie
1@11
1@12
i@13
1@a14
1@15
18146
1@17
i@1ige
iai12
1@z2e
1@21
1822
1@23
1824
1825
1826
1827
i@z28
1822
i0za
1831
1832
1@3=
1234
i@35
18346
1037
1@z8
i@32
1@4@
1@41
1@42
1843
1044
1245
1@46&
i@47
1@48
1849
i@asae
1851
1@s52
1@5=2
1@54
1@55
1@546
1857
1858
1859
1060
1861
1062
1063
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PSEUDOSPRITES
FUER VC 20
(DATA-LADER)

SPRITES VON 71468 BIS B192
"SAVE® VOR "RUN" !

DATAA24,032,121,829,173,165,002, 133
DATABZ25,173,166,002,133,026,142,169
DATAROZ2,173,163,002,042,046, 169,002
DATAB24,042,846,167,002,024,042,044
DATA169,002,024,101,025,133,025, 165
DATABZ6, 109, 1469,202,133,026,024, 165
DATABZ2S,105,032,133,029, 165,024,105
DATAQEA, 133,020,173,141,002,041 ,007
DATA141,147,082,173,161 ,002,024,074
DATAB74,074,141,1461,002,024,173,1462
DATAPRZ2,041,007,141,1468,002,173,162
DATAGRZ2,074,074,074,141,162,202,032
DATA121,029,162,0872,145,029,200, 202
DATAZ@8,250,024,140,000,024, 165,029
DATA109, 148,002,133 ,031, 165,038, 105
DATAR®@B, 133,832,177,025,145,031,200
DATA192,016,208,247,024,165,031, 105
DATABZ24,133,031,145,032,105,000,133
DATAB32,0824,165,0825,105,016,133,027
DATA1&65,026, 105,000,133 ,028, 160,000
DATAR24,177,827,145,031,200,192,01646
DATAZ@8,247,173,147,002,201 ,000,240
DATABLR,234,169,024,141,170,002, 165
DATARZ9,141,118,029,165,030,141,119
DATARZ?,032,121,029,024,032,117,029
DATA162,024,032,117,029,1462,048,032
DATAL117,029,024,173,118,029, 105,001
DATA141,118,829,173,119,029, 105,000
DATA141,119,029,206,170,002,208,217
DATAZ06,167,002,208,197,832,148,029
DATAG24,832,121,829,173, 163,002,105
DATABRD4,141,163,002,0832,126,029,032
DATA137,@29,238,143,0082,238, 162,002
DATARZ2, 124,029,0832,137,029,238, 143
DATAROZ,238,1462,002,032,126,029,0832
DATAL137,029,854,173,162,002,233,002
DATA141,162,002,238,161,002,238,163
DATARRZ2,032,124,829,032,137,029,238
DATA163,002,238,162,002,032,126,029
DATAB32,137,029,238, 163,002,238, 162
DATARGZ2,032,126,029,032,137,0829,056
DATA173,162,002,233,002,141,162,0802
DATAZ38,1461,002,238,143,002,032,124&
DATABZ2?,@32,137,027,238,1463,002,238
DATA142,002,832,126,029,832,137,029
DATAZIE, 163,002,238, 162,002,032, 126
DATABZ2?,0832,137,029,094, 124,120,007
DATABZ6, 167,000,170, 168,094,024 ,174
DATA162,002,172,161,002,032,240,255
DATART6,024,173,163,002,174, 164,002
DATAB32,161,234,096,024,032,121,029
DATA133,251,173,136,002,133,252,174
DATA162,002,224,000,240,0146,024,165
DATAZ251,1@5,022,133,251, 165,252,105
DATAARA, 133,252 ,202,208,240,024, 165
DATARS1,109,161,002,133,251,165,252
DATA1@05,000,133,252,024,032,121,029
DATA16%9,00@,133,253,169,148, 133,254
DATA174,162,002,224,000,240,016,024
DATA145,253,1085,022,133,253, 165,254
DATA105,000,133,254 ,202,208,240,024
DATA165,253,109,161,002,133,253, 165
DATAZS54, 105,000, 133,254,024 ,032,121

