
























































































































































Sprite—grafika

A 20-as sort gy modositottuk, hogy a 2040-es cimen is elhelyeztiink egy sprite-
mutatdt, igy a 0. sprite ugyanigy épiil fel, mint a 7. (13-as blokk).

Az 58-as sort, amelyik a nagyitdst engedélyezte, nem maodositjuk, igy ¢j sprite-unk
24x21 pont méretl marad.

A 75. sor a 0. sprite mozgatasat végzi a 7. sprite (tjat keresztezd iranyba.

A 78-as sor minden ciklusban megvizsgalja az (itkozési regiszter tartalmat, s
amennyiben a 0. és a 7. sprite bitje magas, akkor a 100. sorra 1ép.

A 100-as sor kiirja: DURR! és a két sprite—ot athelyezi nem lathato teriletre.

A 250-es sor a READ szamara engedélyezi az egyszer mar- kiolvasott adatok
u;raolvasasat a 0. sprite felepltese celjara Mivel itt a két sprite a program altal vezérelt
palyan mozog, biztos az iitkdzés, ezért nem kell a program eldgaztatasardl gondoskodni
ellenkezd esetre.

Felmeriilnet, miért kell a 100-as sorban uj helyre killdeni a két sprite-ot? Mivel a
plogram megallasa nem torli a sprite—-okat, ezért a kbvetkezd program- inditasnal az
itk zés helyen felvillanndnak a sprite—ok, tjabb {itkdzést jelezve. Probaljuk meg e négy
POKE utasitas nélkiil is a programot!

A népszerli Simon's Basic segédprogram természetesen a sprite-grafikat is tamogatja.
Eldnye féleg a mozgaias sebessegeben mutatkozik: sokkal gyorsabb a BASIC—
programnal A sprite adatainak megadasanal mentesit a faradsagos szamolastdl - mas
vonatkozasban nem egyszer{ibb az elé6z6eknél. A Simon’s Basic legfontosabb sprite-
utasitasai:

DESIGN
Sprite definidlasat biztositja.

DESIGN a,c : standard (a=0), vagy tobbszinl( sprite-nak (a=1) foglal helyet a
memoriaban, (c) cimtdl kezdve, amely 64 tobbszordse lehet, gy, mint BASIC-ben.
A DESIGN utdn huszonegy soron at @ jellel kezdve a sorokat irhatjuk le a sprite alakjat,
ha a=0, akkor 24, ha a=1, akkor 12 karakterrel soronként. Standard lizemmodban pont ()
jelzi a hattérszin(, B betl a szin-regiszterben megadott szint. Tobbszin{ sprite esetén
még a C és D betliket hasznalhatjuk a CMOB utasitasban megadott két szin jeldlésére.

cMOB
A tobbszinli sprite-ok tovabbi szineit adja meg.

CMOB c¢,d : A DESIGN utan C és D betlikkel megadoii pontok veszik fel a (c),
iletve (d) szineket (érték(jt; 0-15 kdzott lehet).

MOB SET
Létrehoz egy sprite-ot.

MOB SET szlszszpr,m . az (sz) sorszami sprite-ot az (Isz) lapszamu
memériateriiletrdl (sz) szinnel engedélyezi felépiteni. A hattérrel szembeni prioritas (pr)
fehet O (sprite latszik), vagy 1 (hattér latszik), az izemmaod (m) lehet 0 (standard), vagy
1 (tobbszind).

MMOB

102




Sprite-grafika

Képernybre allit és mozgat egy sprite-ot.

MMOB szxy,uv,nseb : az (sz) sorszamu spnte ot az (xy) pontbdl (uyv) pontba
mozgatja (seb) sebességgel, és (n) modon nagyitva. A koordinatak hatarértékei: 0-
511(X) és 0- 255(Y) A sebesség érteke 1-255 kozott lehet, de ebbdl 255 a leglassibb!
Az (n) paraméter lehetséges értékei:

0: normal méret (24x21)

10 X-iranyu kétszeres nagyitas (48x21)

2: Y=irdnyl kétszeres nagyitas (24x42)

3: mindkét iranyban kéiszeres nagyitas (48x42)

RLOCMOB
Képernydn lévd sprite mozgatasat végzi

RLOCMOB szuv,nseb : az (sz) sorszamu sprite-ot aktualis helyétdl (u,v) pontba
mozgatja, paraméterei a MMOB-nal leirtakkal megegyeznek.

MOB OFF
Sprite kikapcsolasat végzi.

MOB OFF sz : (sz) sorszamu sprite elt{inik.

DETECT
ElGkésziti az UtkOzés lekérdezését.

DETECT & : (=1 esetén a sprite-hattér, (i=0 esetén a sprite-sprite Utkdzés
regisztert torli.

CHECK
A fliggvény értékébol az iitkdzésre lehet kovetkeztetni.

CHECK(sz1szZ) e fuggveny értéke 0, ha az 1-es és a 2-es sprite Utkozott
egymassal, vagy egyszerre masik sprite-al (utébbinak kicsi az ese1ye)
CHECK(Q) : a fliggvény érteke 0, ha valamelyik sprite a hattérre! Gitkdzott.

A Simon’s Basic elbnyei a sprite adatainak bevitelében és a mozgatas gyorsasagaban
rejlenek - mint emlitettlik. Az alabbi program e két elGnyt illusztralja: elkészitése tized~
annyi |de|g sem tartott, mint a 'HCI'-programé, mert nem kell a byte-okat szamolni. A
mozgasi sebesseget érzékelendd, a 370-es sor utolsd parameteret cseréljiik 200-rol
i-re..

