prites und Shapes

avf dem(C128

Grafik und C128: Das heiBt
optimales Zusammenspiel
von Computer und Anwen-
dung. Wie einfach Shapes
und Sprites in der Hand-
habung sind, werden wir
Ihnen auf den nachsten Sei-
ten zeigen.

m die Programmierung der

Sprites auf dem C 64 zu erkla-

ren, ist schon viel Drucker-
schwarze verbraucht worden. Fast
schien es eher die Aufgabe von
Assembler-Programmierern zu sein,
durch die POKEWiisten und Zah-
lensysteme zu gelangen um schlieB3-
lich das Ziel - ein bewegtes Sprite
auf dem Bildschirm - zu erreichen.
Im C128-Modus erspart uns das
Basic 7.0 all diese Strapazen:
Sprites zu erstellen und zu verwal-
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ten wird zum Vergniigen. Nachfol-
gend lernen wir die dazu nétigen
Befehle bis in ihre Feinheiten ken-
nen. AuBerdem wird uns eine neue
Gruppe von GCrafikobjekten be-
schéftigen: die Shapes.

Sprifes

Sollten Sie Ihnen noch nicht
begegnet sein, die kleinen Kobolde
(»sprite« ist englisch und heif3t auf
deutsch »Kobold« oder »Gespenst«),
dann seien sie hiermit kurz vorge-
stellt. Es handelt sich um bewegli-
che grafische Objekte (daher auch
der Ausdruck MOB=movable ob-
jects, der manchmal verwendet
wird), die sowohl als mehr- als auch
als einfarbige (dann hochaufgeld-
ste) Figuren ohne Riicksichtaufden
gerade eingeschalteten Grafikmo-
dus munter iiber Text- und Grafik-

bildschirm huschen koénnen. Die
gesamte Verwaltung der Sprites
geschieht durch den VIC-Chip, was
ihr Auftreten auf den 40-Zeichen-
Bildschirm beschrankt. Bevor Sie
die folgenden Beispielprogramme
ausprobieren, sollten Sie Listing 1
»Alle Sprites« abgetippt und gestar-
tet haben.

Die Befehle zur
Spriteprogrammierung

Zehn Basic-Befehle dienen zum
Erstellen und Verwalten von Spri-
tes:

SPRDEF

Damit ruft man den Sprite-Editor
auf. Der Bildschirm wird gel6scht,
links oben erscheint ein Raster mit
24 mal 21 moglichen Positionen,
darunter fragt der Computer nach
der gewiinschten Sprite-Nummer.
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Wir haben nun die Wahl zwischen
acht vorgesehenen Sprites. Sollten
Sie schon ein MOB im Speicher
haben, dann rufen Sie es nun mit
seiner Nummer auf, ansonsten miis-
sen Sie sich jetzt festlegen: Alle wei-
teren Sprite-Befehle beziehen sich
immer auf diese Nummer. Nach
deren Eingabe wird das Rasterfeld
mit dem Inhalt eines speziellen
Speicherbereiches (aus $0E00 bis
$OFFF = dezimal 3584 bis 4095)
gefiillt, der die Informationen des
gewdhlten Sprites enthalt. Falls
noch kein Sprite definiert war, kann
dabeiauch allerlei Byte-Miill abge-
bildet werden, der uns aber vorlau-
fig nicht erschiittern soll. In der lin-
ken oberen Ecke des Rasterberei-
ches meldet sich ein Kreuz: das ist
der Spritecursor. Oben rechts
neben dem Raster ist unser Sprite
so abgebildet, wie es im Normalbe-
trieb spéater auf dem Bildschirm
érscheinen wird.

Bevor wir auf die einzelnen Optio-
nen des Sprite-Editors eingehen,
noch eine Bemerkung. Alles bisher
Beschriebene benutzt den Grafik-
Bildschirm. Ebenso wie beil der
Verwendung der hochauflésenden
und der Mehrfarbengrafik wird
dazu der Basic-Anfang nach $4000
verschoben, also iiber die Bit-Map.

Sehen wir uns nun die Mdoglich-
keiten unseres Editors an:

CLR/HOME: Damit kann das
Definitionsfeld geloscht werden.
Das befreit uns vom Byte-Miill.

HOME: Der Sprite-Cursor mar-
schiert in die linke obere Ecke.

CURSOR-TASTEN

Damit wandert der Sprite-Cursor
iiber das Rasterfeld.

RETURN: Der Cursor wird auf
den Anfang der nachsten Zeile
gesetzt.

A: Die Wiederholungsfunktion
der Tasten 1 bis 4 kann durch ein-
maliges Driicken aus-, durch noch-
maliges Driicken wieder einge-
schaltet werden.

M: Einmal Driicken schaltet den
Mehrfarbenmodus ein. Dadurch
bekommen die Tasten 1 bis 4 eine
neue Bedeutung.

Nochmaliges Driicken schaltet
wieder auf den normalen Hochauf-
lésungsmodus.

X:Ein Druck verdoppeltdasSprite
in waagerechter Richtung, ein wei-
terer Tastendruck erzeugt wieder
ein Sprite in normaler Breite.

Y: Mit dieser Taste passiert in der
Senkrechten dasselbe wie in der
Horizontalen bei der X-Taste.

ZIFFERNTASTEN 1 BIS 4
a) Im Normalmodus setzt
1: die aktuelle Hintergrundfarbe (0),

2-4: die aktuelle Vordergrundfarbe
(1.

b)Im Mehrfarbenmodus setzt

1: die Hintergrundfarbe (00)

2: eine Multicolorfarbe (01)
3:dieaktuelleVordergrundfarbe(10)
4.dieandereMulticolorfarbe(11)
ZurErlauterung:

- Im Normalmodus tritt jedes
gesetzte Bit (=1) als Bildpunktin der
Vordergrundfarbe auf, alle nicht
gesetzten (=0) erscheinen in der
Hintergrundfarbe.

- Im Mehrfarbenmodus tragen
die Bits paarweise zur Farbgebung
bei. Deshalb ist hier der Sprite-
cursor auch doppelt so breit.

CONTROL 1-8

Wahlt die aktuelle Vordergrund-
farben 1-8 aus. .

COMMODORE 1-8

Leistet dasselbe mit den Farbco-
des 9 bis 16.

Zweil Optionen werden merkwiir-
digerweise im Handbuch nicht
erwahnt, die recht niitzlich sind:

C: Das ist eine Kopierfunktion.
Nach Tastendruck erscheint die
Frage »Copy from ?«. Nach Eingabe
einer Spritenummer wird das dazu-
gehorige Muster in das aktuelle
Sprite kopiert und dieses dabei
tiberschrieben. Das ist ganz sinn-
voll, wenn man mehrere dhnliche
Sprites erzeugen mochte.

Was nicht im Handbuch
steht

Dasselbe passiert auch, wenn
man die Funktionstaste F1 betatigt.

Ist man einmal versehentlich auf
diese Tasten geraten, dann kann
man durch RETURN wieder in den
normalen Editorzustand gelangen.

CONTROL C: Erlaubt das
Umschalten zwischen den Sprites.
Nach Betatigen dieser Tastenkom-
bination verschwindet die aktuelle
Spritenummer. Gibt man nun die
gewiinschte Nummer ein, schaltet
sich das dazugehoérige Sprite an.

Zwei Moglichkeiten zum Verlas-
sen des Sprite-Editors sind vorge-
sehen:

STOPTaste: Nach dem Betatigen
der Taste verliert man alle neuen
Eingaben im Definitionsfeld.

Gibt man anschlieBend eine Spri-
tenummer ein, wird das dazugeho-
rige Muster eingeladen.

Ein anschlieBendes RETURN
fithrt zum Verlassen des Editors. Mit
READY meldet sich der Textbild-
schirm zuriick.

SHIFT-RETURN
Speichern des aktuellen Sprites

im Bereich $0EQO - OFFF.

Ebenso wie bei der STOPTaste
kann man danach durch Eingabe
einer neuen Spritenummer das
ndchste Sprite zur Bearbeitung in
den Raster holen.

Ein RETURN fiihrt zum Verlassen
des Sprite-Editors.

Interessant an SPRDEF ist, daRk
man diesen Befehl auch im
Programm-Modus verwenden
kann. Auf diese Weise kann man im
Programm ein oder mehrere Spri-
tes erstellen und anschlieBend -
also nach Aussteigen mit
STOP/RETURN oder SHIFT-
RETURN/RETURN - lduft das Pro-
gramm weiter.

Das also sind alle Mdglichkeiten
unseres Sprite-Editors: Leider feh-
len einige nétige Optionen. So ist es
nicht méglich, die frisch zusammen-
gebauten Sprites in DATA-Zeilen
abzulegen, die Multicolorregister
miissen vor dem SPRDEF-Aufruf
belegt werden, die Muster kann
man nicht invertieren, drehen oder
spiegeln.

SPRCOLOR

Im Normalmodus kann die Punkt-
farbe eines Sprites und auch die
Farbe der Bitkombination 10 des
Multicolormodus durch den
SPRITE-Befehl bestimmt werden
oder in SPRDEF durch die Kombi-
nationen von Control- oder Commo-
doretaste mit einer Ziffer. Die Bele-
gung der Multicolorregister mit
Farbe - das entspricht den SPRDEF-
Zifferntasten 2 und 4 -, also der Bit-
kombinationen 01 und 11 erfolgt
durch den SPRCOLOR-Befehl. Die
Verwendung von
SPRCOLOR A,B
fiihrt in Multicolorregister 1 (Bit-
Kombination 01 oder SPRDEFTaste
2)zur Farbe A, in Multicolorregister
2 (Bit-Kombination 11 oder SPRDEF-
Taste 4) zur Farbe B.