1064
18465
1866
18467
1068
1862
1@a7a@
1871
1@72
1873
1@a74
1@75
1876
1@77
i@78
1872
i@a8@a
i@e1
i@z
1883
1284
1@85
i@8s6
1@87
i@se
1@8%
i@za
i@91
1892
1893
1894
1895
18946
1897
1298
1899
1102
11@1
1182
1183
1104
1185
11846
1187
ii@es
1189
1118
1111
1112
1113
1114
1115
1116
1117
1118
Fras
1128
1121
1122
1123
1124
1125
1126
1127
1128
1130
1131
1132
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DATABZ29, 165,029, 133,031,165,030,133
DATAR32,024,032,121,029,162,000,173
DATA165,082,133,0827,173, 166,002,133
DATABZ28, 189,098 ,030,048,075,168,177
DATAZS1,157,068,003,072, 169,000,141
DATA169,002,104,0810,046,169,002,210
DATARAG, 169,002 ,010,046, 169,002, 101
DATAB27,133,827,173,169,002,101 ,028
DATA133,028,160,000,177,027,017,031
DATA145,831,200, 192,008, 208,245,024
DATA165,831,105,008, 133,031, 165,032
DATA1@5,000, 133,832, 189,098,030, 1468
DATA177,253,157,069,003,232,076,007
DATARZ0,096,000,0822,044 ,001 ,023 , 045
DATARRZ, 824,046 ,255,024,032,121 ,029
DATA173,136,082,133,252,152,133,251
DATA169,000,133,253,169, 148,133,254
DATAL73,142,002,240,017, 168,024, 165
DATA2S1,105,822,133,251, 165,252, 105
DATABDO, 133,252, 136,208,240,024 ,165
DATA251,1@9,161,0082,133,251, 165,252
DATA105,000,133,252,173, 142,002,240
DATAR17,148,024,165,253,105,022,133
DATA253, 165,254, 105,000, 133,254,136
DATAZ@8,24@,024,1465,253,109, 161,002
DATA133,253,165,254, 105,000, 133,254
DATAR24,0832,121,0829,189,098,030,048
DATAR1S, 168, 189,060,003, 145,251, 189
DATABSY , D83, 145,253, 232,076,204 ,030
DATABY4,B824,032,121,0829,173,161,002
DATAB74,874,074,141,161,002,173,162
DATADDZ,B74,874,874,141,162,002,076
DATAl28,030,024,032,121,829,177,251
DATA153,040,003,200,192,022,208,246
DATARY6,024,832, 121,029, 185,060,003
DATA145,251,200,192,022,208,246,096
DATAR24,0832,121,029,133,251,149,018
DATA133,252,169,128,141,163,002,173
DATA171,002,201,000,240,038,024 , 165
DATAZS1,105,022,133,251, 165,252, 185
DATARO@, 133,252,232,236,171,002,208
DATAZ237,024,032,121,029,024,173,163
DATARBZ, 105,013,141, 163,002,232,236
DATA171,002,208,242,096,024,032,024
DATAR31,@24,032,121,029,032,250,030
DATA173,1641,002,072,173,162,002,0872
DATA173,081,003,048,015,173,078,003
DATA141,161,002,173,0879,003,141,142
DATARR2,032,225,08308,3824,032, 121,829
DATA1B4,141,1462,002,141,079,003,104
DATA141,161,002,141,078,003,173,080
DATAGB3,141,164,002,032,000,028, 169
DATAGRQ, 141,081,003 ,232,024,031,032
DATAGRY?,031,096,032,024,031 ,024 ,032
DATA121,029,0832,258,030,173,081 ,003
DATA@48,030,173,078,003,141,1461,002
DATA173,079,003,141,1462,002,032,225
DATAD3@,024,832,121,029,169,255, 141
DATAREL ,003,232,024,031,032,009,031
DATARY6L ,234,234 ,234,234,234 ,234 ,234
DATAZ234,234,234,234,234,234,234,234
DATAZ34,234,234,234,234,234,234 ,234
DATA234,234,234,234,234,234,234,234
DATA234,234,234,234,234,234,234 ,234
DATAZ34,234,234,234,234,234,234,234
S5=@:FORI=7148T0OB191: READD: S=S+D
FPOKEI,D: NEXT

IFS<>111729THENPRINT " tFEHLER ' m»

READY.

