SOFTWARE (YR /41

Sprite editor

di De Dominicis Marco - S, Terenzo (SP)

Descrizione generale

«Sprite editor» & nato per facilitare |l
disegno degli sprite multicolor del Com-
modore 64.

Originariamente il programma era sta-
to scritto per uso personale e per inte-
grarsi con un altro editor di sprite, quin-
di era piuttosto limitato nelle sue fun-
zioni.

Tuttavia, con successive modifiche &
cresciuto fino a diventare completo ed
efficiente.

«Sprite editor» e stato redatto quasi
completamente in Basic e fa uso di una
sola indispensabile routine in linguaggio
macchina (é memorizzata da $C008 e
serve per la stampa del maxi-sprite), ma
nonostante cio la velocita di elaborazio-
ne non lascia a desiderare!

Caricato il programma, apparira nella
parte sinistra dello schermo la finestra
di lavoro che rappresenta ingigantito lo
sprite su cui si sta operando. Su di essa
e presente una freccja lampeggiante
(con funzione di cursore) che si muove
t;*sando un joystick inserito nella porta

2.

Per disegnare & necessario premere il
pulsante di fuoco.

In alto a destra sono visualizzati | 4
colori usati nello sprite.

Premendo il tasto «H» verra mostrato
un elenco di tutti | comandi utilizzabili,

Funzioni disponibili

Vediamo in dettaglio | comandi che si
possono usare:
Selezione dei colori

Premendo | tasti numerici da «i» a
«4» si sceglie il colore, tra i 4 disponibili,
con cui disegnare lo sprite.

Esso verra evidenziato mediante la
stampa in negativo.

Ai tasti «T» «3» sono associat] |1
colori condivisi da tutti gli sprite, al tasto
«2» il colore proprio di ogni singolo
sprite, al tasto «4» il colore di sfondo
Cambio dei colori

Mediante la pressione del tasto «C»
e possibile cambiare Il colore seleziona-

E disponibile, presso la redazione, Il disco
con il programma pubblicato in questa
rubrica. Le istruziom per I'acquisto e
l'elenco degli altri programmi disporibili
sono apag. 219,

212

to (quello in negativo) in uno qualungue
dei sedici disponibili su CBM 64,
Shift dello sprite

Premendo uno dei due tasti cursore
{senza shift) si ottiene uno scroll circola-
re (cid che esce da un lato rientra da
quello opposto) a destra o in alto dello
sprite su cui si sta lavorando.

Questi comandi sono utili per centra-
re lo sprite nella grigla. Se si desidera
uno scroll in basso o a sinistra (non
previsti espressamente in questo pro-
gramma) si pud procedere cosi: usare i

a cura di Tommaso Pantuso

tasti «O» o «V» (la loro funzione &
descritta piu avanti) a seconda che si
voglia rispettivamente uno shift in bas-
S0 0 a sinistra, premere | cursori corri-
spondenti all'inverso dello scroll deside-
rato e ripremere lo stesso tasto usato
prima.
Selezione della forma dello sprite

Con i tasti «+» e «—» & possibile
rispettivamente incrementare o decre-
mentare il numero della forma su cui si
sta operando.

Questo numero, indicato in basso a

Listato programma Basic

325 POKESZ, 160 POKESG, (160:POKE44.64 PO

R

350 PRINTLEFTS (58,12} :POKES4s , CL131:FORl
NEXT

360
365
370

RETURN )
POKEV+21.1 - PRINTSSSFC(5) " (RED) (OFFI@UANTI
GETAS: [FAS< "1 "ORAS » 4" THEN3I7D

375 PRINTSSSPC(S) "IOSIZIONA GL!
B0 POKEV+21 PEEK(Ve21]+E(1) .F=X(]) Fi=¥|1]
8% P=PEEK (]| F1=F1+3% [ (PANDI| +GANDE} !
390 F=Fe4* ( | PAND& | =0ANDF 5232 -4* { | PANL

435 WAITJ, 31.15

330 PRINT™(HOME) iBLU) = FOR| =0TO3; POKEV .

RVS) =

335 PRINT“COL"|"(LEFT) “CLS(CLI1)| :NEXT:POKEV+2?
CL(3)

340 C3=MIDs (" (BLK) (WHT) (RED | CYNY I PURY (GHN) (2L

2) |LGRN) [LBLU) (GRY3) ".CLIC) +1.1) + vV RE
345 PRINTSS (WHT) (OFF "S/64" | RVE)