Somit ergibt der Befehl
SPRCOLOR 3,6 .

die Farben ROT und GRUN, ent-
sprechend den Bitkombinationen
01 und 11.

SPRITE

Dies ist zweifellos der wichtigste
Befehl fiir ein schon vorhandenes
Spritemuster. Er schaltet ein Sprite
ein und legt seine Eigenschaften
fest. Syntax:

SPRITE A BC.DE,FG

Keine Angst vor den vielen Para-
metern: Sie miissen nicht immer
alle angeben. Zur Bedeutung der
einzelnen Buchstaben:

A: Spritenummer (1 - 8)

B = 0: Ausschalten des Sprites

B = 1. Einschalten des Sprites

C: Farbcode fiir die Vordergrund-
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farbe (dasistdas Bitpaar 10 bei Mul-
ticolorsprites) (1 bis 16)

D: Prioritat gegeniiber Text:

0 = Sprite vor Text

1 = Text vor Sprite

Nebenbei: Die Prioritat von Spri-
tes untereinander wird durch die
Sprite-Nummer geregelt: 1 vor 2 vor
3 ... vor 8.

E: XVergroBerung:
0 = normale GroBe
1 = doppelte GroRe
F: YVergréBerung:
0 = normale GroRe
1 = doppelte GroBe

Sind sowohl E als auch F auf 1
gesetzt, dann erhalt man ein vier-
fach ausgedehntes Sprite.

G: Modus.
0 = normales Hires-Sprite
1 = Multicolor-Sprite

Ein Beispiel soll die Wirkung des
Befehls demonstrieren:

SPRITE 1,1,3,0,1,1,0

Dadurch wird Sprite 1 einge-
schaltet. Es ist rot, erscheint vor
Bildschirmzeichen und ist sowohl in
horizontaler wie auch in vertikaler
Richtung verdoppelt. Es handelt
sich um ein normales (also Hires-
Sprite). Nun soll das gleiche Sprite
auf die normale GroRe gebracht
werden:

SPRITE 1,,,,0,0

Es geniigt, die Werte anzugeben,
die zu dndern sind. Alle anderen
werden so libernommen, wie sie
vorher festgelegt wurden. Die Spri-
tennummer und die Kommata vor
dem zu andernden Wert sind obli-
gatorisch.

MOVSPR

Das ist ein recht vielgestaltiger
Gesellee. MOVSPR kommt von
"move sprite”, also hat dieser
Befehl mit der Positionierung und
Bewegung von MOBs zu tun. Drei
Varianten sind moglich:

a: MOVSPR n, XY

Das Sprite mit der Nummer n wird
an den Ort mit den Koordinaten XY
gesetzt. Als Bezugspunkt beim
Sprite dient die linke obere Ecke
(auch wenn diese unsichtbar ist).
Bild 1 zeigt Thnen das normale
Sprite-Koordinatensystem, das in
allen Grafik-Modi giiltig ist.

Der sichtbare Bildschirm er-
streckt sich von X =24 bis 344 und in
der Vertikalen reicht er von 50 bis
250. Fir X und Y diirfen Werte zwi-
schen 0 und 65535 eingesetzt wer-
den. Bild 1 skizziert auch, bei wel-
chen Koordinatenangaben ein
Sprite voll sichtbar ist:

Links oben miissen dazu die Koor-
dinaten (24/50) gewahlt werden.
Ein normales Sprite ist beil X =320,
einin X-Richtung gedehntesbei X =

34

Wisnary - o . ]

oo
3

f
8
ES

480 811 512 535

50

X
s

— =l

sichtbar

N

normales
Sprite-
Koordinaten-
system

Bild 1. Das normale Spritekoordinatensystem

296 gerade noch voll sichtbar. Ent-
sprechend gilt fiir die Y-Werte:
Normales Sprite bis Y=229,

in Y-Richtung gedehntes bis Y= 208.

GroRere Koordinatenwerte fiih-
ren zum Herauswandern aus dem
sichtbaren Bereich. Uberschreiten
die X- oder Y-Werte eine bestimmte
Grenze, dann treten die MOBs auf
der jeweils gegeniiberliegenden
Seite wieder ins Bild. Das ist ab
X =513 (bei gedehnten Sprites ab
48]) und ab Y=286 (bei gedehnten
Sprites ab 265) der Fall. Eine wei-
tere Erhohung der Koordinaten
fithrt dann zum Wandern iiber den
Bildschirm, zum erneuten Ver-
schwinden und schlieflich Wieder-
auftauchen auf der anderen Seite
und so weiter.

Vorhin war die Rede vom »norma-
len«Sprite-Koordinatensystem. Dar-
aus kann messerscharf geschlos-
sen werden, daf3 es auch noch ein
anderes gibt, ein »nicht normaless«.
Das ist tatsdchlich der Fall und es
handelt sich nicht nur um eines, son-
dern um eine ganze Menge ver-
schiedener Systeme. Haben Sie
namlich durch den SCALE-Befehl
ein neues Hires- oder Multicolor-
Bildschirmsystem definiert, dann
beziehen sich X und Y auf dieses,
was manchmal zu einiger Verwir-
rung fithren kann. Sollte also die
Gefahr bestehen, daBR ungewollt
aus einer frilheren Programm-
phase ein anderes Bildschirmsy-
stem giiltig ist, dann kann durch
SCALE 0 der normale Zustand her-
gestellt werden.

Hier noch ein Beispiel:

MOVSPR 1,300,100

setzt Sprite 1 an die Stelle (300/100)
im jeweils giiltigen Koordinatensy-
stem.

b: MOVSPR n,+ /X, + /Y

Damit kann man Sprite n relativ
um + oder -X (und/oder Y) zur
aktuellen Position verschieben. X
und Y dirfen wieder Werte bis
65535 annehmen, wobei durch das
Vorzeichen nun sogar eine Skalen-
breite von -65535 bis + 65535 mog-
lich wird. Auch hier beziehen sich X
und Y auf das jeweils durch SCALE
definierte Koordinatensystem (oh-
ne SCALE-Anwendung also auf das
normale Sprite-System aus Bild 1).

Auf diese Weise kann - zum Bei-
spiel in einer Schleife - das Sprite
praktisch endlos iiber den Bild-
schirm wandern. Es tritt namlich
keine Fehlermeldung auf, wenn die
Summe aus alter Position und Ver-
schiebung gréler als 65535 wird.
Beispielsweise ist es ohne weiteres
moglich (ob es sinnvoll ist, ware
eine andere Frage), folgende Kom-
bination zu verwenden:

MOVSPR 8,100,65000:MOVSPR 8,
100, + 65000

Auch ein Unterlauf unter Null ist
auf diese Weise erlaubt.

Wie Sie aus dem Beispiel erken-
nen koénnen, kann die MOVSPR-
Anweisung auch kombiniert ver-
wendet werden:

MOVSPR 1,+10,100 wverschiebt
Sprite 1 um +10 Einheiten relativ
zum vorangegangenen X-Wert und
auf die Y-Koordinate 100.

MOVSPR 2,50-20 1aRt Sprite 2 auf
die X-Koordinate 50 wandern und

(= i =1 o
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Bild 2. Die KompaBrose: MOVSPR

gleichzeitig um 20 Y-Einheiten nach
oben.
c: MOVSPR nW#V

Diese Variante des Spritebe-
wegungs-Befehls ist eine feine
Sache: Unabhéngig vom sonstigen
Programmgeschehen wird das
Sprite mit der Nummer n mit einem
Richtungswinkel W und der
Geschwindigkeit V iiber den Bild-
schirm gesteuert. Der Winkel W
wird in Grad angegeben. Bild 2
zeigt die moglichen Richtungen,
die der KompalBrose entsprechen:

Ohne Fehlermeldung sind Einga-
ben moglich zwischen -65535 und
+65535. Sinnvoll scheint das aber
allenfalls in einer Schleife, die stan-
dige Richtungswechsel durchfiihrt,
zumal negative Werte und Anga-
ben groBer als 33024 keine verninf-
tige Reaktion ergeben.

Auch fiir die Geschwindigkeit V
sind Angaben zwischen -65535 und
65535 moglich. Als sinnvoll erwei-
sen sich hier nur Werte zwischen 0
und 15. 0 stoppt die Bewegung und
15 ist die hochste erreichbare
Geschwindigkeit. Fiir hohere
VWerte ergibt sich die Geschwin-
digkeit dann zu modulo(16). (Damit
ist der Rest gemeint, der bei Divi-
sion der eingegebenen Zahl durch
16 verbleibt. So ergibt V=30 die-
selbe Geschwindigkeit wie V=14)

Eine Eigenart dieser MOVSPR-
Variante ist es, daR die Wirkung
dieses Befehls anhalt, bis die Bewe-
gung ausdriicklich durch MOVSPR
n,W # 0 auf Null gesetzt wird. Auch
ein abgeschaltetes Sprite wandert
weiter, was Sie leicht mal auspro-
bieren kénnen.
Der Befehl
MOVSPR 1,90#15
1aBt Sprite 1 mit Hochstgeschwin-
digkeit horizontal nach rechts iiber
den Bildschirm jagen.
SPRSAV

Das ist ein sehr interessanter

Befehl, dessen Anwendung wir
spéater noch detailliert untersuchen
werden. Zwei mogliche Varianten
sind vorgesehen:

a: SPRSAV n,A$ .

