C 64

Und sie drehen sich doch

Leicht und komfortabel lassen sich beliebige Sprites
um die X- und Y-Achse drehen. Auch das Verkleinern
und VergroBern dieser kleinen Kunstwerke ist kein

| Problem. Das spart Arbeit und Zeit.
nennt, lassen sich Sprites horizontal und vertikal ver-

M kleinern oder aber an der X- und Y-Achse drehen. Da
die veranderten Sprites in einem neuen Sprite-Block zwi-
schengespeichert werden, bleibt das urspriingliche Sprite in
seiner vollen Pracht erhalten. Auf Wunsch 148t sich der ent-
sprechende Sprite-Zeiger auf den neuen Block umschalten.
Dadurch wird eine kontinuierliche, flimmerfreie Verformung
ermoglicht.

Shrinksprite ist mit einem einfachen SYS-Aufruf mit Parame-
teriibergabe zu starten: .

SYS 49;52 , Ursprungsblock, Zielblock, vertikale Stauchung,
horizontale Stauchung, Spritenummer

Ursprungsblock

Nach dem SYS-Aufruf und einem Komma folgt der zu be-
handelnde Sprite-Block (0 bis 255). Dadurch ist das Errech-
nen der Adresse ab der das Sprite gespeichert ist iiberfliis-
sig.

Zielblock .

Hier ist die Nummer des Blocks anzugeben, in den das ge-
anderte Sprite gespeichert werden soll. Dieser Block darf
mit dem Ursprungsblock identisch sein. Allerdings ist dann
das urspriingliche Sprite unwiderruflich verloren. Daher ist
es ratsam, sich zu jedem behandelten Sprite einen anderen
Zielblock zu suchen.

Vertikale und horizontale Stauchung

Um die horizontale und vertikale Stauchung zu verstehen,
148t sich die Stauchung des Sprites als Drehung um die eige-
ne Achse interpretieren. Bei vertikaler Stauchung liegt die
Drehachse auf der elften Bytereihe und bei der horizontalen
Stauchung zwischen dem zwdlften und dreizehnten Bit. Die

it »Shrinksprite« (Listing 1), wie sich dieses Programm

Drehachsen teilen das Sprite in jeweils zwei gleiche Halften
(Bild 1). Sind die beiden angegebenen Drehfaktoren fiir die
horizontale und vertikale Stauchung auf Null gesetzt, dann
sieht das erzeugte Sprite genauso aus wie das urspriingliche
Sprite. Es hat sich also nichts gedndert. Was aber passiert
wenn der Drehfaktor groBer wird? Bei vertikaler Drehung
wird das Sprite mit zunehmendem Drehfaktor immer schma-
ler (Bild 2). Ist der Drehfaktor auf 10 gesetzt, sieht man nur -
noch einen vertikalen Strich. Das Sprite wurde um 90 Grad
gedreht. Wird der Drehfaktor weiter bis maximal 20 erhoht,
so wird das Sprite nicht nur breiter, sondern gleichzeitig an
der Drehachse gespiegelt. Durch diesen Effekt 148t sich das
Sprite tatsdchlich von Null bis 180 Grad drehen.
Spritenummer

Die Spritenummer 148t das automatische Umschalten der
Sprite-Zeiger auf bestimmte Sprites zu. So kann man eine kon-
tinuierliche Bewegung erzeugen. Wird eine Sprite-Nummer
zwischen Null und Sieben gewahlt, schaltet der entsprechen-
de Sprite-Zeiger um (bei Null ware dies die Speicherzelle
2040, bei Eins 2041 und so weiter).

Die Wirkungs- und Funktionsweise von »Shrinksprite«ist in
dem Demo (Listing 2) beschrieben. Laden Sie zuerst das Pro-
gramm mit dem Namen »Loader« (Listing 3) und starten es mit
RUN. Der Rest wird vom Programm erledigt.

Tips fiir Maschinenprogrammierer

Das Programm (Listing 1) belegt den Speicherbereich von
$C000 bis $C33D plus 126 Byte fiir zwei Sprite-Puffer. Soll die
Routine in ein Maschinenprogramm integriert werden, miis-
sen die Speicherzellen $FB, $FC, $FD, $FE und $02 folgende
Werte enthalten:
$FB -> Ursprungsblock
$FC -> Zielblock
$FD -> vertikale Stau-

chung

AnschlieBend muf »Shrinksprite«
»]SR $C019« aufgerufen werden.