Listing 1. Das Maschinenprogramm zur Sprite-Kontrolle
als Basic-Lader
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1 REM SPRITE-GENERATOR
2 REM

1@ POKE36879,25:PRINT" I"; : POKE157,128

15 POKE&77,0:FPOKE&78,20

2@ PRINT":# SPRITE-DEF INER "

3@ PRINT":sBMi FUER VC=20 "

5@ PRINT"®i  MARKUS LEBERECHT"

6@ FRINT"MASB@BHBBITTE WARTEN'"

70 AZ=3276B:NZ=5120: FORA=0TO2@47: POKENZ+
A,PEEK (AZ+A) : NEXT

8@ PRINTCHRS (8) ;"1

98 FRINT" 4 MENUE e

100 PRINT"M:AIF1®™ SPRITE ERSTELLEN

11@ PRINT"M=MF28 SPRITE EDITIEREN

120 PRINT"M:RIF3® SPRITE LOESCHEN

130 PRINT"m:F4% SP.-FARBE AENDERN

150 PRINT"H=MFS® SPRITE(S) SAVEN

160 PRINT"M:MIF&®™ SPRITE(S) LADEN

17@ PRINT"H:IF7% SPRITE KOPIEREN

182 PRINT":MFE™ NEITER

192 GOSUBG1020

200 F$="uoeuiEm»" : FORA=1T08: IFMID$ (F$,A,
1) =A$THEN22@

21@ NEXTA:GOTO19@

2280 ONAGOTOZ9@,320,450,520,570,490,75@
23@ PRINT" 4 MENUE a
240 PRINT"MEMIGF 1% VERIFIZIEREN

250 PRINT"EMiF2® INITIALISIEREN

251 PRINT"srii:F3®™ SPRITE-DEMOD

260 PRINT"®MMI:F 7% HZURUECKS

27@ PRINT"®sRIZFB®™ BEENDEN

280 GOSUBL1203

285 F$="a0WeE " : FORA=1TOB: IFMID$ (F¥,A,
1) =A$ THEN287

286 NEXTA:GOTD280

287 ONAGOTOS10,840,880,26808,280,280,80,94
@

288 GOTO282

29@ PRINT " I2SPRITENUMMER: "3

300 INPUTSZ:PRINT"MRICHTIG?": GOSUBG1000:
IFA$="N"THENFRINT" 1" ; : GOTO290

302 IFA$="+"THENPOKE3&LB79,25: GOTOSO

385 PRINT")"; : GOSUBS@00@: IFA$="+"THENS®
310 GOSUB42@00:GOTOBO

320 POKE36879,24:PRINT" I3SPRITENUMMER"; :
INPUTSY

330 PRINT"MRICHTIG?":G0OSUBL10@@: IFA$="N"
THENZ 20

335 IFA$="+"THENPOKE34879,25:G0T0SA

340 BAZ=NZ+1024+5S%%104

350 PRINT" IMEENENI" ; : FORA=BTO1S: FORB=0TO7
248 IFPEEK (BA%+A) AND (21 (7-B) ) THENPRINT" &
vs: GOTOZE0

I7@ PRINT" ";

380 NEXTB:PRINT:PRINT"RMBEI";: NEXTA

398 PRINT"srrRBMERRpRERER" ; : FORA=OTO15: F
ORB=@TO7

40@ IFPEEK (BA%+16+A) AND (21 (7-B) ) THENFRIN
Tw"; : GOTO420

41@ PRINT" “;

420 NEXTB:PRINT:PRINT"#BREBEDBREI"; : NEXT
a

43@ GOSUBSQ@@R: IFA$="+"THENPOKE3&879,25:
G0TOBO

44Q GOSUB4QORRA: POKE36879,25: 60TOSO

450 POKE3&4B79,26:PRINT" X2SPRITENUMMER: " :
PRINT" M (9=KEINS)

460 INPUTSZ:PRINT"¥RICHTIG?":GOSUBG100@
470 IFA$="N"OR (5%>90RS%Z<@) THEN4SO

48@ IFS%Z=9THENFPOKE3&879,25:G0TO8@

49@ PRINT"M:'' LOESCHE ''"

