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Und sie drehen sich doch 
Leicht und komfortabel lassen sich beliebige Sprites 
um die X- und Y-Achse drehen. Auch das Verkleinern 
und Vergrößern dieser kleinen Kunstwerke ist kein 
Problem. Das spart Arbeit und Zeit. 

nennt, lassen sich Sprites horizontal und vertikal ver- 
kleinern oder aber an der X- und Y-Achse drehen. Da 

die veränderten Sprites in einem neuen Sprite-Block zwi- 

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

schengespeichert werden, bleibt dasursprüngliche Spritein 

seiner vollen Pracht erhalten. Auf Wunsch läßt sich der ent- 

sprechende Sprite-Zeiger auf den neuen Block umschalten. 
Dadurch wird eine kontinuierliche, flimmerfreie Verformung 
ermöglicht. 
Shrinksprite ist mit einem einfachen SYS-Aufrufmit Parame- 

terübergabe zu starten: - 

SYS 49152 ‚ 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 überflüs- 

sig. 
Zielblock 

Hier ist die Nummer des Blocks anzugeben, in den das ge- 

änderte Sprite gespeichert werden soll. Dieser Block darf 

mit dem Ursprungsblock identisch sein. Allerdings ist dann 

das ursprüngliche 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 zı zu verstehen, 

läßt 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 zwölften und dreizehnten Bit. Die 

Drehachsen teilen das Sprite in jeweils zwei gleiche Hälften 

(Bild )). Sind die beiden angegebenen Drehfaktoren für die 
horizontale und vertikale Stauchung auf Null gesetzt, dann 

sieht das erzeugte Sprite genauso aus wie das ursprüngliche 

Sprite. Es hat sich also nichts geändert. Was aber passiert 
wenn der Drehfaktor größer 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 erhöht, 

so wird das Sprite nicht nur breiter, sondern gleichzeitig an 
der Drehachse gespiegelt. Durch diesen Effekt läßt sich das 
Sprite tatsächlich von Null bis 180 Grad drehen. 

Spritenummer 
Die Spritenummer läßt das automatische Umschalten der 

Sprite-Zeiger auf bestimmte Spriteszu. Sokann man eine kon- 

tinuierliche Bewegung erzeugen. Wird eine Sprite-Nummer 
zwischen Null und Sieben gewählt, schaltet der entsprechen- 

de Sprite-Zeiger um (bei Null wäre dies die Speicherzelle 
2040, bei Eins 2041 und so weiter). 
Die Wirkungs- und Funktionsweise von »Shrinksprite« istin 

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 für Maschinenprogrammierer 

Das Programm (Listing 1) belegt den Speicherbereich von 

$C000 bis $C33D plus 126 Byte für zwei Sprite-Puffer. Soll die 
Routine in ein Maschinenprogramm integriert werden, müs- 

sen die Speicherzellen $FB, $FC, $FD, $FE und $02 folgende 
Werte enthalten: . 

$FB -> Ursprungsblock 
$FC -> Zielblock 
$FD -> vertikale Stau- 

chung 
Anschließend muß »Shrinksprite« mit »JMP $C01% oder 

»JSR $C01% aufgerufen werden. 

$FE -> horizontale Stau- 
chung 

$02 -> Sprite-Nummer 

Name : shrinksprite caaa c3ISe c11® : 03 84 89 

c118 : 1b le 853 

c8B0 : 28 9b b7 86 fb 20 9b b7 4b c12@0 : 12 15 18 
c808 : 86 fc 20 9b b7 86 fd 20 70 c128 : Gc Bf 12 