$FE -> horizontale Stau-
chung
$02 -> Sprite-Nummer

mit »JMP $C019« oder

Name : shrinksprite cl0® c3I3e cl11@ : 83 V&6 B9

ci118 : 1b le @3
cll0d : 20 9b b7 86 fb 20 9b b7 4b cl12@ : 12 15 18
c@@8 : 86 fc 20 9b b7 86 fd 2080 7@ c128 : @c OFf 12
c@1@ : 9b b7 86 fe 28 9b b7 86 d3 cl130 : 89 Bc @c
c@18 : B2 a? 17 c5 fe 90 @b a9 4d c138 : 1b 1b 1le
c@28 : 14 cS5 fd b@ O1 60 a? @ &6 cl4@ : 15 18 18
c@28 : 85 25 a5 fc 85 24 a® @6 51 cl48 : 12 15 15
c@30 : 06 24 26 25 88 dO f9 20 ae c150 : 1e 12 12
c@38 : 01 cl a9 @0 85 Sa a5 fd 42 c158 : 1b 1b 1le
c@40 : c? Bb 90 24 38 a? 14 e5 24 cl16@ : 18 1b 1b
c@48 : fd aa a9 @00 ca 30 @86 18 7b c168 : 18 18 1b
c@50 : &9 @b 4c 4c c@ 18 65 Sa 3 cl78 : le le 1b
c@358 : aa bd Of c1 85 59 a? 3c 1f cl78 : le 1le 1le
c@608 : 38 e5 59 85 59 4c 7e c@ @5 clB88 : le le le
c@68 : a6 fd a? 00 ca 30 @6 18 ee cl88 : a9 @0 8d
c@7@ : 69 @b 4c 6c c@ 18 65 Sa 17 cl90 : ee a9 c2
c@78 : aa bd @f c1 85 59 a2 @83 b1 cl98 : @c a9 17
c@80 : a%? 0@ 18 65 Sa ca d@ fa 11 cla® : a9 01 8d
c@88 : 85 5b a9 3d 85 S5c a? c3 36 cla8 : 57 a9 @7
c@98 : 85 5d 18 a5 Sc 65 59 85 e0 cib® : @01 85 59
c@98 : S5c 90 @2 eb6 S5d a? 0@ 85 c8 cibB : aa bd ci
cPa@® : 5f a5 fb B85 Se a@ 06 06 90 clc® : c1 21 @2
cPaB : Se 26 5f 88 do f9 18 a5 8b clc8 : 80 a? 02
cOb® : Se 65 S5b 85 Se 90 02 eb 89 cildd : ci c1 85
c@b8 : S5f 20 f5 c@ 06 59 a5 Sc 37 cld8 : Qe a5 Sa
clcB® : 38 e5 59 b@ B2 cb6 Sd 18 53 cle® : ab 59 bd
c@c8 : 69 3c 90 02 eb Sd 85 Sc dc cle8 : fe a9 00
c@d® : @6 Sb a5 Se 38 e5 Sb b@ 3a clf@® : @c 4c eb
c@d8 : @2 cé& Sf 18 69 3c 90 02 d7 cl1f8 : bd ad c2
cle@ : eb Sf 85 Se 20 5 cO eb 25 c200 : Sc a5 Sb
c@eB : Sa a9 @b cS5 Sa f@ @3 4c 64 c208 : Sc a5 Sb
c@f@ : 3e c@® 4c 88 cl1 a@ @02 b1 3f c21@8 : c1 85 Sd
c@f8 : Se 11 Sc 91 Sc 88 10 7 62 c218 : a5 Se 65
clOl : 60 a@ 3e a9 00 99 3d c3 be c220 : 25 Sa c?
cl@8 : 99 7c c3 88 18 f7 60 0@ 23 c228 : Se &5 Sc

Bc
26
ib
15
of
@c
ib
i8
15
ile
ib
ib
ib
ie
le
a8
a9
38
a8
cS
38
c1
24
85
Sa
20
aa
ca
cl1
85
29
29
a9
59
oo
a8