Einem String (hier also A$) wird
das Bitmuster des Sprite n zugeord-
net.

Mittels SPRSAV 1,A$(2)

ordnet man das Bitmuster des
Sprite mit der Nummer 1 dem
Stringarrayelement A$(2) zu.

b. SPRSAV A$.n

Das ist der umgekehrte Weg: Das
in A$ enthaltene Bitmuster definiert
nun das Sprite mit der Nummer n.

Durch SPRSAV A$(2),8 wird dasin
A$(2) gespeicherte Muster in das
Sprite Nummer 8 gelesen.

Anstelle von A$ kann jede String-
variable - auch ein Array-Element -
verwendet werden. Einige Mog-
lichkeiten, die auf diese Weise
gegeben sind: “Klonen” eines
Sprites, Definieren von mehr als
acht Sprites (jeweils acht sind
gleichzeitig auf dem Bildschirm
aktivierbar), schneller Austausch
von Spritemustern.

COLLISION

Was im C64-Modus dem
Assembler-Programmierer vorbe-
halten bleibt oder nur durch auf-
wendige POKE- und PEEK-
Operationen realisiert werden
kann, istim C 128-Modus mit diesem
und dem folgenden Befehl méglich:
COLLISION A,NNNN
fangt drei Typen von Ereignissen
ab und setzt die Programmbearbei-
tung in Zeile NNNN fort. A ist dabei
eine Typkennung:

1. Sprite/Sprite-Kollision
2: Sprite/Text-Kollision
3: Lichtgriffelaktivierung

Das Serviceprogramm ab NNNN
ist wie ein Basic-Unterprogramm zu
behandeln, also auch durch
RETURN abzuschlieRen. Die wei-
tere Bearbeitung geschieht dann
an der Stelle, wo beil dem auslésen-
den Ereignis unterbrochen worden
ist.

COLLISION stellt lediglich fest,
welcher Typ stattgefunden hat. Bei
Spritezusammenstéfen kann also
damit nicht die Spritenummer iden-
tifiziert werden. Es ist erlaubt, meh-
rere Kollisionstypen gleichzeitig zu
aktivieren. Eine Aktivierung inner-
halb eines Unterbrechungs-Ser-
vice-Unterprogrammes ist nicht
moglich: Es findet nur die Bearbei-
tung eines Typs zur Zeit statt. Falls
also mehrere aktiviert sind, sollte
einer der ersten Befehle im Unter-
programm das Abschalten aller
Kollisionsabfragen sein mittels
COLLISION A (ohne Zeilennum-

mer). Am Ende der Routine kann
dann COLLISION A ,NNNN wieder
eingeschaltet werden.

Nicht immer ist es sinnvoll, so zu
verfahren (also die Kollisionsab-
frage am Ende der Routine wieder
einzuschalten): Falls beispiels-
weise der Typ 1 (Sprite/Sprite-
ZusammenstoR) als Ausloser defi-
niert ist, muf3 bedacht werden, daB
die Uberlappung zweier Sprites
einige Zeit andauert und deshalb
das Unterprogramm mehrfach
angesteuert wird. Im einem Test-
programm (Listing 2) ist dieser
Effekt deutlich an den vielen Text-
wiederholungen zu erkennen.

Unter welchen Umstanden wird
eine Kollision erkannt? Immer
dann, wenn sich sichtbare Teile von
Sprites gegenseitig oder mit Bild-
schirmobjekten (bei Typ 2) liber-
lagern. Abgeschaltete Sprites wer-
den nicht beriicksichtigt, wohl aber
ZusammenstoBe auBerhalb des
sichtbaren Bereiches (das Hand-
buch behauptet das Gegenteil).

Probieren Sie doch einmal, in
Zeile 40 von Listing 1 die Spriteposi-
tionierung:

40 MOVSPR 17,345,100:MOVSPR
8,345,200

Nach dem Start ist keines der bei-
den Sprites mehr auf dem Bild-
schirm zu sehen, Kollisionen wer-
den aber gemeldet.

Zwei Aspekte verdienen noch Er-
wahnung: Zum einen darf man ein
Programm, indemder COLLISION-
Befehl verwendet wird, nicht durch
STOP unterbrechen. Tut man es
trotzdem, dann funktioniert nach
einem CONT die Kollisionsabfrage
nicht mehr. Zum anderen: Natiirlich
konnen alle Sprite-Befehle auch
ohne 40-Zeichen-Bildschirm betrie-
ben werden, man sieht nur nichts.
Das kann bei COLLISION ganz rat-
selhafte Effekte erzeugen. So
waren Spiele denkbar, die ein
Sprite per Joystick durch Hinder-
nisse hindurchbewegen. Das ganze
geschieht im Dunkeln (also mit ab-
geschaltetem oder nicht vorhande-
nem 40-Zeichen-Bildschirm) und
lediglich die Reaktionauf eine Kolli-
sion erfolgt auf dem 80-Zeichen-
Bildschirm. Der Phantasie sind
keine Grenzen gesetzt.

BUMP

Der Name sagt's bereits: Auch
hier geht es um Zusammenstofe,
Mit dem BUMP-Befehl kdnnen wir
einfach feststellen, welche Sprites
in eine Kollision verwickelt sind:
BUMP(A)

erschlieBt iiber die Typkennung
A zwel Sorten von Zusammen-
stéRen.
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A =1: Sprite/Sprite-Kollision
A =2: Sprite/Text-Kollision.

Der Befehl hat lediglich die Auf-
gabe, den Inhalt eines speziellen
Kollisionsregisters auszulesen. Das
allerdings macht er so griindlich,
daBR dieses Register hinterher
geloscht ist. Es empfiehlt sich
daher, diesen Wert sogleich in eine
Variable zu speichern:

V = BUMP(])

Die Zahl, die auf diese Weise
erhalten wird, muB3 allerdings erst
entschliisselt werden (siehe da, ein
alter Bekannter aus dem C64-Mo-
dus), denn jedem Sprite ist ein Bit
zugeordnet: Sprite 1 hangt mit Bit 0,
Sprite 2 mit Bit 1 zusammen und so
weiter bis zu Sprite 8, welches mit
Bit 7 geht. Findet nun die Kollision
statt, dann schalten die Bits der kol-
lidierten Sprites auf »l«. Bild 3 zeigt
Ihnen diese Zusammenhdnge und
einige Rechenbeispiele.

Ein Supercrash unter Beteiligung
aller acht Sprites wiirde dann also
die Zahl 255 ergeben. Ein kleines
Testprogramm (Listing 3) soll das
Vorgehen dabei illustrieren.

Besonders die Zeilen 90 und 100
sind sicherlich fiir Sie interessant,
well man mit ihnen die Nummern
der beteiligten Sprites feststellen
kann.

Auch hier gilt, was schon bei
COLLISION bemerkt wurde: Auch
ZusammenstoBe auBerhalb des
sichtbaren Bildschirmes werden
registriert und das auch ohne
40-Zeichen-Bildschirm. Ebenso wie
dort muR beachtet werden, daB ein
Zusammensto einige Zeit in
Anspruch nimmt, also die Reaktion
darauf meistens mehrfach erfolgt.

Im Gegensatz allerdings zu COL-
LISION, das interrupt-gesteuert
ablauft, muB die Abfrage des
BUMP-Wertes mehrfach erfolgen.
Der Befehl ist sowohl ohne als auch
mit COLLISION einsetzbar. Im letz-
teren Fall dient er als Ergéanzung im
Unterprogramm zur Feststellung
der Spritenummern.

RSPCOLOR

Damit sind Informationen zu den
aktuellen Multicolor-Register-In-
halten zu bekommen:
RSPCOLOR(A)
liefert bei
A = 1. Farbcode in Multicolorregi-
ster 1 (das ist das, welches der Bit-
kombination 01 zugeordnet ist)

A = 2: Hier wird der Inhalt des
anderen Multicolorregisters ausge-
geben, daszu der Bitkombination 11
gehort.

RSPPOS

Sollte uns die aktuelle Position
oder Geschwindigkeit eines Spri-
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Bits: 7 6 5 4 3 2

Bitwerte: 128 | 64 32 16 8 4

Sprites: a T 3] 5 4 3

Beispiele: 0 0 0 0 0 0

= 3, also Sprites 1 und 2

= 5, also Sprites 1 und 3

= 9, also Sprites | und 4

L0 0 0 0 0 0

0 1 = 129, also Sprites 1 und 8

1 1 0 0 0 0 0 0 | = 192, also Sprites 7 und 8
Bild 3. Das Ergebnis der BUMP(A)-Abfrage
tes interessieren, dann kdnnen wir (=1 Text.

das durch

RSPPOS(n,A)

erfahren. Dabelist n die Spritenum-

mer und A wieder eine Kennung

mit folgender Zuordnung:

A = 0: aktuelle X-Koordinate

A = 1: YKoordinate

A = 2: gerade vorhandene
Geschwindigkeit

Leider gibt es da eine kleine
Unstimmigkeit gegeniiber dem
Befehl MOVSPR: Gleichgiltig, wel-
ches Sprite-Koordinatensystem wir
dort durch SCALE festgelegt
haben, RSPPOS liefert immer die
Werte des normalen Systems.
RSPPOS(0) liegt daher immer zwi-
schen 0 und 511, RSPPOS(1) immer
zwischen 0 und 255. Sollten Sie bei
normalem System mittels MOVSPR
hohere Werte eingegeben haben,
dann wird hier immer modulo(512)
fiir die X- und modulo(256) fiir die
Y-Koordinate ausgegeben.