508 BA%=NZ+1024+5%*104
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51@ FORA=BTO31:POKEBAYZ+A,@:NEXT: POKEZ&L87

?,25: 6O0TDEA
52@ POKE346879,27:PRINT"IGESPRITEFARBEN: "
53@ FORA=OBTOB: PRINT"ESFRITE NR."A"-——"PE

EK (46@8+A*22+20) AND15: NEXTA

S54@ INFUT"HMWELCHES (9=EXIT)";5%: IFSZ<@0R
S% >BTHENFOKE3&87%,25: GOTO8@

550 INFUT"FARBE";F%: IFFZ<BORFZ>13THENPOK
E346B87%9,25: GOTOEAG

568 POKE4ALBB+22%5%7+20,F%L: GOTOS2A

57@ FOKE3&B79,28: INFUT"ZZ3ANF . -SPRITE: "3 5
A%: IFSAZ<{@0ORSAL>BTHENS7@

58@ INPUT"MENDSFRITE: HiiMl" s SEYX: IFSEYX<@
ORSEZ>BTHENFRINT"IO" ; : GOTOS8A

585 PRINT"®RICHTIG?":G0SUB6100@: IFAF="N"
THENS7@

587 IFA$="+"THENFOKE3&87%9,25: GOTOBA

59@ IFSA%>SEXTHENS70

L@@ STA=NZ+1024+5A%*104: EN/Z=NZ+1@Z24+ (SE%L
+1) %104

618 POKELIBS,3: INPUT"EFILENAME: ";FI$:FI$=
LEFT$(FI#,16): IFFI$=""THENFRINT"II"; : GOT
0&1@

&20 FORA=1TOLEN(FI#$):POKEB192+5+A,ASC (MI
DE(FI#,A,1)) :NEXT:POKEL1B3,LEN(F1$)

&4@ POKE1B&,1

450 POKELB7,6:FOKEL18B,32

L4682 POEEL193,S5TZL-25&6+*INT (STL/256) : POKEL194
2STL/256

&78 POKEL174,ENZ-25&6*INT (ENL/256) : POKEL7S
LENL/256

6£B@ SYS&31@6:POKE34B79,25: 6G0TOBA

&7@ FPOKE34&B7%,29: INPUT"IISRF ILENAME: ";F1#
700 PRINT"PRICHTIG?":G0SUB6108@: IFAF="N"
THENG&S@

705 IFA#="+«"THENFOKE3&87%9,25: GOTOEA

71@ IFLEN(FI%)=@THEN730

720 FORA=1TOLEN(FI#%):FPOKEB122+5+A,ASC(MI
DE(FIf,A,1)) 2:NEXT

738 POKE1B3,LEN(FI#):POKE1B4,1:POKELB7 6
:FOKE1B8,32

74@ SYS&4&278B&:POKEZAB77,25:6G0TOSA

75@ FOKEZ6879,30: INPUT"EQUELLE="3;S1%: IF
S1%<{@0RS1%Z>8THENFOKEZ 6879 ,25: GOTOBA

768 INPUT"HIZIEL="382%: IFS2%L<B0RS2X>BTHEN
FOKEZ&B79,25: GOTOBA

778 PRINT"FRICHTIG?":650SUB&1B0@0A: IFAF="N"
THEN7S@

775 IFA$#="+"THENFOKE3&87%,25: GOTOEA

788 PRINT"@z'! KOPIERE !'"

790 S1%=NZ+1@24+104%51%:S2%=NZ+1024+104%
S2%

82@ FORA=OTO31:FPOKES2%+A,PEEK (51%+A) : NEX
T: FOKEZ4687%,25: GOTOEA

810 POKE3&B79,31:PRINT"IIEBESTAETIGEN" : GD
SUB4102@

815 IFA$="+"THENFPDKEZAB87%,25:GOTOBA

828 PRINT:VERIFY"",1,1:PRINT"RMIATASTE":6
OSUBS1000

8@ FPOKE36879,25:G60T080

B4@ POKE3&B79,24:PRINT " IMEMBESTAETIGEN":
GOSUB&1@B@: IFA$="+"THENFPOKEZ&6879,25: GOTO
80

845 PRINT"mMM'' INITIALISIERE '!'"

B850 FORA=ATOZ: PRINT"MSPRITE"A: FORB=OBTO31
: FOKENZ+1024+A%104+B,0: NEXTE

860 POKEAL@AB+A*»22+20,0

870 FORB=0TO17:FOKE46A8+A*22+B,32: NEXTE,
A: POKEZ4879,25: GOTOBO

880 INFPUT" #3SPRITENUMMER: ";S%: PRINT"ERIC
HTIG?":G0SUBL 1000 Listing 2.

898 IFA$="N"THENBSD Der Sprite-Generator
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891 IFAF="+"THENB@

00 PRINT " ZIniw T s nTrIee B i i i it SP SR I o TE 43— DiRE
M@0t

91@ FPOKEZ&B869,2@5

928 FORA=—127T0127:POKEL73,ABS (A) : POKESL7
4,ABS (A) : FOKELBE ,5%: 5Y58021

938 NEXTA: POEE&LB3,5%:5YS5809%: POKE36B467, 1
22: 6070880 3

748 PRINT"'ISWIRELICH?" : GOSUB& 1000

5@ IFA$="J"THENNEW ; Listing 2.