1 PRINTSPCI26)

SPRITE N=VAL

100 GOTO630
105 P=PEEK(J)  IF(PAND]}=0ANDY >2THENY=Y—| GOTD115
110 IF(PAND2) =OANDY< ZZTHENY=Y+1
115 IF(PANDA! 0DANDX » I THENX=X-2:G0TO123
120 IFiPANDB) =0ANDX< Z3THENX=X+2
125 POKEV,X*8+8.POKEV+1.Y*8¢54 :POKEV+39 PEEK(162)  IFPANDIGTHEN15S
130 POKE211,X:POKEZ14.Y:SYSD:PRINTCS (P=S+Y*3-64 (X-1) /8:F=24-XAND?
135 ONCGOTU140,145. I50:POKEP, PEEK(P) AND255-E(FIOREIF-1) 1 GOTOIUS
140 POKEP.PEEK(P)AND255-E(F-1)0RE(F) :GOTO10S
143 POKEP.REEKIP)ORE{F}+E(F-1) :GOTTILO0S
150 POKEP.PEEK(P)AND255-E(FI-E(F-1):GOTO105
155 GETAS:IFAS=-""THENLOS
160 IFAS>70"ANDAS< "5 THENC=VAL (AS) -1 :GOSUB3I0
165 |FAs< »"CTHEN1BO
170 CLIC)=CL(C)+1:IFCL{C)=16THENCL(C) =0
175 GO3UBIZ0  GOSUR34S : [FC~3ITHENGOSUBISD
180 IFAs=" KDS< 16320THENS =5 +64 : GOSUB345
185 IFAS NDS 21 22BETHENS=5-64 : GOSUB345
190 |FAS="(CLR) "THENFORI=S5T0OS+62 ISUB34
195 1FAs="(F7) "THENFOR!=0T062 : POK ) : NEXT
200 IFAS="(F@) " "THENFORI=0TO62 S+l PEER 145408+ ] |  NEXT :G0SUB345
205 [FA$="F1) "THENGOSUBIES
210 ‘X THENPOKEV+29, 30-PEEK (V+29)
215 "THENPORKEV+23, 30-PEEK (V+231
220 M‘I‘ENTH'ENGOSUE-MS
225 r
230 FOHL= [JT‘.I 20:FORI=O0TO2:Ft 1) =PEEK(S+3°Le2-1 ;NEXT FORI=0TOZ: F=Fi 1)
235 POKES+3°L+1, E'INU 921 764+ (FANDABY / 3+ (FANDL 2] *d4+ (FAND3! *65  NEXT! . L :GOSUB345
245 1FAS<)"0O"THENZ&
250 FORL=-0TOD9: ‘U‘i]“GTD" F=PEEK{S+3"L+1)
255 POKES+3*Lel . PEEK(S+3*i20-L1+]) :FOKE 3 L+ F-NEXT] L -GOSUBI4S
260 [FAS< 0" (DOWN) “THEN275
269 FORI=UTU2:F (1)1 =PEEK(S+11 :NEXT :FORI=3TO6 2
270 POKES+I-3,PEEKIS+1) {NEXT:FOR]=0TOR2 | tNEXT : GOEUB34S
275 1FA%< »" (RGHT) "THENZSS
280 FORI=-0TO20 - P=3+3%! -F=PEEK I P1 AND3 : PUKE {PEEK (P+21 ANLII3) 64
283 FI=PEEK (P+1)AND3:POKEP+1.PEEK (P+1)/3+F ! PEEH (P+2) ra+F1*64 . NEXT
290 GOSUB34S
295 IFAS="R"THENFORI=0TO62 : POKES+] 25%5-PEEK (8«11 NEXT GOSUR3I4n
‘P THENS0S
H"THENGOSUB630
310 IFAS~"D THENGOSUBS30
315 1FAs< >"Q"THENIDS
320 POKEV+21.0-PRINT"(CLR) ( LELU) (SWUT) © POKEZS | LDANDZSS  POKE2S 2. LI/ 256  POKEV+ 33

<317 +POKE46 , PEEK1252) - CLH: END
PRINTTABL 26 IFC= [ THENPRINT

L0} cPOKE Lid) POKE49216

IPYELY (NG (BRNG [ LEEDY (GRY 1Y IGRY

L GAND2SS: POKEZS2.5/256:5Y549160, RETUR

IRVS

SPRITE 11/417

FORI=1TON PORKE2040+] ,13
16 AND2SS-E(D)
=QANDF 1< 2131

Af

400 1FF=25320RF=236THENPOKEV+16 F2-Eili* B

405 POKEV+1*2 FAND2SS:POKEV+1+1*2 F1:|FPANL14THEN3RS

410 X(I1=F:¥(1)=F1 NEXT:FORI=1TUN: POKEZO4G+L P11} | NEXT

415 PRINTSSSPC(S) "«CEGLI LE FORME FORI1=1TON{ POKEV. X (1] -24ANDI255
420 POKEV+L.Y(1) POKEV+16.PEEK (V+16) ANDZSSORT IANDIX(1) 5279)

