Apple Sprite

di Riceardo Giacomazzi - Lido (VE)

Il programa APPLE SPRITE serve
per creare ed utilizzare facilmente delle
shape a blocchi nella prima pagina ad
alta risoluzione del’APPLE II.

A causa della grande quantita di me-
moria occupata dalle shape a blocchi, il
programma e le shape risiedono nei 12
Kb della language e quindi il program-
ma non puo essere utilizzato con meno
di 64 Kb di memoria RAM.

Le shape a blocchi

Le shape a blocchi, generate dal
programma, sono delle figure che ven-
gono prelevate dalla pagina grafica
leggendone i byte che le compongono
e scrivendoli nella zona di memoria a
loro destinata chiamata SHAPE TA-
BLE, la quale si trova a partire dalla
locazione $DOOO fino alla SE800.

Qui troviamo per prima cosa un by-
te contenente il numero di shape pre-
senti nella tavola, poi seguono 32 byte
che contengono i 16 puntatori delle
shape memorizzate. Infatti il numero
massimo di shape memorizzabile ¢ 16.

La Shape Table

Come abbiamo detto quindi la
SHAPE TABLE ¢ cosi organizzata:

$DOO0O0- Byte contenente il numero di sha-
pe della tavola

$D001-$D0O02-
$D003-$D004-

Puntatore alla shape n.
Puntatore alla shape n.
$D0OO05-$D0O06- Puntatore alla shape n.
$DO07-$DO08- Puntatore alla shape n.
$DO09-$DOO0OA- Puntatore alla shape n.
$DO0OB-$D0O0C- Puntatore alla shape n.
$DOOD-$DOOE- Puntatore alla shape n.
$DOOQF-$D0O10- Puntatore alla shape n.
$D011-$D0O12- Puntatore alla shape n.
$D013-$D0O14- Puntatore alla shape n.
$D015-$D0O16- Puntatore alla shape n.
$D017-$D0O18- Puntatore alla shape n.
$D019-3DO1A- Puntatore alla shape n.
$D0O1B-$DO1C- Puntatore alla shape n.
$DO1D-$DO1E- Puntatore alla shape n.
$DO1F-$D020- Puntatore alla shape n.

T R S T Y
NMEON=200ONOOMEWN—=O

Ognuno dei suddetti puntatori indica
una shape, che ¢ cosi organizzata:

Byte n. 1 - Dimensione orizzontale
(X) della shape.

Byte n. 2 - Dimensione verticale (Y)
della shape.

Byte n. 3 - Lunghezza in byte della
shape (byte LOW).

Byte n. 4 - Lunghezza in byte della
shape (byte HIGHT).

Byte n. 5 - Inizio figura.

Quindi, come avrete capito, ogni
shape puo avere dimensioni proprie
differenti dalle altre shape; purtroppo
la dimensione orizzontale ¢ in byte e
non in pixel, questo perché, il tempo
di scrittura della shape sulla pagina
grafica avrebbe richiesto troppo tem-
po per il calcolo della posizione dei
singoli punti in figure molto grandi.

a cura di Valter Di Dio

Quindi anche il programma SPRITE,
per lo spostamento orizzontale delle
figure, fara riferimento come coordi-
nate ai 40 byte orizzontali e non ai 280
pixel.

Il programma «Sprite Editor»

Il programma Sprite Editor, scritto
in L/M, viene caricato in memoria ed
eseguito tramite il programma Basic
START (Sprite Editor), il quale, dopo
aver caricato la routine in linguaggio
macchina, chiede il nome di una pagi-
na grafica da caricare dal disco, nella
quale saranno state disegnate in prece-
denza, tramite un editor per disegni, le
figure che ci servono nei nostri pro-
grammi.

A questo punto il controllo viene
passato al programma Sprite Editor, il
quale posizionera un cursore lampeg-
giante sul byte in alto a sinistra alle
coordinate 0,0. Adesso con i tasti cur-
sore (I, J, K, M), dobbiamo muovere il
cursore su un angolo della prima sha-
pe che ci interessa e premere il tasto
<RETURNZ>. Il byte selezionato re-
stera in reverse, e apparira un altro
cursore alle coordinate 0,0, con il qua-
le ci posizioneremo sull'angolo oppo-
sto della figura e premeremo nuova-
mente <RETURN>. Ora la shape
chiesta verra visualizzata in reverse e
apparira il cursore per la prossima
shape.