Auch die Sache mit der aktuellen
Geschwindigkeit hat einen Haken:
Falls Sie namlich den Sprite mal auf
andere Weise als durch MOVSPR
nW #V bewegen, erhalten Sie den
Wert 0 als Ausgabe von RSPPOS(2).
RSPRITE

Hier haben wir das Pendant zum
SPRITE-Befehl vorliegen. Alle dort
verwendeten Parameter koénnen
hier durch
RSPRITE(n,A)
abgefragt werden. n ist wieder die
Spritenummer, A eine Kennung mit
den Zuordnungen:

A = 0: Sprite ein- (=0) oder aus-
geschaltet (=1)

A = 1. Farbcode des Sprites (Im
Multicolormodus Farbe
der Bitkombination 10)

A = 2: Sprite vor (=0) oder hinter

A = 3. In X-Richtung gedehnt (=1)
oder nicht (=0).

A = 4. In Y-Richtung gedehnt (=1)
oder nicht (=0).

A = 5: Multicolormodus (=1) oder
normales Hires-Sprite (=0)

Joy

Dieser Befehl hat zwar nicht
unbedingt etwas mit den Sprites zu
tun, wird aber haufig zum Steuern
der Sprites eingesetzt und kommt
daher an diese Stelle. Man kann
damit auf einfache Weise den
Zustand der Joystickports abfra-
gen:

JOY(A)
fragtbei A = 1 den Port 1, und bei A
= 2 den Port 2 ab.

Bevor wir uns die Bedeutung der
Abfrageergebnisse ansehen, noch
eine Warnung: Offensichtlich ent-
spricht der Feuerknopfin Port 1 der
Taste F8, so daB im Direktmodus
immer der Maschinensprachemo-
nitor angesprungen wird, wenn
man den Feuerknopf driickt. Beim
Port 2 gibt es dieses Problem nicht.

Die mittels JOY ausgelesenen
Werte haben folgende Bedeutung:

0 = Ruhestellung

1-8 = Richtungen
(siehe Bild 4)

128 = Ruhestellung, Feuer-
knopf gedriickt

129-136 = Richtungen mit ge-

driicktem Feuerknopf
(siehe Bild 4)

Auf diese Weise kénnen wir
bequem Sprites mit dem Joystick
steuern:

100 ON JOY(2) GOSUB 300,310,320,
330,...

Im Testprogramm (Listing 4) ist

eine mogliche Variante dazu

gezeigt.
FRp
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UP

DOWN

Bild 4. Schema zur JOY-Abfrage

- Werte ohne Feuerknopf

D Werte mit Feuerknopf

RIGHT

Damit haben wir alle im Basic 7.0
enthaltenen Sprite-Befehle behan-
delt. Allerdings sind noch einige
Fragen offen geblieben, die uns
nun weiter beschaftigen werden.

Wie kann man Sprites der
Nachwelt erhalten?

1. Sprites im Speicher
a. Sprite-Daten-Speicher

Schon beim SPRDEF-Befehl
haben wir diesen Speicherbereich
zwischen 3584 und 4095 ($0E00 bis
OFFF) erwahnt, in dem die Spriteda-
ten landen, wenn ein Sprite durch
Shift-Return gespeichert wird. Pro
MOB befinden sich dort -in der Rei-
henfolge der Spritenummern - je 63
Byte und eine Endmarkierung (das
ist ein 0-Byte). Verfligbar bleiben
diese Daten, bis sie liberschrieben
oder der Computer abgeschaltet
wird.
b. Sprite-Strings

Noch fliichtiger ist die Existenz
der Daten im String, der durch
SPRSAV gebildet wird. Schon ein
CLR macht der Kunst den Garaus.
In jeweils 67 Byte (die letzten vier
enthalten immer die Werte 23, 0, 20,
0) finden sich dort die Bitmuster.
Sollten Sie einmal versuchen, so
einen String (z.B. A$) durch PRINT
A$ auf dem Bildschirm zu zeigen,
dann mussen Sie sich auf allerhand
Uberraschungen gefat machen:
Alle Bytewerte von 0 bis 255 kénnen
auftreten und wirken so, als waren
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sie mittels CHR$(Wert) zur Ausgabe
aufgerufen worden. Wenn also der
Wert 147 zufallig dabei sein sollte,
dann wird der Bildschirm geldscht,
etc. Jedes RUN flihrt librigens eben-
fallsein CLR aus. Auchdasistdaher
nicht die richtige Methode, die
miihselig konstruierten Sprites
etwaslanger am Leben zu erhalten.

Sowohl im Speicher als auch im
String haben die Sprite-Daten
genau dasselbe Format (bis auf die
letzten Bytes, die im einen Fall aus
einer 0, im anderen aus den Zahlen
23,0,20,0 bestehen). Das kénnen Sie
selbst nachpriifen am Programm
"VERGLEICH SPRDT” (Listing 5).

Nach dem Start werden zunachst
die Spritedaten von der Diskette
geladen und dann in Strings einge-
lesen. AnschlieBend erscheinen
auf dem Bildschirm Sprite fiir Sprite
die Bytewerte sowohl aus dem Spei-
cher als auch aus dem String.
2. Sprites auf Diskette und
Kassette.
a. BSAVE

Eine elegante Methode zur Ver-
ewigung unserer Sprites ist das
Speichern des Spritespeichers mit-
tels des BSAVE-Befehls. Man
schreibt dazu:
BSAVE”Name”ON BO0,P3584 TO
P4095

Damit sind dann alle acht Sprites
erfaBt. Leider arbeitet dieser
Befehl nicht mit der Kassettensta-
tion, denn es sind nur Geratenum-
mern von 4 bis 15 zuldssig. Das Wie-

dereinladen geschieht dann (wie in
den hier vorgestellten Beispielpro-
grammen) mittels:
BLOAD”Name”ON B0

b. Vom Monitor aus

Damit ist es nun auch Benutzern
der Datasette moglich, den Sprite-
speicher auf Kassette zu sichern.
Der Monitor verfiigt iiber ein Kom-
mando S zum Speichern beliebiger
Speicherbereiche. Mittels MONI-
TOR oder der Funktionstaste F8
schalten Sie den Monitor an, dann
verwenden Sie:
S”Name”,01, + 3584, + 4095
(Kassette) oder
S”Name”,08, + 3584, + 4995
(Diskette).

Mit Hilfe des L-Kommandos im
Monitor kann solch ein File dann
problemlos wieder geladen wer-
den:

L”Name”,0l(oder 08), + 3584

c. Als sequentielles File

Hat man die Sprites in Strings
abgelegt (das diirfen dann auch
mehr als acht sein), dann kann man
sich der iiblichen Techniken zur
Speicherung in sequentiellen
Dateien bedienen. Allerdings kann
es manchmal dabei Schwierigkei-
ten mit bestimmten Byte-Inhalten
geben. So ist es durchaus moglich,
daB ein Byte zufillig den Inhalt 13
(also einem RETURN entspre-
chend) hat, was zu Stdrungen beim
Wiedereinlesen fiihren kann. In
solchen Fallen kénnte man die ein-
zelnen Bytes (wie im Programm
VERGLEICH SPRDT geschehen) in
die ASCII-Zahlen wandeln und in
dieser Form als SEQ-File spei-
chern. Diese Moglichkeit werden
wir nicht weiter beschreiben, weil
die Speicherung per Monitor oder
BSAVE schneller und effektiver
erscheint.
3. Fiir ein Listing

Viele Programme werden nichtin
Form von Disketten- oder Kassetten-
files, sondern einfach auf dem
Papier weitergegeben. Dieses Pro-
blem l16sen bessere Sprite-Editoren
durch eine Funktion, die alle Werte
in DATA-Zeilen an ein Programm-
ende anhédngt. In SPRDEF existiert
diese Mdglichkeit leider nicht, was
uns dazu zwingt, selbst die Initiative
zu libernehmen.

a. Aus dem Speicher in DATAs
Dazu haben wir ein kleines Pro-
gramm »SPRITEDATAS« gestrickt
(Listing 6), das Sie mit der MERGE-
Funktion an Ihr eigenes fertiges
Spriteprogramm anhdngen kon-
nen. Noch eine Warnung: Wenn Sie
SPRITDATAS abgetippt haben,
speichern Sie es unbedingt vor
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einem RUN ab, denn es verabschie-
det sich am Ende des Programm-
laufes aus Threm Basicspeicher.
Nun also zur Verwendung des Pro-
grammes. Man startet es durch
RUNG63000. Das Auslesen des
Sprite-Datenspeichers geschieht
im FAST-Modus (der 40-Zeichen-
Bildschirm verabschiedet sich vor-
iibergehend), danach erscheinen
jeweils zwei Programmzeilen (mit
Zeilennummern ab 63020) und dar-
unter ein GOTO 63009. AuRerdem
meldet sich ein BREAK und READY.
Mittels der HOMETaste und 3
aufeinanderfolgenden RETURNSs
iibernehmen Sie die Zeilen ins Pro-
gramm und erzeugen den nichsten
Bildschirm, wo das Spielchen dann
ebenso weitergeht. Insgesamt
machen wir das achtmal (fiir 8 Spri-
tes). Zu guter Letzt wird in Zeile
63040 noch eine Einleseschleife
iibernommen und es meldet sich
der Befehl DELETE 63000-63011.
Haben Sie auch das mit HOME und
zwel RETURNs iibernommen, dann
ist der DATA-Generator geltscht
und an Thr Programm wurde die
gesamte DATA-Sequenz ange-
hangt. Als letzte Zeile finden Sie
beim Listen noch die Einlese-
schleife, zu der Sie nun nur noch an
passender Stelle Ihres Program-
mes mittels GOSUB 63040 springen
miissen.