A25 P=PEEK(J) :PI1)=P (1)« {PANDA) «DANDE (1) >192) - | (PANDB) «DANDP ( 1142551
430 POKE2040+[.P1) POKEV+353 PEEK(162) IFFAND I6 THEN425

:NEXT: GOSUBG25 : POKEV+16 PEEK(V+16 | AND254:RETURN
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sinistra, & compreso tra 192 e 255 e
rappresenta il puntatore alle locazioni di
memoria occupate dallo sprite (per otte-
nere |'effettivo valore si deve moltiplica-
re il numero per 64).
Cancella uno sprite

Per cancellare una forma si deve pre-
mere shift+clrrfhome: la griglia di lavoro
verra immediatamente ripulita insieme
allo sprite corrispondente.
Copia di uno sprite
Con il tasto «F7» si memorizza la forma
dello sprite in un apposito buffer (alloca-

to da $C100).

Usando «F8» si trasferisce il contenu-
to del buffer nella forma su cui si sta
lavorando.

Questi comandi sono utili per effet-
tuare piu copie di uno stesso sprite, ad
esempio per creare animazioni.
Reverse di uno sprite

Premendo «R » & possibile ottenere |l
negativo dello sprite (tutti i colori vengo-
no scambiati tra di loro).

Set-up degli sprite
Col tasto «F1» si salta ad una parte di

445 F+5/64:F2=100:1FF »256-NTHENF=256-N
450 PRINTSSSPC(5) " (RED) (OFF)1#NIMAZIONE DA:“F;:

455 F=F+( (PAND4) ~0OANDF #1921 - { (PANDB) =0ANDF< 256-N)

460 F1=F

465 PRINTSSSPC(16) " {RED) (OFF) A:"Fl::5-F1*64:G05UB345: P-PEEK|J)
470 Fl=Fl+((PAND4)=0ANDF1OF) ~{ (PANDB) =0ANDF 1< 256-N) : IFPAND16THEN465

475 WAITJ.31.15

480 FORI= F'I'OF!.S"I'EPN PRINTSSSPC(S) ~ (OFF) (RED)=ELOCITA® ANIM.:"F2
485 P=PEEK(J) : "I-F"-[!.DORND[P!NDM-ORNDF"HOD]H‘ODAN’D!PAN‘DBI'DlNﬁFkEOm

490 FORL=1TON:P(L)=1-1+L:POKE2Z040+L, PIL) :NEXT

495 FORT=F2TOS00 :NEXT: IFPAND16THENNEXT : GOTO480

500 GOSUBS2S :WAITJ.31.15:RETURN

505 POKE631.147 :POKE632.71:POKE633.207:POKE634,54 : POKE635.54: POKE636.53

510 POKE637,13:POKE198.7

515 CLOSE4:F=0:FORI=0TO15:FORL=0TO3: IFVAL(MIDS(CLS, 1*2+1.2))< >CL(L) THENS25
*.F*3+1.3) :F=F+1

525 NEXTL.1:0PEN4,4.7:FOR!=0TO3:PRINT#4,"—0OL_"1":
1 "CHR$ (8)

1FORL=0TO2 : P=5+3* | +L: FORK=7TO1STEP-2

520 C$IL)=MIDS("(RVS) (OFF)m=(OFF)P¥(0FF)

530 NEXT:PRINT#4."
535 FORI=0TO20:PRINT#4 CHR$(15)"1";
540 IF(PEEK(P)ANDE(K) ) =0THENS55
545 F=2:IF(PEEK(P)ANDE (K-1) ) =OTHENF=1
550 GOTO5635

555 F-O-.!FIPEEKIPEANI}R!K-'IH-OTHBN'F 3
565 PRINT#4.CS(F):

S=F*64 :605UB345: P=PEEK 1)

:NEXTK.L:PRINT®4 . " (OFF) 1" fKRSIB! REXT

570 PRINT#4,CHRE(15) "

%75 FORI=0TOS6STEPS:FORL=I1TOI+7 l‘«s-qTHthFEK{S*-LH

580 PRINT#4.HIGHTS {000 "+RIGHTS (A%, LEN(AS)I-1]) .
585 NEXT:PRINT®4,CHRS(13):
590 IFLD>32E3THEN620

595 LD~LD-2:FORI=0TOSGSTEPS: POKELD. (LD+37) AND255 : POKELD+1 ., (LD+37) /256

600 POKELD+2 . LNAND255 : POKELD+3. LN/ 256 : POKELD+4, 131 : LD=LD+5: LN=LN+1

605 FORL=0TO7:P=PEEK(S+1+L) :F=INT(P/100) :F1=INT((P-F*100)/10)

610 POKELD,F+48:POKELD+1.F1+48:POKELD+2.P-F*100-F1*10+48:POKELD+3.44

615 LD=LD+4:NEXT:POKELD-1.0:NEXT:POKELD,0: POKELD+1,0:LD=LD+2: RETURN

620 PRINTSSSPCI(S) " (OFF) (YEL)"—I=":PREMI UN TASTO"
"; +POKE198., 0 RETURN

630 [FPEEK(52)<¢ >48THENPOKES2, 48 : POKES6 .48 : LOAD*GRIGLIA LM".8.