Il programma termina quando sono
state realizzate 16 shape, oppure quan-

D + L: NEXT 2 NEXT : NEXT
30 FOR A = O TD 7i:NN{A + 1) = A = 4: NEXT

Crea «YTBL» Start (Editor)
10 D% = CHRS (4)
10 TEXT : HOME :D$ = CHR$ (4):14D = 474 20 PRINT D%;“BLOAD YTBL"
20 FOR A =1 TO 3: READ N1,N2: FOR B = 1 TO 4; FOR C = | TO 8: POKE 30 PRINT D$;“BLOAD SFRITE EDITOR"
AD,NitAD = AD + 1: NEXT : FOR C = 1 TO 8: POKE AD,N2:AD = A 40

CALL 24576

TEXT : HOME : INPUT “NOME PAGINA t "iND$: IF NOS = “% THEN 4

(4]
50 PRINT D%j"BLOAD™{NO%; ", AS2000"
40 FOR A = 1 TO 33 FOR N = 32 TO 35: FOR B = 1 TO 2t FORC = 1 TO &40

B: POKE AD.N + NN(C):AD = AD + 11 NEXT C.B,N,A 70 TEXT : HOME 3 PRINT "SALVO LA SHAPE TABLE (S/N) : "33 GET X%
50 PRINT D$;"BSAVE YTBL,A$1000,L$180" 3 PRINT z IF X8 < > "S" THEN 90
&0 DATA 0,128,40,168,80,208 80 PRINT D$; "BSAVE SHAPE."iND%;",A$4000,Ls1800"

70 TEXT 1 HOME : END
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L’INFORMAZIONE
NON HA PREZ70,

MA AVETE MAI PENSATO
QUANTO VI COSTANO
LE ORE SPESE
PER APPRENDERE

L’USO DI LOTUS 123?

LOTUS 123 & ormai uno standard di produttivita personale in tutte le aziende ed in tutti 1 setton
di attivita.

Conoscere in modo rapido e approfondito tutte le tecniche per utilizzarlo con profitto ¢ diventata
un’esigenza per tutti: ma a quale prezzo? Anche un pacchetto cosi ben strutturato richiede ore di
paziente applicazione da parte del nuovo utilizzatore, ore che spesso hanno un costo elevato.

Per tutte le aziende e tutti coloro che non vogliono investire il proprio tempo nello studio del
manuale ed il proprio denaro nei corsi di apprendimento, la J.soft — distributore nazionale dei prodotti
LOTUS - ha realizzato IL CORSO DI AUTO ISTRUZIONE SU LOTUS 123, il miglior strumento
per acquisire, soli con il proprio computer, rapidamente ed in modo economico, tutti gli strumenti
necessari ad utilizzare immediatamente e con succeso LOTUS 123.

Anche senza LOTUS 123 IL CORSO DI AUTO ISTRUZIONE SU LOTUS 123 & composto da
un dischetto (indipendente: non richiede il possesso di LOTUS 123) corredato di manuale, ed & organiz-
zato in una serie di lezioni interattive (con un dialogo quindi tra computer ed operatore) mirate a
fornire una risposta completa a tutti i dubbi e le domande che si puo porre I'utente di LOTUS 123,

Non solo per i nuovi utenti IL CORSO DI AUTO ISTRUZIONE SU LOTUS 123 ¢ anche per chi
gia utilizza il LOTUS e desidera approfondirne la conoscenza sulle prestazioni speciali, come ad esempio
le “macro” o le analisi del tipo “cosa succede se...”

Rapido ed economico IL CORSO DI AUTO ISTRUZIONE SU AR
LOTUS 123 & economico e non fa perdere tempo prezioso: subito dispo-

nibile a L. 130.000 IVA compresa presso tutti i Rivenditori Autorizzati ) 50 SociaFandarors ASSOFT
J.soft.

Soluzioni senza problemi
Viale Restelli, 5- 20124 Milano-Tel. 02/6888228 - 683797 - 6880841 - 6880842 - 6880843
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do la memoria a disposizione per le
shape & terminata.