Es gibt sicherlich elegantere
Moglichkeiten, DATA-Zeilen zu
generieren. So konnten wir auch
den Tastaturpuffer verwenden. Das
aber iiberlassen wir Ihrer Schop-
ferkraft.

b. Aus den Strings in DATAs

Auch das Ubertragen der String-
inhalte in DATA-Zeilen ist eine
Losungsmoglichkeit unseres Pro-
blems. Sie ist sogar sehr ver-
lockend, weil wir damit auf einen
Streich mehr als acht Sprites ins
Listing schreiben kénnten. Die Pro-
grammierung wird aber etwas kom-
plizierter, weil hier nicht mehr der
ganze Inhalt des Sprite-Strings in
einen Zeilen-String gelesen wer-
den kann. Es gibt eine Reihe von
Strategien um das Problem zu 16sen
(mehr oder weniger einfache, was
teilweise mit dem Auslesen der
DATAs zusammenhangt), auch hier
sind Sie gefordert!

Koppeln von Sprites

Sollten Sie ein komplexeres grafi-
sches Gebilde erzeugen wollen als
es mit einem Sprite moglich ist,
dann koénnen Sie auch mehrere
Sprites koppeln. Am Beispiel von
vier Sprites zeigt Thnen Bild 5 die
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0, [X+20), Y] [X+48), Y]
SPRITE 1 SPRITE 2
[X, (¥+ 200> X 29 (20 [0<+48), (¥+2D)]
SPRITE 3 SPRITE 4
X, (Y+42)] [(X +24), (Y+42)] 00449, (Y +42)
Bild 5. Koppeln von vier Sprites

dazu notigen Koordinatenwerte:

Das Prinzip ist einfach: Weil jedes
Sprite in X-Richtung 24 Bit breit ist,
ergibt sich fiir die X-Koordinate des
Nachbarsprites bei nahtloser Ver-
bindung ein um 24 groBerer Wert.
21 Bit miBt ein MOB in der Vertika-
len, wodurch sich Y+21 fiir ein
unterhalb des ersten gelegenes
Sprite berechnet als Y-Koordinate.
Das Programm »wWIER SPRITES«
(Listing 7) demonstriert die Verhalt-
nisse.

Zunachst wachst ein grafisches
Objekt aus vier Sprites zusammen.
Dieses kann dann mit dem Joystick
in Port 2 (nach Druck auf den Feu-
erknopf) ilber den Bildschirm
gesteuert werden (Zeile 300). Ein
weiterer Druck auf den Feuerknopf
beendet das Programm. Wenn Sie
bei bestimmten Richtungen genau
hinsehen, werden Sie eine leichte
Unstimmigkeit in der Bewegung
feststellen. Bei noch gréBeren
Objekten scheint Basic fiir diese
Steuerung doch etwas zu langsam
zu werden und man muf auf
Maschinensprache umsteigen um
eine fliilssige Bewegung zu errei-
chen.

Mebhr als acht Sprites

Hier soll nicht die Rede sein von
trickreichen Anwendungender Un-
terbrechungsprogrammierung per
Assembler, die es tatsachlich
zuldaPRt, mehr als acht Sprites
GLEICHZEITIG auf dem Bild-
schirm zu zeigen. Vielmehr geht es

uns um die schnelle, nacheinander
ausgefiihrte Abbildung. Sehen Sie
sich dazu zuerst einmal das Pro-
gramm »SPRITE-TRICK« ( Listing 8)
an. Hier liegen acht Spritemuster
vor, die nacheinander - mit pro-
grammierter Verzogerung, weil's
sonst zu schnell ginge - auf dersel-
ben Bildschirmstelle gezeigt wer-
den. Es ergibt sich ein kleiner
Trickfilm.

Nun sind acht Teilbilder ein etwas
drmlicher Bewegungseffekt. Um
wirklich langere Passagen zu zei-
gen, miiten wir anders verfahren.
Das soll im Programm »24 SPRITES«
demonstriert werden.

Das Geheimnis - Sie haben es
sicherlich schon langst vermutet -
liegt im SPRSAV-Befehl begriindet.
24 Spritemuster wurden hier in ein
Stringarray eingelesen (Zeilen 20
bis 80). Wahrend die Sprites auf
dem Bildschirm aktiv sind (die Akti-
vierung erfolgt schon in den Zeilen
130 bis 150), wechseln wir durch die
Zuordnung anderer Spritemuster
aus den Strings ihre Erscheinungs-
formen. Das geschieht in der
DO..LOOP Schleife ab Zeile 170.
Hier geschieht das - wegen des
hiilbschen Mustereffektes - zyklisch
(durch Driicken von » —« konnen Sie
dasProgramm beenden), man kann
sich aber ohne weiteres vorstellen,
wie ein oder mehrere grof?e Arrays
gebildet und dann fortlaufend
deren Spritemuster verwendet
werden koénnen. Gleichzeitig sind
die sich &ndernden Sprites noch

beweglich. ..
= ].‘ ! 1
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(X1, Yl)ﬂ'}

OX2, Y2)

Bild 6. Zur Syntax des SSHAPE-Befehls

Sie sehen, daB kaum Grenzen
gesetzt scheinen, allerhand Inter-
essantes auf dem Bildschirm ablau-
fen zu lassen.

Noch ein paar Sprite-
Besonderheiten

1. Sprites und Splitscreens

Beim C128 haben wir ja in den
Grafik-Modi 2 und 4 die Moéglich-
keit, sowohl hochauflésende (oder
aber Multicolor-) Grafik als auch
Text auf einem Bildschirm gleich-
zeitig darzustellen. Damit ist nicht
etwa der CHAR-Befehl gemeint,
sondern durch eine spezielle Tech-
nik, die den Rasterzeileninterrupt
ausnutzt, wird der Bildschirm tat-
sdchlich in zwel verschiedenen
Modi betrieben.

Wie verhalten sich nun die Spri-
tes auf solch einem Bildschirm? Wie
es Kobolden ansteht, scheren sie
sich iberhaupt nicht darum! Pro-
bieren Sie mal das Programm VIER
SPRITES mit einer kleinen Ande-
rung aus: In die Zeile 130 fiigen Sie
noch ein GRAPHIC 2,0,12 (oder fiir
den Multicolormodus GRAPHIC
4,0,12) und starten dann. Ohne
Reaktion von Seiten der Sprites kon-
nen Sie diese iiber die in der Bild-
mitte liegende Modusgrenze hin-
wegsteuern. Allerdings reagiert
der Bildschirm mit einem penetran-
ten Flattern der Grenzlinie, wenn
das Sprite genau darauf liegt.

Falls Sie dasselbe mit dem Grafik-
Modus 4 (also GRAPHIC 4,0,12) pro-
bieren, wiirde es uns interessieren,
ob auch Ihr Computer nach einiger
Zeit mit irgendeiner Fehlermel-
dung aussteigt. Beim Modell des
Autors hat er sich so verhalten.
Wenn er sich dann die als fehlerhaft
gemeldete Zeile listen lieR, befan-
den sich allerlei merkwiirdige -
anscheinend =zufallig erzeugte -
Fehler darin. Zuvor aber war die
Zeile fehlerfrei gewesen! Man
sollte offensichtlich diese Moglich-
keit mit etwas Vorsicht gebrauchen.
2. Sprites und Windows.

Ebensowenig wie sich Sprites um
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den Splitscreen kiimmern, scheren
sie sich um Windows. Probieren Sie
es mal aus, indem Sie in Zeile 130
des Programmes »WVIER SPRITES«

noch ein Window definieren (zum

Beispiel mit WINDOW §5,5,20,10).
Unbeirrt von allen Einschrankun-
gen, denen unser Text unterworfen
ist (hier die Aufforderung zum
Benutzen des Port 2), 14Rt sich unser
Spritegebilde kreuz und quer ver-
schieben.

Die Sprites an sich sind damit
zundachst einmal durchleuchtet.
Legen wir sie also fiir eine Weile
beiseite und wenden wir uns den
anderen Grafikobjekten des C128
zu, den Shapes.

Was sind Shapes?

Wie so vieles aus der Computer-
kultur stammt auch dieses Wort aus
dem angelsachsischen: Shape
heif3t ins Deutsche iibersetzt soviel
wie Form, Gestalt, Umrif. Hier
bezeichnet Shape einen genau
definierten Bildschirmausschnitt,
der gespeichert und wiederver-
wendet werden kann. Wie das mit
dem C128 geschieht, soll nun
erklart werden.