2f 12 15 18 e c23@ : 5d 99 7c c3 18 a5 Se 69 ec
@9 Oc af 12 15 c238 : @3 B85 Se a9 3c c5 Se 90 57
le @6 @9 Oc 75 c248 : O3 4c 17 c2 ad a9 c2 f@8 9d
18 18 1b 1le ce c248 : @b a? 00 8d a? c2 20 7c 04
12 15 15 18 73 c250 : c2 4c 13 c2 a%? @1 8d a9 862
af Bf 12 12 c@ €238 : c2 e6 57 a? @b c5 57 9@ f6
ib le Of 12 ce c26@ : @3 4c a9 c1 a® 3e b9 7c @8
18 1b 1b le 30 c268 : c3 91 24 88 10 f8 a9 07 6b
15 18 18 18 41 c270 : cS 02 9@ @7 ab 02 a5 fc 46
15 15 18 18 d7 c278 : 9d f8 @7 6@ a5 Sa 20 99 40
ib ie le 18 7b c280 : c2 85 Sa a5 5d 20 99 c2 13
ib 1b 1b le ea c288 : 85 S5d ab 59 bd aa c2 85 d8
ib ib 1b 1e b c29@8 : 59 abé Sc bd aa c2 85 5c 9b
ie le le 1le 78 c298 : 6@ a2 00 c? 80 f0@ 05 @a 3a
le le le le 8@ c2a@ : eB 4c 9b c2 bd cl cl 6@ 9f
c2 8d a9 c2 6e c2a8 : 00 20 92 P1 2@ @O0 01 @2 Si
@b cS5 fe bO@ 75 c2b® : @3 04 05 @6 @07 10 11 12 11
e5 fe 85 fe bO c2b8 : 13 @1 02 03 04 @85 06 06 b9
c2 a? 80 85 c7 c2c@ : @87 10 11 12 13 02 03 @4 ab
57 b2 1a a9 @5 c2cB : @4 @5 @06 @7 10 11 12 12 a7
a5 57 e? @8 e c2d® : 13 O3 04 04 @5 06 @7 7 <91
85 Sa 4c d4 ef c2d8 : 1@ 11 12 12 13 04 @5 @5 a7
28 10 20 40 05 c2e@ : B6 @7 ©7 10 11 11 12 13 36
59 aé 57 bd 2 c2e8 : 13 05 86 06 07 07 10 1@ c9
ad a8 c2 f@ 2b c2f@ : 11 12 12 13 13 @6 @6 @7 79
99 c2 85 S5a ce c2f8 : @7 10 10 11 11 12 12 13 3e
c2 85 59 a6 02 c300 : 13 7 ©7 10 10 11 11 11 4b
30 @6 18 &9 7b c308 : 12 12 13 13 13 10 18 11 Sf
18 65 57 aa bS5 c310 : 11 11 12 12 12 12 13 13 95
Sbh a9 @82 85 03 c318 : 13 11 11 11 12 12 12 12 38
10 fO @2 c6 49 c32@ : 13 13 13 13 13 12 12 12 12
@f aa bd c1 f4 c328 : 12 13 13 13 13 13 13 13 27
20 85 Se 18 6 c330 : 13 13 13 13 13 13 13 13 30
a8 b9 3d c3 46 c338 : 13 13 13 13 13 00 f ff 2d
f0 @e 18 a5 10 . . N

b9 7c c3 @5 fe Listing 1. Hauptprogramm »Shrinksprite«
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C 64

ACE>H"
93@ PRINT" {(12SPACE }N{2SPACE 3 N{7SPACE 31 {2SP
ACE»H"
948 PRINT" (12SPACE}W M{11SPACE3}NM W"
95@ PRINT"FFPPPPPPPPRPPRN{13SPACEINLFFFPPPP
PFPP":FOR X=1 TO 880:NEXT X
96@ SYS AD,S(4),S1(@)}4,5,0:5YS AD,S(4),S1
(4),10,10,4:POKE V+8,175:POKE V+9,140:
A=0
97@ FOR X=9 TO @ STEP-1
98@ A=A+1.3:SYS AD,S(4),51(4),X,X,4:POKE V
+9,140+A: NEXT X:POKE 198,0 ,
99@ POKE V+23,1:POKE V+29,1:POKE V,164:POK
E V+1,147
1000 POKE V+39,4:POKE V+21,1:POKE 198,08
1010 A=B:FOR X=3 TO @ STEP-1:A=A+3:SYS AD,
S(4),51(@) ,X,X+1,0: POKE 198,08
1020 POKE V+1,147+A:NEXT X:SYS AD,S(4),51(
2),0,0,0: X=0
103@ FOR B=1 TO 25:5SYS AD,S(4),S51(@),0,X,0
:X=23-X:FOR Y=1 TO S5@:NEXT Y:NEXT Q@:P
RINT" {CLR3"
1048 GOTO 11@
105@ END
106@ PRINT SPC(17)" {RVSON3TASTE {RVOFF3}":PO
KE 198,@:WAIT 198,255:RETURN
107@ FOR X=1 TO 6:EN$(X)="":AN$ (X)="":NEXT
: ANS (@) =" (RVSON? " : EN$ (@) =" {RVOFF 3"
1080 PRINT"SYS “;:FOR X=1 TO 6:PRINT",";AN
$(X) A% (X)EN$ (X) 3 :NEXT: PRINT: PRINT:RET
URN