A questo punto il controllo torna al
programma Basic, il quale, ci chiedera
se intendiamo salvare la SHAPE TA-
BLE creata.

Se rispondiamo con <S> il pro-
gramma salvera sul disco la SHAPE
TABLE con lo stesso nome della pagi-
na grafica preceduto dal prefisso
<SHAPE.>.

Per quanto riguarda il programma
in L/M, questo ¢ costituito essenzial-
mente da tre routine denominate:
«CURSORE», «START», «INIZ1O».

L'ingresso del programma ¢ alla lo-
cazione $6000 nella quale si trova una

istruzione JMP che prosegue 1 esecu-
zione con la routine INIZIO.

CURSORE é una routine che si oc-
cupa di generare un cursore lampeg-
giante posto inizialmente alle coordi-
nate 0,0 e scandisce continuamente la
tastiera muovendo il cursore nelle
quattro direzioni alla pressione dei ta-
sti <I>, <J>, <K>, <M>. Per
fare questo usa le quattro routine SU,
GIU, DES, SIN che hanno il compito
di incrementare e decrementare le lo-
cazioni di memoria chiamate XPOS e
YPOS, le quali contengono la posizio-
ne del cursore. La routine termina con
la pressione del tasto <RETURN> e
con i registri X, Y settati alle coordina-
te del cursore.

START ¢ la routine che chiama
CURSORE e memorizza le coordinate
in XDIM, YDIM poi lo chiama nuo-

ETART (S F R I T E}

10 TEXT 1 HOME :D% = CHRS (43
20 INPUT “NOME SHAFE TABLE :
) INFUT "NOME FAGINA GRAFICA =
40 A = PFEEK (49281):4 =

&0  PRINT D% "BLOAD YTBL,ASFCOO"
70 PRINT D “BLOAD" i NO%: ", ASDOOOY
F0O IF NG$ = “" THEN HBGR =

110 CALL 7E7: GOSUB 100003 HGR
120 Asi0) "HMENU'

130 Asil) = WE : I=5U M=GIu’
140 A%(2) = "CHANGE : <0XR

150 A3 = “SHAFE 1

160 A4} = ™

162 AS(S) = “SPRITE : ~0:N OFF

165 HOME : POKE 34,22
170 B8 = As%id4) + ASi0);: BOSUB 1000
180 WTAB 1: HTAB 1: GET X%:

190 IF X8 = "M" THEN 2000
204 IF X8 = “C" THEN 3J000
210 IF X% = "S5" THEN 4000
220 IF X% = "E" THEN S000

230 GOTO 180

FOR A = | TO 41: VTAB 21:

VTAB 1: HTAB 1: BET X

3000 BS = AS(O) + AS(Z):
3010 VTAB 1: HTAB 1: GET X%
3020 IF X% = "0" THEN

3030 IF Xs = "X" THEN

3040 IF X8 = "N" THEN
3050 [F xs& = "§"
3080 IF X% = Q"
070 GOTO 3010

3100 Bs = ARIZ) + AS(S):
3110 VTAB 1: HTAB 1: GET X%

3120

THEN 3100
THEN 170

3130
3140

IF X8 = "F"
IF X$ =

WAPLYP,SP: HOME : GOTO 3110
3150 IF X% = "0° THEN 3000
3160 GOTO 3110

4010 HOME : INFUT
SH: HOME : GOTO 170
S000 TEXT : HOME : END

10000 FDOR A = O TO 33

“iNO$: ND$ =
i NG
FEEE (49281}

50 PRINT Ds:"BLOAD § P R I T E.ASFB00"

B0 PRINT Ds:"BLOAD SPRITE DEMO,AS3I00"

6070 110

100 FRINT D$:“BLOAD"iNGS: ™, ASZ000"

: “MYOVE, <COrHANGE, < S HAPE, CE>ND

J=SIN. K=DES. O=MENL "
X:0R CN:OR

NAUMERD ~Q:UTT

FRINT
2000 B = AS(O) + AS{l): GOSUB 10040
T X

¥YP - 11 IF YP
YP + 1 IF YP

IF X¢ = “I* THEN YP =

30 IF X8 = "M" THEN YP =
2080 IF Xe = “J" THEN XP = XF - 1:
2050 [F X% = "k" THEN XFP = XP + l:

2060 IF X% = "@" THEN 170
2070 CALL B72,xP,YP,SF: BOTO 2010

GOSUB 1000
CALL B30,5F: CALL B872.XF,YP.S5F: GOTO 301
CALL B844,5F: CALL B72,%P,YP,5P:

CALL 858,5F: CALL B7Z,xP,YP,S5F: GOTO 301

GOSUB 1000

IF X% = "“0" THEN HOME : INPUT "N. SPRITE,N.
SH: CALL 797,5H,S5F: CALL B72,XF,Y~.S5F: HOME : GOTOD 2110
THEN CALL B817,5P: BOTO 3110

“N® THEN HOME 1 INPUT

4000 BS = A + AS(3): GOSUB 1000
"XPOS,YPOS,N. SHAPE 1

CALL 817,A: MEXT :

"SHAFE. " + NO%

SYPRITE <0

HIDS (B%,A, 40052 NEXT : RETURN

o THEN YP = O

160 THEN YP = 1&0
O THEN XFP = O

40 THEN AP = &9

IF %P
IF XF

6OTO 301

SHAFE @ "1&F,

“N. SPRITE : “$4SF: CALL 872

"3X,¥,5H: CALL 900,X,Y,

RETURN
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Sprite Demo

0300- AD B1 CO AS EB C? 01 FO
0308- 05 A2 35 4C 12 D4 A2 4D
0310~ 4C 12 D4 AD B3 CO 20 EF
0318- FA AD B1 CO &0 20 4C E7
0320- B84 02 20 4C E7 AC 83 CO
0328- AS 02 20 D3 FB AD B1 CO
0330- &0 20 4C E7 AD 83 Cu 20
0338~ OA F9 AD 81 CO &0 20 4C
0340- E7 AD 83 CO BA 20 45 FA
0348~ AD 81 CO &0 20_4C E7 AD
0350- B3 CO BA 20 4F FA AD 81
0358- CO &0 20 4C E7 AD 83 CO

03&40- BA 20 &D FA AD Bl CO &0
0368~ 20 4C E7 B6 02 20 4C E7
0370~ B& 03 20 4C E7 BA A4 03

0378- AE B3 CO A& 02 20 2F F9
03B80—- AD 81 CO &0 20 4C E7 Bé
0388—- 02 20 4C E7 B&6 03 20 4C
0390- E7 BA A4 O3 AE 83 Cu Ab
0398- 02 20 04 FE AD 81 CO &0

Errore
0300- AD B1 CO LDA sCoB1
0303~ AS EB LDA $EB
0305- Cy o1t CHMP #3501
0307- FO 05 BEQ $O30E
0309~ A2 35 LDX #335
030B- 4C 12 D4 JMP  sD412
030E- AZ 4D LDX #s4D
0310~ 4C 12 D4 JHP $0412

vamente, calcola 1 valori di XPOS-
YPOS, XDIM-YDIM, XEND-
YEND, LUNG e memorizza la shape
sulla language mostrandola in modo
reverse.

INIZIO e I'ingresso del programma
il quale setta le variabili, chiama per
16 volte la routine START e copia la
SHAPE TABLE ottenuta sulla RAM
della piastra madre a partire dalla lo-
cazione $4000 per poterla copiare sul
disco con comandi DOS dati dall'am-
biente basic.

Esiste inoltre un'altra routine chia-
mata INCR, la quale incrementa i
puntatori NEWSH che mantengono
costantemente la posizione nella quale
copiare le varie shape. Inoltre ha il
compito di controllare i puntatori af-
finché non vadano a scrivere oltre la
zona consentita (SE800) e se ¢ il caso
far finire il programma.

Il programma «Sprite»

Il programma SPRITE risiede sulla
language a partire dall’indirizzo SE800
ed ¢é costituito da una serie di routine
che facilitano la gestione delle shape a
blocchi contenute nella SHAPE TA-
BLE.

Le routine sono le seguenti:

INIT - E la routine di inizializzazione
del programma la quale setta le varia-
bili e azzera la SPRITE TABLE.