SSHAPE

Dies ist der Befehl, mit dem ein
Bildschirmbereich in einen String
eingelesen werden kann. Seine
Syntax ist
SSHAPE A$,X1Y1,X2Y2

A% ist hier dann eine beliebige
Stringvariable, auch ein Array kann
Verwendung finden. X1 bis Y2
bezeichnet die Eckkoordinaten des
Rechteckes, dessen Inhalt als
Shape definiert werden soll. Bild 6
soll das etwas verdeutlichen:

(X1YD gehoren zum linken obe-
ren und (X2Y2) zum rechten
unteren Eckpunkt. Es ist auch még-
lich, X2 und Y2 wegzulassen. In die-
sem Fall werden durch den
SSHAPE-Befehl einfach die aktuel-
len Koordinaten des Grafik-Cursors
eingesetzt.

Falls es noch unklar sein sollte: Im
Cegensatz zu Sprites, die jedem

Bildschirm-Modus trotzen (also
sowohl als Hires- oder Multicolor-
sprites im Text, als auch im
Hochauflésungs- und im Multicolor-
modus auftauchen koénnen), sind
Shapes fest mit dem aktuellen
Modus verbunden.

Ein Shape ist ein Grafikobjekt,
kann daher auch nur in den Grafik-
modi auftreten und definiert wer-
den. Also in denen, die durch GRA-
PHICn erzeugt werden, wobei n
von 1 bis 4 geht. AuBerdem ist ein
Multicolorshape auch nur im Multi-
colormodus ein solches. Schaltet
man beispielsweise mittels
GRAPHIC] um in den normalen
Hochauflésungsmodus, wird auch
unser Shape nur als hochaufgelo-
stes sichtbar.

Wie wir uns aus all dem schon fast
denken konnen, ist das Koordina-
tensystem, auf das sich die Anga-
ben Xl bis Y2 beziehen, das im
jeweiligen Modus giiltige. Im Nor-
malfall also im Hires-Modus X von 0
bis 319 und Y von 0 bis 199. Im Multi-
colormodus geht X nur von 0 bis 159.

AS$ ist ein String. Fiir Strings gilt
beim C128 die Begrenzung auf
maximal 255 Byte. Ein durch
SSHAPE in einen String zu schrei-
bendes Gebiet darf also eine
gewisse Grofe nicht iiberschrei-
ten. Bezeichnen wir als

DX = X2 -X1
und als
DY = Y2-Y1

dann gilt fiir die Bytemenge im
String im Hochauflésungsmodus
die Formel:
Lh=INT({(ABS(DX)+1)/8 +.99)*(AB-
SOY)+D+4 .

Im Multicolormodus gilt statt-
dessen die Cleichung:
Lm=INT((ABS(DX)+ 1)/4 + .99)*(A-
BS(DY)+1D)+4

Die Addition von 4 am Ende der
Formeln ergibt sich durch vier Byte,
die den Schluf3 des Shape-String
bilden und SteuergroBen enthalten.

Natiirlich kénnen Sie jedesmal,
wenn Sie ein Shape erstellen, von
dem Sie argwdhnen, es konne zu
grofB sein fiir den String, unsere For-
meln anwenden. Eine Hilfe soll
Ihnen Listing 9 »SSHAPE-TABELLE«
geben. In der vorliegenden Form
druckt es eine Liste aus, in deren
linker Spalte Werte fiir eine Y-Diffe-
renz stehen. Rechts daneben sind
die maximal zuldssigen DX-Werte
angegeben sowie die sich erge-
bende Stringldange. Aufdiese Weise
kénnen Sie - ausgehend von DY -
mit einem Blick erkennen, wie groB
DX sein darf. Es empfiehlt sich,
noch drei weitere Tabellen auszu-
drucken. Da ist zunadchst einmal
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interessant, wie der Maximalwert
von DY beil gegebenem DX aus-
sieht. Zu diesem Zweck ist lediglich
die Reihenfolge des Ausdruckes
und der Rechenoperationen zu
andern:

In Zeile 20 kommt dann X-DIFF
vor Y-DIFF, Zeile 40 enthalt X=0, in
Zeile 50 schreiben wir DO UNTIL
X =320, in der néachsten Zeile 60
steht: X=X+1Y=0. Zeile 70 wird zu
DO UNTIL Y=200 und Zeile 80 zu
Y=Y+1. SchlieBlich wird auch in
Zeile 90 noch die Reihenfolge des
Ausdruckes umgestellt zu PRINT
#1,X1Y1Z.

Diese beiden Tabellen beziehen
sich auf Shapes im Hochaufldsungs-
modus. Zwei weitere Tabellen fiir
den Multicolormodus bekommen
Sie, wenn Sie in Zeile 30 die vorhin
angegebene Berechnungsfunktion
zu diesem Modus einfiigen. Nur die
Zahl 8 muB3 dazu in eine 4 verandert
werden.

Sollte dann, trotz all dieser
Berechnungsmdoglichkeiten - man
sieht ja nicht jedesmal in die Tabel-
len-der zu speichernde Shape gro-
Ber werden als 255 Byte, dann mel-
det unser Computer einen STRING
TOO LONG ERROR.

Einen Aspekt zum SSHAPE-
Befehl miissen wir noch bespre-
chen, weil es da einige Verwirrung
geben kann: Wie reagiert SSHAPE
auf ein durch SCALE verandertes
Bildschirmsystem? Die Koordina-
tenangabe bei SSHAPE muf dann
ebenfalls in den aktuell giiltigen
Werten geschehen. Man mufR sich
also nicht um die Organisation des
Koordinatensystems kiimmern,
denn durch SSHAPE wird automa-
tisch die Umrechnung auf den nor-
malen Bildschirm vorgenommen.
Lediglich bei der Berechnung der
Stringlange miissen einige Korrek-
turen eingefiigt werden.

Nehmen wir an, wir hatten durch
SCALE 1LXM,YM ein System defi-
niert, dann liegen (im Hochauflo-
sungsmodus) die VergroBerungs-
faktoren
FX = XM/320
FY =YM/200
vor und die Beziehungen fiir die
Stringldnge lauten dann:
Hochauflésungsmodus:
Lh=INT(ABS(DX*320/XM)+1)/8
+.99)* (ABS(DY*200/YM)+ 1) +4
Multicolormodus:
Lm=INT((ABS(DX*160/XM)+1)/4
+.99)* (ABS(DY*200/YM)+1)+4

DX und DY sind dabei im aktuel-
len Koordinatensystem geltende
Werte,

Begniigen wir uns nun mit dem
SSHAPE-Befehl (es gdbe noch eini-
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ges zu untersuchen) und wenden
wir uns dem Gegenstiick, ndamlich
dem GSHAPE-Befehl zu.

GSHAPE

Ein durch SSHAPE im String
gespeichertes Bild kann durch die-
sen Befehl nun wieder auf dem Bild-
schirm dargestellt werden:
GSHAPE A$,XY M

A$istderunsnunschon bekannte
Speicherstring, der durch SSHAPE
definiert wurde. Es kann jede
Stringvariable oder ein String-
Array-Element verwendet werden.

XY sind die Koordinaten im
aktuellen System, an die die linke
obere Ecke unseres Shapes gelegt
werden soll.

Interessant ist die Angabe von M.
Hier dreht es sich um einen Darstel-
lungsmodus, von dem es hier vier
Moglichkeiten gibt:

M = 0: Unser Shape wird genau-
so abgebildet, wie es definiert
wurde. Schon an dieser Stelle auf
dem Bildschirm vorhandene Ob-
jekte werden iiberdeckt. Dasselbe
ergibt sich, wenn wir diesen Para-
meter einfach weglassen.

M = 1. Das Shape wird invertiert
abgebildet. Auch hier liberdeckt
das Shape vorhandene Objekte.

M =2: OR-Modus: Bildpunkte
werden sichtbar, wenn sie zum
Shape oder zu vorhandenen Objek-
ten gehoren. Beide Bilder iiberla-
gern sich so.

M = 3: AND-Modus:Bildpunkte
werden nur dann gesetzt, wenn sie
sowohl zum Shape als auch zum
Bildschirmobjekt gehéren.

M = 4: EOR-(oder XOR-) Modus:
Bildpunkte werden nur dann
gesetzt, wenn das entsprechende
Bit fiir Shape und Bildschirmobjekt
ungleich ist.

Die Modi 2, 3, 4 sind etwas schwer
vorstellbar. Zur Verdeutlichung fin-
den Sie hier ein kleines Demonstra-
tionsprogramm namens »GSHAPE-
MODI« (Listing 10). Hier wird zuerst
ein Shape definiert, dann der
gesamte Bildschirm quergestreift
und schlieBlich das soeben
erstellte Shape in allen fiinf Modi
darauf dargestellt. Die Wirkung ist
auf diese Weise ganz gut zu erken-
nen, besonders bei den Modi 2, 3
und 4.

Der Modus 4 ist aufgrund der
EOR-Behandlung interessant: Wird
namlich auf dieselbe Stelle noch
einmal das Shape im Modus 4
gezeichnet, dann verschwindet es
ganz und der Bildschirmhinter-
grund ist wieder vorhanden. Will
man Shapes bewegen, ohne Bild-
schirmobjekte zu zerstéren, dann
ist diese Darstellungsweise ganz

gut dazu geeignet.