A program eqvebkent eqgy piros kétpettyes katicahogarat masztar a képernyd aljard! g
kdzepére. Természetesen lehet utanozni a rajzfilmet finomabban is: a ka‘ncabogar labai
mozoghatnak menet kozben! Az ilyen megoldas elve: a mozgas fazisainak megfeleld
szamU (2 vagy 3 elég itt) sprite-ot kell alkotni, és felvaltva tenni e sprite-okat a
mozgas lranvaba mindig kisse eldrébb. A filmek masodpercenkentn 24 kepvaltasat el
lehet érni. Természetesen ha tobb sprite-ot mozgat egy ciklus, dgy lassul a mozgas.

Javasoljuk a kedves olvasonak, hogy e fejezet attanulmanyozasa és a programok
kxprobalasa utan vagjon neki az el6bb felvetett program megirasanak.
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Sprite—grafika

100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
350
360
370

print"<CLR>":rem"katica"
design 1,832
@ocooonosonon
@..docesoo.den
@..odenoodao.
@....bbbb....
@...bbbbbb...
@...bbbbbb...
@b.ccceccecce.b
@bbccccccecbb
@..cccceceec. .
@.ccbeccebec,
@.ccbececbec.
@bbcccceccccbb
@b.ccceccece.b
@..ccceceeec. .
@..bccceech. .
@.b.ccccce.b.
@b...cccc...b
@.00.CCCCo000
Qo6cc0oCCooooao

Beoooocoonsonoao
Qeoeocaanon .

cmob 0,9

mob set 0,13,2,0,1

mmob 0,150,200,150,100,3,200

Osszefogla!oan elmondhatjuk, hogy a sprite—grafika a C64 olyan lehetdsége, ami na-
gyon hianyzik a tdbbi Commodore gépbdl. Igaz, hogy elsd latasra nem tlinik konnylinek
a spnte ok programozasa de bizunk benne, hogy a fejezet elolvasasa és példainak ki-

prébalasa

utdn mar késziiinek a sprite-okat felhasznalé szimulaciés programok. A

konnven beszerezhetd Simon’s Basic segedprogrammal a csak BASIC nyelvet ismerd,
kevéssé gyakoﬂott progranuronak is lehetdsége van szép és mozgalmas jatékprogra-
mokat késziteni és a tanitds szolgalataba allitani.

104




8! 6 #% # 9!

K 1"
8l (8 #,! 1&*$ >99 5 || @ * 9IH #$,
$9 1 1*g, o
8l * # 8( 8 (* (*I 6" (8 ! 91
6 #H > * * 68 | S>1@ ;> ( ( *
#US,L( :>1@ ;> #1 * 11 *66#l 811 0§ & (*
L ((&* ;* *6 >(*9! 8l & # 8 $*6 6#$
$ ## 8l (8 ! $$, &! 85 9 1&
59IH * 9 ,1 @ KKC I# 9! #e# @ (8 ((&* ;*
! 6 ,*! $>99 8 $*6 * | ! " C% * O 4Y
04Y 5 G ! ( #5 5H 6 #! # H ( ( @
9 I 1& "o@* ;* # o C%@5 G !
((& (! # 0 ( $,#,15 H "0o@! 'l 6!H * "O@
LA AT T # * o $# >> $15 18&
1& %% ;>19*$ ( #@ # 5(' 89! $ $ 6#$ !
(>I> 1 Gl& =#$, 8 #l # (! LIH I # $
28 ( *;* 2@0@ ## AH H #$, # # | ! "0@ G #
|* % *
8l 5 1&*$ G(* 9! (# '$ $,# H *
> %1 *9 1§, # (# 1$L, # (! Loos, H
B#S$S# @ 8l >&5 @ !,$ H # 1 $# S #6#8 |
$#I# 99 8l# H (1 B#S$# 6% *6;! I &
6  #! 91 ($ 8I#H#HH 1%, > g #
6 I L$5H ! 8l 1, # 5H I *
G ! 6  #! *1, = ( G H &
91 # # 6 H $.# | #  Bl# #9 &! > ##
(H G *6 * 8 $°6 $ ( ($ 5 oo
6  #l 6 1,& ( # 8IG 6H#HI# @ 8 $*6 $
G(* I, *1 51
) #191 G(* o+ # H ( # 1o 6 1,&
5#1 - 6 #$ * gEFE x ok g IL8 I H 8l |
$, ! 5 1&*;H ! (n, > 5 >($ 6#% 9!
$ 599 $,@* **H >($& *& 8 151 #1# 5% H
6 H ($, 9 x g 91 *6H * Gl& 6
8l *  + S8 #I# ! I 8**H &$ $ I* +
151 L #  # $# H >99 IH & ¥ 6#$ #
K/ * 6 N: 6 819 8 5H > & K ( $# *@
>** 9 8 (& > & I'H 99 & | !
6#6 9 >* & 9 8 ! 8l* 819 !,G H
H 6#% | 8 & K/i* 6 N kgl o>l
8 K--c 8 Ki:@!* 102F 8 H 102 8
g D-4 8 98! D#$ 9 DC+"Wc 819 | ,GAWH (8,
DC+" K=Ca?c 8 *A 8 (# 5 8 8l* 9 GI*IH (8,
(1* 4%, ! 8 ' $ $ H 8% ! #85
$6 8 9 *6 1,& # # 1D4 8 # 9( 5 *6 &
#K x(& 8(! 8I* 8l 8"

K/H6 N:'2F: @ OF:3
















































































































