<@a3>

<145>
<155>

<@39>

<@39>

239>

<204 >

<@95>
<197

<17@>
<191>
<@as8>
224>
<@36>
<@28>

<245>

<1@85>

Listing 2. Demoprogramm zu »Shrinksprite« (SchluB)

109@ DATA @,0,0,127,254,0,127,255,128,127,
255,192,63,255,224,63 ,255,240,63,7
11080 DATA 240,62,1,248,62,1,248,62,0,248,6
2,0,248,62,0,248,62,1,248,62,3,248
1110 DATA 63,7,240,43,255,240,127,255,224,
127,255,192,127,255,128,127,254,0,0
1120 DATA 0,0,0,0,0,0,63,255,248,127,255,2
48,127,255,248,63,255,2408,62,0,0,62
1130 DATA 0,0,62,0,0,63,255,192,63,255,224
,63,255,224,63,255,192,62,0,8,62,0
114@ DATA ©0,62,0,0,62,0,0,63,255,240,127,2
s5,248,127,255,248,63,255,240,0,0,0
115@ DATA 0,0,0,0,60,0,40,127,0,254,127,19
5,254,127 ,255,254,127 ,255,254, 125,255 <172>
116@ DATA 19@,124,126,62,124,126,62,124,60

<120>

<11@8>

<153>

<848>

<@86>

<188>

,62,124,24,62,124,0,62,124,0,62,124 <078>
1170 DATA 0,62,124,0,62,124,0,62,124,0,62,
124,0,62,124,0,62,124,0,62,56,0,28 <157>
1180 DATA 0,0,0,0,0,254,0,3,255,128,7,255,
192,15,255,224,31,255,240,31,199,240 <152>
1198 DATA &3,129,248,63,1,248,62,0,248,62,
0,248,62,0,248,63,1,248,53,3,248,31  <052>
1200 DATA 199,24@,31,255,240,15,255,224,7,
255,192,3,255,128,0,254,0,0,0,0,0,1 <148>
121@ DATA 255,128,15,255,240,31,255,248,63
,255,252,60,126,60,121,188,30,115 <153>
1220 DATA 216,14,241,153,143,240,27 ,207 ,24
8,61,159,252,126,63,255,255,255,254 <039>
1230 DATA 237,207,252,76,143,248,0,15,250,
49,47,255,51,191,255,255,255 <007>
1240 DATA 247,60,239,226,24,71,66,24,66 <200>

Bild 1. Um diese Achsen kiinnen Sie Ihre Sprites drehen

e o i e e G G- N LN

CEDO=IMUN LMD

e

1@ A$=CHR%(34) : PRINT" {CLR,3DOWN3}LO"A%$"SHRI
NKSPRITE"A$" ,8,1":PRINT: PRINT: PRINT: PRI
NT <@s51>

20 PRINT"NEW":PRINT:PRINT:PRINT"LA"A$"DEMO
"AF" ,8" :PRINT: PRINT: PRINT

3@ PRINT:FRINT"RUN":FPRINT" {HOME}":POKE 198
y4:FOR X=@ TO 3:POKE 631+X,13:NEXT X

242>

<@s1>

Listing 3. »Lader« fiir das Demoprogramm

Wie funktioniert's

‘Nach der Parameteriibergabe und deren Priifung auf Rich-
tigkeit wird zuerst das zu verandernde Sprite horizontal ge-
staucht und im ersten Sprite-Puffer gespeichert. Anschlie-
Bend wird der Inhalt des Puffers vertikal gestaucht und im
zweiten Sprite-Puffer gespeichert. Das Programm kopiert
dann den Inhalt des zweiten Sprite-Puffers in den Zielblock
und setzt den Sprite-Zeiger auf den Zielblock. (B. Reike/ah)
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DIE XKOMBINATION DER BEIDEM STAUCHUNGEN
IST MICHT MUR MOEGLICH, SONDERM AUCH
EFFEKTUOLL!

Bild 2. Durch die Kombination beider Stauchungen lassen sich effektvolle Bewegungen realisieren
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