Die Frage, wieviele Shapes man
definieren und auch darstellen
konne, eriibrigt sich fast: Beliebig
viele, solange der Speicherplatz fiir
die Strings reicht. Und davon haben
wir eine ganze Menge! Man kénnte
sich also eine ganze Bibliothek von
Hochauflosungs- oder Multicolo-
robjekten zulegen und diese dann
bei Bedarf abrufen. Sollte fiir ein
Objekt der String zu kurz sein, kon-
nen - ebenso wie wir es beil den
Sprites schon praktiziert haben -
mehrere Shapes gekoppelt wer-
den. Sie erkennen schon: Auch hier
sind die Moglichkeiten sehr breit.

Zusammenspiel von SSHAPE und
GSHAPE.

Eine Frage haben wir noch offen
gelassen, die eine recht ver-
lockende Konsequenz in sich birgt:
Wenn man mittels der SCALE-
Anweisung die Systeme Dbei
SSHAPE (also beim Aufbau des
Shapes) und bei GSHAPE (bei der
Abbildung) unterschiedlich wahlt,
kann man dann Shapes verkleinern
oder vergréBRern?

Die Antwort ist leider nein. Bel
GSHAPE werden nur die Koordina-
ten eines (des linken oberen) Eck-
punktes angegeben. Lediglich auf
den Darstellungsort hat somit ein
unterschiedliches Koordinatensy-
stem eine Wirkung, nicht aber auf
die Shape-GropRe.

Bewegen von Shapes

Im Gegensatz zu den Sprites ist
das Bewegen von Shapes eine lang-
weilige Angelegenheit. Jedem
Shape-Aufbaudurch GSHAPE kann
man ganz geruhsam zusehen. Zwar
ist es durch Sequenzen wie:

FORI = 0 TO 200

GSHAPE A$,11,4

GSHAPE A$,11,4
NEXTI
moglich, Shapes ohne Schaden fiir
den Bildschirminhalt iber den
Sichtbereich ziehen zu lassen. Das
ganze dhnelt aber bei weitem nicht
der Sprite-Bewegung. Aus diesem
Grund ist es anzuraten, bei der
Bewegung von Bildschirmobjekten
- wann immer moglich - Sprites zu
wahlen.
Shapes der Nachwelt erhalten

Wir stehen bei den Shapes dem-
selben Problem gegeniiber wie bei
den Sprites. Auf welche Weise kann
ein einmal erstelltes Shape fiir wei-
teren Gebrauch beiseitegelegt
werden?

1. Shapes im Speicher
a. Der Shape-String

Durch SSHAPE wurde ein String
geschaffen, der die dleiche
Lebensdauer hat wie jede andere
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Variable: RUN und CLR I&schen
ihn.
b. Shape im Sprite-Speicher

Wir werden spater eine Moglich-
keit kennenlernen, die es unter
gewissen Umstdnden erlaubt, ein
Shape zum Sprite zu machen. Auf
diese Weise gelangt das Muster
dazu dann in den Speicherraum,
der den Sprites vorbehalten ist und
iiberlebt, bis der Computer abge-
schaltet oder der Speicher iiber-
schrieben wird.

2, Shapes auf Diskette oder
Kassette

Damit wird es nun wirklich inter-
essant. Der Massenspeicher kann
Shapes »auf ewig« festhalten.

a. Shape-Strings direkt

Im Grunde genommen sollte es
moglich sein, den durch SSHAPE
definierten String direkt als
sequentiellen File auf Diskette oder
Kassette abzulegen und zu lesen.
Allerdings ergeben sich hier - wie
auch schon bei den Sprite-Strings -
Schwierigkeiten beim Lesen. Weil
im Prinzip alle Bytewerte von 0 bis
255 auftreten konnen, also auch ein
Wert, der einem RETURN oder
einem Anfiihrungszeichen ent-
spricht, wird der String nicht immer
vollstandig und fehlerfrei gelesen.
Dazu kommt das Problem, dal? die
Shape-Strings unterschiedliche
Langen aufweisen koénnen. Wie
bestimmt man das Ende eines sol-
chen Files?

b. Als ASCII-Werte speichern

Ebenfalls bei den Sprites wurde
diese Moglichkeit schon angedeu-
tet: den Shape-String auseinander
zu nehmen und jedes Byte in Form
seines ASCII-Wertes zu speichern.
Eine Variante dieses Verfahrens
zeigt Thnen das Listing 11 »SHAPE
SPEICHERN¢«. Hier wird zuerst ein
Shape (einfach ein Kreis) erzeugt
und in A$ abgelegt. Ein Unterpro-
gramm druckt auf dem Textbild-
schirm (fiir Benutzer von 2 Bildschir-
men sofort, fiir andere erst spater
sichtbar) die ASCII'Werte des
Strings aus. In Zeile 40 wird der alte
File SHAPEI geltscht und dann ab
Zeile 50der neue auf Diskette abge-
legt. Benutzen Sie eine Datasette,
dann sind lediglich in den Zeilen 60,
80, 120 und 180 die DOPEN und
DCLOSE gegen OPEN und CLOSE
mit den entsprechenden Geréte-
nummern auszutauschen. Nun sind
wir eigentlich schon fertig: In Zeile
100 16schen wir alle Variablen, den
Grafikbildschirm und starten den
zweiten Teil des Programmes, der
nur zur Kontrolle den File einliest
und unser Shape abbildet. Zusatz-
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lich werden auf dem Textbild-
schirm wieder die Stringlange und
die eingelesenen ASCII-Werte
abgebildet. Beide Ausdrucke las-
sen sich gut vergleichen (Benutzer
eines Bildschirmes kommen in die-
sen GenuB, wenn sie nach Ende des
Programmes durch GRAPHICO
den Textbildschirm einschalten).

c. Eine unorthodoxe Losung

Etwas exotisch und daher hier nur
kurz skizziert ist die folgende Vor-
gehensweise: MittelsdesPOINTER-
Befehls (hier also POINTER(A$))
sucht man in BANK 1 den String-
descriptor. Die dort genannte
Adresse und Lange verhilft uns
dazu, den Speicherbereich, in dem
wir unseren String stehen haben,
durch BSAVE abzuspeichern.

Beim Wiedereinladen miiBte
man zundchst einen String definie-
ren, dann durch BLOAD dessen
Inhalt an eine beliebige Speicher-
stelle packen und den Stringdes-
ciptor darauf richten.

Das erscheint im ersten Moment
ziemlich kompliziert zu sein, kénnte
aber - besonders bei Verwendung
vieler Shapes - schneller funktio-
nieren. Damit wiirde beispiels-
weise ein festgelegter Speicherbe-
reich fiir alle Shapes en bloc ein-
oder auslesbar werden. Probieren
Sie's doch mal!

3. Shapes fiir ein Listing

a. Als Zeichenvorschrift

Haufig werden Shapes durch
einige  wenige  Grafik-Befehle
erstellt. Die einfachste Methode -
der wir uns auch bisher bedient
haben in den Beispielprogrammen
- 1ist es daher, die Zeichenvorschrift
ins Programm  einzuarbeiten.
Manchmal st63t man damit aber an
Grenzen: Wenn beispielsweise der
Ausschnitt eines Multicolorbildes
als Shape verwendet werden soll,
das auf dem Grafiktablett erstellt
wurde oder wenn es sich um ein
Teil eines Fractals handelt, das 25
Stunden bis zur Fertigstellung dau-
ert etc.

b. Shapes in DATA-Zeilen

Ahnlich wie wir bei Sprites einen
DATA-Generator verwendet haben,
der sich nach seiner Verwendung
selbsttatig 10scht, geschieht das
nun hier auch. Im Programm
»SHAPE DATA« (Listing 12) ist auRer-
dem noch ein kleiner Testteil ent-
halten.

Wie gehabt, wird hier zuerst ein
Shape (ein Kreis) erzeugt, dann
endet das Programm an einem
STOP in Zeile 6. Wenn Sie mit dem
40-Zeichen-Bildschirm  arbeiten,
dann fiigen Sie bitte vor das STOP-

Kommando noch ein GRAPHIC 0
ein, denn alles, was nun folgt, ist
Text. Das STOP-Kommando wurde
eingebaut, um Ihnen die Moglich-
keit zu geben, an dem Shape vor
dem Aufruf des DATA-Generators
noch etwas zu verandern. Ist allesin
Ordnung, dann geben Sie bitte
CONT ein. Der DATA-Generator
erzeugt nun acht Zeilen mit DATAs
und dazu noch das Einleseunter-
programm sowie die LOschanwei-
sung DELETE 63000-63012.
Dieerste Zahlinden DATAs istdie
Stringlange, die als A spater beim
Auslesen und Zusammenfiigen des
Shape-Strings eine wichtige Rolle
spielt. Ist das Programm mit dem
Ausdrucken der neuen Zeilen fer-

.tig, dann bricht es ab. Durch die

HOMETaste gelangen Sie in die
erste Zeile. Mittels mehrfach wie-
derholtem RETURN k&nnen nun
alle neuen Zeilen ins Programm
iibernommen und der Generator
geloscht werden. Hinterher sieht
unser Programm dann aus wie in
»SHAPE DATA 2« (Listing 13). Zur
Kontrolle lassen Sie doch mal die-
ses Programm durch RUN 10 star-
ten. RUN loscht ja auch die Strings,
so daR das nunmehr gezeichnete
Shape aus den DATA-Zeilen wie-
derauferstanden ist.

Die Vorgehensweise bei diesem
Programm ist dieselbe wie beim
DATA-Generator fiir die Sprites.
Allerdings werden hier die Werte
nicht aus dem Speicher, sondern
aus einem String geholt, der des-
halb auch schon durch einen -
zumindest teilweisen - Programm-
lauf definiert worden sein muf.