SPON - Serve per trasformare una
SHAPE in una SPRITE; i valori van-
no messi nell’Accumulatore e nel regi-
stro X.
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Sprite ($F800)

2000~ AS 06 48 0A BS 07 0A 18 21A0- 18 &5 4D 85 CF 38 C9 27
200B8- &5 07 B85 07 &8 18 &5 07 21A8- 90 03 20 BF F9 A0 01 Bl
2010- B85 07 &0 AS 08 ©A 1B &9 21B0- 19 18 &5 CE BS E3 38 C9
2018~ 01 85 09 &0 B& 04 8BS 0B 21BB- BF 90 03 20 CB F9 &0 AD
2020~ 20 00 F8 20 13 FB A& 09 21CO- 00 A9 28 85 CF 38 F1 19
2028~ A4 07 BD 00 DO 99 EO FF 21C8- BS 4D &0 AO 01 A9 CO BS
2030~ EB CA BD 00 DO 99 EO FF 21D0- E3 38 F1 19 85 CE 40 BA
2038- &0 8BS 0& 20 00 FB A& 07 21D8- 29 03 AA 20 &4C F9 AS EC
2040- BD EO FF BS 19 EB BD EO 21E0- BD F7 F9 AS ED BD FB F9
2048- FF BS 1A A0 02 Bl 19 85 21EB- A& CE BD 00 FC 85 19 BD
2050- 1B CA Bl 19 85 IC &40 AS 21F0- CO FC B85 1A A4 4D AD 00
2058~ 1D 18 65 1B 85 1D AS 1IE 21F8- EB 91 19 EE F7 F9 DO 03
206063 16,85 1E/38.C9 F7 &0 2200- EE F8 F9 CB C4 CF DO EE
2068 20 ACSFHAS 0620 23 EQ 2208- EB E4 E3 DO DD 40 BA 29
2045e= 03 B8 &7/ 00a AT 3D 2210~ 03 AA 20 4C F9 AS EC 8D
2078- 9D EO FF EB AS 1E 9D EO 3218— 30 FA AS ED 8D 31 FA A&
2080~ FF 20 57 FB 90 03 20 9A 5220- CE BD 00 FC 85 19 BD CO
2088~ FB &0 B& 04 20 00 FB AS %

2090- 07 18 &9 02 A8 BY EO FF 2228- FC 85 1A A4 4D Bl 19 8D
2098- 0A &0 A% 00.85 1D A9 EB 2230- 00 EB EE 30 FA DO 03 EE
20A0- BS 1E A2 00 20 8A F8 90 2238- 31 FA CB C4 CF DO EE E8
20AB- 24 AS 06 20 39 FB AS 07 2240~ E4 E3 DO DD &0 BS 0& A9
20B0- 18 &9 05 AA AS 1D 9D EO 2248- FD 8D &8 FA 4C 59 FA 85
2088~ FF EB AS 1E 9D EO FF 20 2250—- O0& A9 FE BD &8 FA 4C 59
20C0- 57 FE 90 07 A% 01 B85 EB 2258- FA 20 00 FB AS 07 1B &9
20C8- 4C 00 03 A6 06 EB EO 04 2260~ 02 AA A9 O3 1D EO FF 29
20D0- DO D2 &0 48 29 FO FO 07 2268- FD 9D EO FF &0 BS 06 20
20D8- A9 02 BS EB 4C 00 03 8A 2270- 00 FB AS 07 18 &9 02 AA
20E0- 29 FC FO 07 A9 03 85 EB 2278- A9 FC 3D EO FF 9D EO FF
20EB8- 4C 00 03 84 0& 20 00 FB 2280- &0 BA 29 03 AA 20 &C F9
20F0- AS 07 18 &9 02 AB BY EO 2288~ AS 19 18 49 04 BD D& FA
20F8- FF 09 BO 99 EO FF &8 86 2290- 90 02 E6 1A AS 1A 8D D7
2100- 1IF 20 4B FB A& IF 20 OE 2298- FA AS 4C' 29 03 C9 01 DO
2108- FA &0 BA 29 FC FO 07 A9 22A0- OD A9 11 BD DB FA A9 19
2110- 04 BS EB 4C 00 03 B& 06 32AB- BD DY FA 4C C7 FA C9 02
2118~ 20 00 FB AS 07 18 &9 02 22B0- DO OD A9 S1 BD D8 FA A9
2120~ AB BY EO FF 29 7F 99 EO 2288~ 19 BD DY FA 4C C7 FA AY
2128- FF A& 06 20 D7 F9 60 85 22C0- EA BD D8 FA BD D9 FA A&
2130~ 1F B& 4A B4 4B A4 IF 20 22Cc8- CE BD 00 FC 85 19 BD CO
213B- BA F8 0 05 A& IF 20 D7 22D0- FC B85 1A A4 4D AD 00 DO
2140~ F9 A4 IF A4 4B B& 0& 20 22DB- 11 19 §1 19 EE D& FA DO
2148- 00 F8 AS 07 18 &9 03 AA 22E0- O3 EE D7 FA CB C4 CF DO
2150- A5 4A 9D EO FF EB 98 9D 22E\8- EC EB E4 E3 DO DB &0 A9
2158~ EO FF A& 1F 20 BA F8 90 22F0— OO0 85 1D A7 EB BS 1E A9
2160- OA A& IF 20 OE FA A& IF 22FB- 00 AOD 00 99 EO FF C8 CO
2168- 20 B1 FA 40 B& 0& 20 00 2300- 1C DO FB &0 85 08 8& 4D
2170~ FB A& 07 BD EO FF B85 19 2308- B4 CE 20 13 FB A& 09 BD
2178~ EB BD EO FF 85 1A EB BD 2310~ 00 DO 85 19 EA BD 00 DO
2180- EO FF 85 4C E8 BD EO FF 2318- 85 1A AS LA BD D7 FA AS
2188- B85 4D EB BD EO FF 85 CE 2320- 19 18 49 04 8D D& FA 90
2190- E@ BD EO FF 85 EC EB BD 2328- 03 EE D7 FA 20 9C F9 20
2198~ EO FF 85 ED A0 00 Bl 19 2330- C7 FA &0