c81® : 9b b7 86 fe 28 9b b7 86 d3 c130 : 89 @c Oc 
cBi18 : 82 a9 17 c5 fe 908 064 a9 Ad c138 : 1b 1b le 
cB28 =: 14 c5 fd bO B1 640 a9 08 46 c14@8 : 15 18 18 
c028 : 85 25 a5 fc 85 24 a0 96 51 c148 : 12 15 15 
cB35B : B& 24 26 25 88 d@. f9 28 ae - c158@ : le 12 12 
c8358 : Bl ci a9 8@ 85 Sa a5 fd 42 c158 : ib ib ie 
c840 : c9 Gb 90 24 38 a9 14 e5 24 ci68 =: 18 ib 1b 
cB48 : fd aa a9 BB ca 358 B& 18 7b c168 : 18 18 1b 
c858 : 69 Bb 4c 4c cB 18 65 5a f3 c1780 : ie ie ib 
c858 : aa bd Bf ci1 85 59 a9 Sc 1Ff c178 : le le le 
cB658 : 38 e5 59 85 59 4c 7e cB 85 c188 : le ie le 
cB68 : ab fd a9 BR ca 38 964 18 ee c188 : a9 88 8d 

c078 : 69 Bb Ac bc cQ 18 65 5a 17 c198 = ee a9 c2 
c878 =: aa bd Bf ci 85 59 a2 85 bi c198 : Oc a9 17 
cB88 : a9 88 18 645 5a ca dB fa 11 cl1la®d : a9 Bi Bd 
c088 : 85 5b a9 3d 85 Sc a9 cI 36 cila8 : 57 a9 87 
c8980 =: 85 5d 18 a5 5c 65 59 85 eB cibB : 81 85 59 
c898 : 5c 908 82 e6 5d a9 OO 85 cB cibB : aa bd ci 

cBaß : 5f a5 fb 85 Se a0 9b O4 980 cicB : ci 81 82 
cBa8 : Se 26 5f 88 da f9 18 a5 Gb cic8 : 80 a9 02 
cEb® : Se 45 5b 85 Je 98 82 e6& 89 cid® : ci ci 85 
c@b8 : 5 28 #5 cO 94 59 a5 5c 357 c1d8 : Be a5 5a 
c&8c®ß : 38 e5 59 bB 82 cöh 5d 18 53 clile® : a6 59 bd 
c&c8 : 69 3c 978 02 e& Sd 85 5c de cile8 : fe a9 88 
c8d®a : B& 5b a5 Je 38 e5 5b bB 53a cif® = @c 4c eb 

cad8 : 82 c&h 5f 18 69 Ic 98 02 d7 ci1f8 : bd ad c2 
cBeß : e4 5f 85 Se 208 f5 cO e& 25 c288 =: 5c a5 5b 
cQe8 : Sa a9 Gb c5 5a fO 85 Acc 64 c288 : 5c a5 5b 
cBf® : Je cQ® A4c 88 ci aß 32 bi 5f c21@8 =: ci 85 5d 
caf8 : Se 11 Sc 91 Sc 88 18 #7 62 c218 : a5 Se 65 
c100 : 68 aQ Se a9 BB 99 Sd c3 be c220 : 25 5a c9 
c188 : 99 7c c3 88 18 f7 42 aa 23 c228 : Se 65 Sc 
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of 12 15 18 eB Sd 99 7c c3 18 a5 Se 649 ec c238 : 

09 Gc Gf 12 15 c2358 : 83 85 Se a9 Sc c5 Je Mm 57 
le 86 09 @c 75 c248 = 85 Ac 17 c2 ad a9 c2 fB 9d 
18 18 ib le ce c248 : Ob a9 80 8d a9 c2 28 7c 094 

12 15 15 18 73 c258 = c2 4c 13 c2 a9 81 8d a9 82 
er af 12 12 c® c258 : c2 ed6 57 a9 Bb c5 57 998 fa 