Wenn Sie mehrere Shapes auf
diese Weise festhalten wollen, ist
das Programm relativ einfach
umzubauen, am besten mittels
eines String-Arrays und einer weite-
ren Schleife.

Wenden wir uns nun dem Zusam-
menspiel von Sprites und Shapes
Zu:

Shapes und Sprites

Erzeugen von Sprites aus Shapes.

Anstatt mit dem SPRDEF-Befehl
kénnen Sprites auch regelrecht
gezeichnet werden durch Grafik-
Befehle im Hochauflésungs- oder
im Mehrfarbenmodus. Die Naht-
stelle zwischen Sprite und Shape ist
dabeil der String, in den unsere
Zeichnung zuerst als ein Shape (mit-
tels SSHAPE) eingeschrieben wird.
Von dort ist es dann durch SPRSAV
in den Sprite-Speicher zu iibertra-
gen.

Eine Regel ist dabei zu beachten:

a1
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Der Sprite-String liegt in seiner
Lange fest. Im Normalmodus miis-
sen wir immer von einem 24 mal 21
(das ist X mal Y) Raster ausgehen,
im Mehrfarbenmodus vom 12 mal 21
Muster. Eine SSHAPE-Anweisung
mub daher - falls wir ein Sprite kon-
struieren wollen - im Normalmodus
lauten:

SSHAPE A$, XY X+23Y+20

und im Multicolormodus:

SSHAPE A$, XY X+11Y+20

X und Y sollen die Koordinaten
der linken oberen Ecke des
gewiinschten Bildausschnittes sein.

Ist SSHAPE nichtin diesem Raster
erstellt worden, kann sich allerlei
Unsinn auf dem Bildschirm abspie-
len.

Ein kleines Demoprogramm (Li-
sting 13) namens »SHAPE UND
SPRITE« spielt diese Option durch.
Zunachst wird ein Multicolorshape
erzeugt und in Sprite 1 geschrie-
ben. Eine Umstellung vom Multi-
color- in den Hochauflosungsmo-
dus zeigt, daR das Sprite seine Far-
ben behalt, das Shape dagegen
nicht. Ein zweites Shape erzeugt
Sprite 2, die beide iiber den Bild-
schirm bewegt werden. Falls Sie
nach Programmende mittels GRA-
PHIC 0 noch auf den Textbild-
schirm (40 Zeichen) umschalten,
sehen Sie noch einen Unterschied
zwischen Shapes und Sprites: Letz-

Shapes aus Sprites baven

Natiirlich ist auch der umge-
kehrte Weg moglich: Namlich Sha-
pes aus Sprites zu konstruieren.
Fiigen Sie einfach mal an unser letz-
tes Programm aus Listing 13
»SHAPE UND SPRITE« folgende
Zeilen an:
130 CLR :REM LOESCHEN DER
STRINGS :
150 SPRSAV 1,A$:SPRSAV 2,B$
160 GSHAPE A$,150,100:GSHAPE
B$,200,100

Uber den Sinngehalt solch einer
Zuordnung la/t sich natiirlich strei-
ten. Denkbar wéare es, das anzu-
wenden beil Speicherung eines
Shape-Musters im Spritespeicher
und anschlieBendem Zuriicklesen
dieser Information. Dariiber hatten
wir oben bei Aufbewahrung von
Shapes fiir die Nachwelt schon kurz
nachgedacht.
Wenn Shapes vnd Sprites zusammen-
stofien

Kollisionen von Sprites mit Shapes
werden vom Computer ebenso
reqgistriert, als waren es Zusammen-
stoBe mit Textbestandteilen. Sowohl
der COLLISION- als auch der-
BUMP Befehl kdonnen verwendet
werden. In einer erweiterten Ver-
sion unseres Programmes »SHAPE
UND SPRITE« namens »SHAPE/
SPR-KOLL« (Listing 14) werden alle
Moglichkeiten, die wir in den letz-

haben, ausprobiert. Dabei findet
der COLLISION-Befehl Anwen-
dung und Sprite 1 ist durch einen
Joystick in Port 2 steuerbar. Bei
jedem Zusammensto wechseltdas
Sprite die Farben.

Wann Shapes und wann Sprites?

Jeder von Ihnen kann eigentlich
nun die Frage beantworten, wann
welches der beiden Grafik-
Objekte sinnvoll einzusetzen ist:
Shapes und Sprites.

- Bewegte Objekte sollten Sprites
sein

- Objekte, die in verschiedenen
Crafikmodi (auch im 40-Zeichen-
Textmodus) in gleicher Gestalt auf-
treten sollen, kdnnen nur Sprites
sein.

- Statische Obijekte in beliebiger
Anzahl sind als Shapes gut zu ver-
wirklichen

- Objekte, bei denen kein starr fest-
gelegter Raster zugrundegelegt
wird, kénnen Shapes sein.

Nun sind Threr Phantasie keine
Grenzen gesetzt: Bauen Sie sich ein
Menii, in dem mit einem Sprite in
Pfeil- oder Handform auf Symbole
(Shapes) gedeutet wird, oder
basteln Sie sich Schaltplane
aus vorgefertigten Einzelteilen
(Shapes) zusammen, die Sie mit
einem Kran-Sprite aussuchen und
plazieren oder, oder.

tere bleiben auch hier aktiv.

ten

Abschnitten

besprochen

(H.Ponnath/0g)

1@ rem ##### data—-lader fuer alle sprites #*#x#x

15 fast

20 gosubl@@:bsave"spritesl”,onb@,p3584topl4@75

30 gosubl@@:bsave"sprites2",onbd,p3584top4@d?5

4@ gosubl1@@:bsave"scenel" ,onbd,p3584top4@?5

5@ gosubl@@:bsave"scene2" ,onb@®,p3584top4@95

60 gosubl@B:bsave"scenel3" ,onb@,p3584top4@95

65 slow

78 printchr$(147)"alle sprite-files sind gespeiche
rt"

8@ end

180 rem #*% daten in sprite—-speicher schreiben *##
110 fori=358B4to4@95:reada:pokei,a:nexti

120 return

63000 rem **xkkdd sprite—daten *EeEsekes

63010 rem *%% datas von file spritesl ###

43020 datatoe,o0o,000,200,000,000,000,170,000,001,
254 ,000,002,001 ,000,004,000,12
8,004,204,128,004,000,128,040,048,240,034,000,144,
B346,132

63021 datalss,036,120,144,034,001,016,001,254,000,
oee,132,000,000,132,000,000,13
2,000,000,132,000,000,132,000,003,135,000,000,000,
00,200

63022 datadoe,o0o,000,000,000,000,000,170,000,001,
254 ,000,002,001 ,000,004,000,12
8,004,204,128,004,000,128,050,048,224,034,000,1460,
834,132

63023 datals®,@36,120,160,034,001,032,001,254,032,
eeo,132,032,000,130,000,000,12
?,000,000,128,128,000,128,0875,003,128,000,000,000,
200,200

43024 databdoo,o00,000,000,000,000,000,170,000,001,
254 ,000,002,001,000,004,000,12
B8,132,204,128,132,000,128,252,048,224,004,000, 150,
o04,132

63025 datalsb@d,pd04,120,160,002,001,032,001,254,034,
eea,132,034,000,057 ,254 ,000,06

4,000,000 ,044 ,000 ,000,054 ,000,001 ,192, 000,200 , 000,
200 , 000 -

63026 datado®,0?00,000,200,000,000,000,170,000,001 ,
254,000,002 ,001 ,008 , 004,000, 13

4,004 ,204,136,132,000, 136,252 ,048,248, 132,000, 136,
204,132

63827 datal3s,004,120,142,002,001,000,001,254,000,
o0, 128,200,200, 054,000 , 200 , 03

2,000 ,000,032,000,200 ,032, 000,200,224 , 202 , 200 , 000,
200 , 000

43028 datadeo,?00,000,000,000,192,000,17@,094,001,
254,048,002,001,024,004 ,000, 14
e,132,204,139,132,000, 136,252,048,248,004 ,000, 128,
004,132

63029 datal2s,004,120,128,002,001,000,001,254,000,
ooe, 128,000,000 ,044 ,000 , 000 , 03
2,000,000,032,000,000,032,000 000,224 , 000,000,000,
200, 200

43030 datadol,?00,200,000,000,000,255,170,000,161,
254,000,142,001 ,000,036,000,19
2,036,204,1460,036,000,144,040,048,248,004,000, 128,
204,132

63031 datal2s,004,120,128,002,001,000,001,254,000,
oea, 128,000,000 , 064,000 , 000 , 03

2,000 ,02008,032, 200,000,032, 000,000,224 , 300 , 200 , 3O,
200, 200

463032 datadoo,?20,209,200,000 ,000,0200,170,0008,001 ,
254,000 ,002,001 ,000, 004,000 ,19

2,004,204 ,140,004,000, 144,060 ,048,248,036,000, 128,
236,132

63033 datal28,164,120,128,098,001,000,033,254,000,
214,128,000,008, 054,000,004 ,03
2,000,002,032,000,004 ,032, 000,008,224 , 200 , 200 , 000,
202, 000

43034 data0oo,000,000,000,000,000,000, 170,200,001 ,
254,000,002,001 ,000,004 ,000, 12

8,004 ,204,128,004 ,000, 128,028 ,048,224 ,020,000, 140,
220,132
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