Sprite Editor

4000~ 4C AB &1 CA EO FF DO 01 6100—- ES 01 85 08 AS. 04 38 ES
&£008- EB &0 8B CO FF DO 01 CB &108- 00 BS 09 A9 00 B85 0A BS
4010- &0 CE CO 28 DO 01 B8 &0 6110— OB A& 09 AS 08 .18 &5 0A
&018- EB EQO CO DO 01 CA &0 A2 &118- 85 OA 90 02 E6& OB CA DO
&020- 00 A0 OO0 B& 00 84 01 BD &120- F2 E& OC AS OC 0A 18 &9
&028- 00 10 85 02 BD CO 10 85 &128- 01 AA AS OD 9D 0O DO EB
&030- O3 Bl 02 B85 04 Bl 02 49 &130—- AS OE 9D 00 DO AD OO0 AS
&4038- 7F 91 02 A9 FF 85 07 AD 6138- 08 91 OD 20 92 &1 AS 09
4040~ 00 CO 30 0& C& 07 FO F7 &6140- 91 OD 20 92 &1 AS 0A 91
£048- DO EB 48 AD 10 CO AS 04 6148- 0D 20 92 61 AS OB 91 OD
4050~ 91 02 4B C9 C? DO 0& 20 6150~ 20 92 &1 AT 0O 18 &5 0A
6£058- 03 &0 4C 23 &0 C9 CA DO 6158~ B85 OF AY 70 &5 OB B85 10
&060- 0& 20 0A &0 4C 23 &0 C9 &140- A9 00 8D &B &1 A9 70 BD
&6068- CB DO 06 20 11 &0 4C 23 6168- &C &1 AD 00 70 91 OD 20
4070- &0 CY CD DO 0& 20 18 &0 &170- 92 &1 EE 6B 61 DO 03 EE
6078~ 4C 23 40 CY 8D DO A4 &0 6178~ &C 61 AD 6B &1 CS OF DO
40B0- 20 IF &0 B4 0S5 B 06 B1 61B0—- E9 AD &C &1 CS 10 DO EZ
40B8- 02 49 7F 91 02 20 1F &0 &£188- A% 00 91 OD CB CO 04 DO
&0%0- A4 OS A& 0& BD 00 10 8BS 61%90- F9 &0 E4& 0D DO 02 E& OE
&098- 02 BD CO 10 85 03 Bl 02 6198- A5 OE 38 CY EB 90 OB &8
&0A0— 49 7F 91 02 A9 OO 8D ES &1A0- &8 AS OC BD 00 DO A9 OF
&0AB- &0 A9 70 BD E& &0 AS 00 &1AB- B85 OC &0 AD B3 CU A% FF
&40BO- 38 CS 04 90 0OA AS 0O 48 61B0— 85 OC A9 21 B85 0D A% DO
60BB- AS 0& BS 00 &8 85 06 AS 61B8B- B35 OE AD 50 CO AD S2 CO
&O0CO- Q1 38 CS 05 90 0A AS O1 &1C0— AD S4 CO AD 57 CO A? OF
&0CB- 48 AS 0S5 85 01 &B BS 05 &1CB- 8D 00 DO 20 BO &0 AS OC
&40DO- E& 0S5 E& 04 A& 00 BD 00 &61D0— C9 OF DO F7 A% 00 B85 12
60DB- 10 B85 02 BD CO 10 85 03 41DB- 85 14 A7 DO BS 13 A9 40
&40EO- A4 01 Bl 02 8D 00 70 49 &41EO0- 85 15 A0 00 Bl 12 91 14
&LOEB- 7F 91 02 EE ES &0 DO 03 61EB- E& 12 DO 02 E& 13 Eb 14
&40F0- EE E& &0 CB C4 0S5 DO EA 41F0- DO 02 E& 1S AS 13 C9 EB
&40FB- EB E4 04 DO D9 AS 05 38 &61F8~ DO EA AD Bl CO &0 FF FF
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appl®