6@ GOTOSA Der Sprite-

299 END Generator (SchluB)
400028 FRINT"=ik!'! WERTE AUS !1";

40005 FORA=BTO15:BB%Z=0:FORB=BTO7

40@1@ BBY%=BBYZ— ( (FEEE (BZ+A*22+B)AND127)=8
1) #2171 (7-B) : NEXTE

42020 FOKENZ+128%B+5%%*104+A,BB%L:NEXTA
4@223@ BYZ=B7+8

490048 FORA=@TO15:BB%=0:FORB=@TO7

40858 BBYL=BBYZ- ( (FEEK (BZ+A*2Z2+B)AND127)=8
1) *21 (7-B) : NEXTE

4006@ FOKENZ+128%B+5%*104++16+A,BBL:NEXT
&

4870 RETURN

S2@A2@ FRINT"=SPRITENR."S%

S0@18 PRINT "Ml r-r———rvrrrreerres
SOR2@ FORA=ATO1S: PRINT "™ #BeE i o 5o e e e B e v e
_|||=NEXT=FRINTUI..!1 1 B R < A e ) R T L8 Wl ey T W I e Y D

S@OTA BY=4096+22%3+3: X%=0: Y%=0
S@03S5 DL=BL+YL*22+X%

S5@04@ IF (PEEK (D%)AND128) =@THENFOKEDY ,PEE
K (D%) DR128: POKED%+33792, 6: GOTOSO0460
S@@S@ IF (FEEK (D%)AND128) THENFPOKEDY , PEEK (
D%) AND127: FOKED%+33792,6

SBB&B AXZ=X%:AY%Z=Y%:GOSUBL 100

S@B7@ IFA$="#"ANDY%<1STHENYZ=YZ%+1: GOTOS@
200

SEAB@ IFA$="1"ANDYZ>@BTHENYZ=Y%—1:G0OTOS@2
20

S@@98 IFA$="#"ANDX%Z< 1STHENXZ=X%+1:60TOSA
200

SB108 IFA$="H"ANDX%Z>@THENX%Z=X%—1:GOTOS@2
20

5@11@ IFA$=" "THENPOKEDY,209:POKED%Z+3379
2,6:60TOS0060

S@12@ IFA$=CHR$ (28) THENPOKEDY , 16@: POKEDY
+33792,6: GOTOSA06Q

S@13@ IFA$="I1"THENPRINT" =NEM" ; : FORA=ATO1
S:PRINT "k “:NEXT:GOTOS@
230

S@14@ IFA$="1"THENGOSUB&OROR: GOTOSAA3S
S815@ IFA$=CHR$ (13) THENSQ240

5016@ IFA$="+"THENRETURN

S@20@ D%=BL+AY%L*22+AX%

S5@21@ IF (FEEK (D%)AND128) =@THENPOKEDY , PEE
¥ (D%)OR128: GOTOS@230

5@22@ IF (PEEK (D%)AND128) THENPOKEDY , PEEK (
D7%) AND127

58230 GOTOSOA3S

S024@ PRINT " inaIRAIRlRIT eI AT TR I T RKL
ICH(J/N)?";

50250 GOSUB&1000: IFA$="J" THENRETURN
S@26@ PR TNT " 1 000 0 0

=" 5 : GOTOSOV00

60000 FORX=0TO15: FORY=0T015: DD%=B%+22#Y+
X

60@1@ IF (PEEK (DD%)AND127)=81THENPOKEDDY,
32: POKEDD%Z+33792,6: NEXT: NEXT: RETURN
60@2@ IF (PEEK (DD%) AND127)=32THENPOKEDDY,
81: POKEDD%Z+33792,6: NEXT: NEXT: RETURN
61000 POKE198,@:WAIT198,1:GETA$: RETURN

READY.
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