1b lie Of 12 ce. c2508 : 853 4c a9 ci aß 35e b9 7c BB 
18 1b 1b le 358 c268 : c3 91 24 88 10 f8 a9 07 5b 
15 18 18 18 41 c270 =: c5 82 98 87 a6 92 a5 fc 46 
15 15 18 18 d7. c278 : 9d fB8 07 60 a5 5a 28 979 40 
ib 1e ie 18 7b c288 = c2 85 5a a5 5d 28 99 c2 13 
1b 1b 1b ie ea c288 : 85 5d a6 59 bd aa c2 85 dB 
ib ib 1b ie fb c298 : 59 a6 5c bd aa c2 85 5c 9b 
le le le ie 78 c298 : 60 a2 80 c9 88 fO 085 Ga 53a 
le le le le 88 c2a8 : e8 4c 9b c2 bd ci ci 68 9% 
c2 8d a9 c2 &e c2a8 : BO oa D2 Bl 00 30 Dı B2 51 
@b c5 fe b@ 75 cZ2b8 : 853 84 05 B&4 907 18 11 12 11 
e5 fe 85 fe bö&@ c2b8 : 153 81 82 83 84 085 86 06 593 
c2 a9 88 85 c7 c2cBß : 87 18. 11 12 13 82 0853 04 ab 
57 ba 1a a9 85 c2c8 : 84 05 86 97 10 11 12 12 a7 
a5 57 e97 88 9e c2d@ =: 13 83 84 84 05 86 87 07 91 
85 5a 4c d4 ef c2d8 : 1@ 11 12 12 13 84 085 085 a7 
os ıa 28 40 85 c2eß : 84 87 987 18 11 11 12 13 36 
59 a6 57 bd F2 c2e8 : 13 85 864 84 87 07 18 10 c? 
ad a8 c2 f@ Zb c2fBß : 11 12 12 13 13 86 04 07 79 

99 c2 85 5a ce c2f8 : 87 18 18 11 11 12 12 13 Se 
c2 85 59 a6 82 c300 =: 13 87 87 18 18 11 11 11 4b 
3@8 06 18 69 7b c388 : 12 12 13 13 13 198 18 11 5f 
18 65 57 aa b5 c318 =: 11 11 12 12 12 12 13 13 9 
5b a9 82 85 83 c318 : 13 11 11 11 12 12 12 ı2 38 

18 f@ 82 c6& 49 c328 = 13 13 13 13 13 12 12 12 12 
Bf aa bd ci #4 c328 =: 12 13 13 13 13 13 13 13 27 
oo 85 Je 18 f6 c3358 = 13 13 13 13 13.13 13 13 38 
a8 b9 3d c3 46 c338 : 13 13 13 13 13 @@ ff ft Z2d 

f8 Ge 18 a5 18 nn . . 
b9 7c c3 05 fe Listing 1. Hauptprogramm »Shrinksprite« 
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ACEIR" <@03> | 107@ DATA 9,0,0,127,254,8,127,255,128,127, 
938 PRINT" {12SPACE}INT2SPACE}N{FSPACEIM{2SP 255,192,63,255,224,63,255,240,63,7 

ACE}IH" <145> | 1188 DATA 240,62,1,248,62,1,248,62,0,248,6 
748 PRINT" {12SPACE}W M{11SPACEIN HR" <155> 2,0,248,62,0,248,62,1,248,62,3,248 
959 PRINT" PRRRRPFFRFRFEN{LSSPACEIALFPRRRFF 111@ DATA 63,7,240,63,255,248,127,255,224, 

PRPF":FOR X=1 TO 8A@:NEXT X <Q39> 127,255,192,127,255,128,127,254,0,8 
96D SYS AD,S(4) ,51(90))4,5,0:5Y5 AD,S(4) ‚51 1128 DATA 0,0,0,0,0,0,63,255,248,127,255,2 

(4) ,18,18,4:POKE V+8,175:POKE V+9,140: 48,127,255,248,63,255,240,62,0,8,62 
A=8 <039> | 1138 DATA 0,0,62,8,0,63,255,192,63, 255,224 

970 FOR X=7 TO 8 STEP-1 <239> ‚63,255,224,63,255,192,62,8,8,62,8 
I8B A=A+1.3:5Y5 AD,S(4) ,51(4) ,X,X,4:POKE V 1148 DATA 0,62,0,0,62,80,8,63,255,240,127,2 

+9, 14@+A: NEXT X:POKE 198,0 <2B4 > 55,248,127,255,248,63,255,240,8,0,8 
990 POKE V+23,1:POKE V+29,1:POKE V,164:POK 115@ DATA 9,9,0,90,68,0,68,127,8,254,127,19 