X contiene il numero di sprite da 0
a 3.

A contiene il numero della shape da
0aF (15).

SPOFF - Serve per disattivare una
SPRITE cancellandola dallo schermo
e puo essere riattivata solo dalla routi-
ne SPON. L'Accumulatore deve con-
tenere il numero della sprite da disatti-
vare.

XYPOS - Sposta una SPRITE, il cui
numero ¢ nell’Accumulatore, alle co-
ordinate contenute nei rispettivi regi-
stri X, Y.

ORMODE - Serve per settare una spri-
te in modo di stampa OR. Il numero
della sprite deve essere nell’Accumula-
tore,

XORMODE - Setta una sprite in modo
di stampa OR-ESCLUSIVO. Il nume-
ro della sprite deve essere nell’Accu-
mulatore.

NORMAL - Seita una sprite in modo
di stampa NORMALE. Il numero del-
la sprite deve essere nell’Accumulato-
re.

SHAPE - Serve per stampare una
SHAPE il cui numero ¢ nell’Accumu-
latore, alle coordinate contenute nei
registri X, Y.

La routine per la gestione degli erro-
ri ¢ posta in pagina $O300 ed ¢ in gra-
do di rispondere con due messaggi dif-
ferenti:

?ILLEGAL QUANTITY ERROR - Se 1l
numero di shape o di sprite supera i
valori consentiti.

?0UT OF MEMORY ERROR - Se le di-
mensioni dei 4 sprite settati occupano
tutta la memoria a loro riservata.

Per chi volesse usarlo da Basic, nel
disco ¢ presente un file binario chia-
mato «SPRITE DEMO» che contiene
delle routine residenti in pagina
$0O300 fatte appositamente per essere
usate da Basic, infatti vengono usate
anche dal programma dimostrativo.

Le routine sono:

CALL 787 Inizializzazione.
CALL 797,SHSP Routine SPON.
CALL 817, SP Routine SPOFF.
CALL 830,SP Routine ORMODE.
CALL 844 SP Routine XORMODE.
CALL 858,SP Routine NORMAL.

CALL 872 SP XY Routine XYPOS.
CALL 900, SH XY Routine SHAPE.

Nella tabella SP significa n. sprite,
SH n. shape, X, Y coordinate di stam-
pa (X = 0-40, Y = 0,191).

Per il file YTBL, che rappresenta la
tabella per il calcolo della coordinata
Y della pagina grafica, & presente sul
disco il programma Basic CREA
«YTBL» il quale genera il file in L/M.
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