.  E V+1,147 <Q95> 5,254,127,255,254,127,255,254,125,255 
1B8@Q POKE V+39,4:POKE V+21,1:POKE 198,8 <197> | 116@ DATA 190,124,126,62,124,126,62,124,68 
1218 A=®:FOR X=3 TO 8 STEP-1:A=A+3:5YS AD, „62,124,24,62,124,08,62,124,0,62,124 

5(4) ,51(8) „X,X+1,@:POKE 198,8 <170> | 1178 DATA 0,62,124,0,62,124,8,62,124,8,62, 
1220 POKE V+1,147+A:NEXT X:5Y5 AD,S(4) ,51t 124,0,62,124,0,62,124,8,62,56,0,28 

2) ,‚0,0,8:X=® <191> | 1188 DATA 0,0,0,0,0,254,0,3,255,128,7,255, 
1038 FOR Q=1 TO 25:5Y5 AD,S(4) ,51(8) ,2,X,@ 192,15,255,224,31,255,248,31,199,248 

:X=23-X:FOR Y=1 TO SB:NEXT Y=:NEXT Q=P 1198 DATA 63,129,248,63,1,248,62,0,248,62, 
RINT" {CLR}" <058> 0,248,62,0,248,63,1,248,63,3,248,31 

1848 GOTO 118 <224> | 120@ DATA 199,240,31,255,240,15,255,224,7, 
1058 END <Q36> 255,192,3,255,128,0,254,0,0,0,0,0,1 
10868 PRINT SPC (17) " {RVSON}TASTE {RVOFF}":PO 121@ DATA 255,128,15,255,2498,31,255,248,63 

KE 198,@:WAIT 198,255: RETURN <Q28> ‚255,252,68,126,6@,121,188,38,115 
1878 FOR X=1 TO 6:EN$(X)=""zAN$(X)="":NEXT 1228 DATA 216,14,241,153,143,248,27,287,24 

: AN$ (Q) =" {RVSON}" ZEN$ (Q) =" {RVOFF}" <245> 8,61,159,252,126,63,255,255,255,254 
1888 PRINT"SYS ";:FOR X=1 TO 6:PRINT",";AN 1238 DATA 237,207,252,76,143,248,0,15,250, 

$(XIASCKIEN$ (X) 5 ENEXT=:PRINT=PRINT:RET 49,47 ,255,51,191,255,255,255 
URN <185> | 124@ DATA 247,60,239,226,24,71,66,24,66 

Listing 2. Demoprogramm zu »Shrinksprite« (Schluß) 

'<188> 

<120> 

<118> 

<155> 

<B48>. 

<BB6> 

<x172> 

<878> 

<157> 

<152> 

<052> 

<148> 

<1535> 

<B59> 

<B897> 
<200> 

NT 

"A&",8":PRINT:PRINT:PRINT 

„4:FOR X=B TO 3:POKE &31+X,13:NEXT X 

Listing 3. »Lader« für das Demoprogramm 

2! b: E . 5 . 

012345678001 E-+- SEETEIBLPE 12 A$=CHR$ (34) : PRINT" {CLR,SDOWN}LO"A$"SHRI 
: gegangen " “ egengrngeengerngen NKSPRITE"A$" ,8,1":PRINT=PRINT:PRINT:PRI 

28 PRINT"NEW"=FRINT:PRINT:PRINT"LO"A$"DEMO 

352 FRINT:FRINT"RUN":FRINT" {HOME}":POKE 198 

<BS51> 

x242> 

<251> 

Wie funktioniert's 

staucht und im ersten Sprite-Puffer gespeichert. 
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Bild 1. Um diese Achsen können Sie Ihre Sprites drehen 

und setzt den Sprite-Zeiger auf den Zielblock. (B. 

"Nach der Parameterübergabe und deren Prüfung aufRich- 

tigkeit wird zuerst das zu verändernde Sprite horizontal ge- 
Anschlie- 

ßend 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 

Reike/ah) 

on S15.2le21> 22 RER me a —— 0-10 
Man 
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u -  ODO-no Beides zusammen 

STAUCHUMNGEN 
ERMNM AUCH 

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

Vertikal 

i | 0-4 Horizontal 
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