635 DIMCLS(15) :FORP=0TO7 :E(P)=21P:NEXT: X=1:Y¥=2:5=12288: \I"5324B D=58640:J=56320

640 C=0:LD=16387:LN=1E4:FORP=1TO4: X(P)=232:Y(P) =149 :P(P}=152:CL(P-1) =P-1:NEXT

645 FORP=832T0959 : READF : POKEP . F : NEXT : FORP=0TO15 : READCLS (P} : NEXT : READCLS . 58

625 PRINTS$SPC(3) "

655 POKEV+2l.1.POKEV+28, 30:POKE2040.14

660 POKEV+32,14:POKEV+33.14:FORI=1T0O3:POKELD-1,0:NEXT . POKEGS0. 128
665 PRINT“(CLR) |\DISH) (SWLC) (BLU) (RVS) ePRITE EDITOR (C) 1988 BY DDSOFT V1.0 (OF

F) (BLK) ™.

670 PRINT™
675 PRINT" ~(RVS5}
680 PRINTSPC(27) " (DOWN)

|OFF)*

3)
:NEXT:PRINT#4 : CLOSE4 POKEIQE 0:60TO105

" :FORI=1TO21 :PRINT" I"TAB(25) '8 " :NEXT

*SPC{29) " 1TTREMI

: IFPAND16THEN4SO

"CLSICLLIN) " = ["CS(I1T"(OFF) 1"

PRINT#4, "<ALOR! SPRITE"

WAITI97.64.64

" :GOBUB330
‘CHRS (34) "H"CHRS 134) "1

SOFTWARE
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programma che permette di visualizzare
nella parte bassa a destra gli sprite
creati.

Inizialmente viene richiesto il numero
di sprite che devono essere mostrati,
da un minimo di uno ad un massimo di
quattro.

Poi si chiede di posizionare gli sprite
mediante il joystick (col tasto di fuoco si
conferma la posizione scelta).

Una volta fatto cio, si potra scegliere
la forma di ogni sprite, sempre usando il
joystick e il fuoco per accettare.

Posizionando gli sprite in modo op-
portuno € possibile visualizzare figure
composte da piu forme.
Ingrandimento degli sprite

Con i tasti «X» e «Yn si ingrandiscono
gli sprite rispettivamente in orizzontale
e in verticale.

Premendo una seconda volta | sud-
detti tasti le dimensioni torneranno nor-
mali.

Animazione degli sprite

Col tasto «A» si possono animare gli
sprite precedentemente visualizzati con
la funzione di set-up (tasto «F1»).

Nota

| codici di controllo nel listati sono riporta-
ti in forma wesplicita», in conseguenza
dell'impiego della stampante Star NL-10
e relativa interfaccia per Commodore.
Ovyviamente, nella digitazione del pro-
gramma e necessaric usare | consueti
tasti che corrispondono alle indicazioni fra
parantesi: ad esempio cursore destro per
(RGHT), CTRL-3 per (RED) eccetera.

685 PRINTSPC(27) " {PER AIUTO)"SPC(29) " " GOSUB350 : GOSUB345 : GOTO108 (CLR) = 71 (YEL) m
690 POKEV+21,PEEK(V+211-1

695 PRINT"(HOME) (DOWN) (DOWN) (BLU) (OFF? (RGHT) 11,41 SELEZIONA COLORE!“SPC(18) "1 | (HOME) = & (RVS) = =
CAMBIA COLORE 1"

700 PRINT" (RGHT) |CRSISHIFT SPRITE  1"SPC(18)" |+ |INCREMENTA FORMA|" (DOWN) = ® (OFF) = m
705 PRINT(RGHT) (-~ IDECREMENTA FORMA|"SPC(18) " |CLRIPULISCE SPRITE | . 2
710 PRINT"(RGHT} 1F7 ISPRITE IN BUFFER|"SPC(18)"|F8 IBUFFER IN SPRITE|" (UP) = 7 (ORNG) = 2
715 PRINT"(RGHT) IR INEGATIVO SPRITE |"SPC(18)"IF1 ISET-UP SPRITE |’

720 PRINT“(RGHT) {X |ESPANDE ORIZ.  |"SPC{1B1"|Y |ESPANDE VERT. | (RGHT) = M (BRN) = R
725 PRINT“(RGHT) (A IANIMA SPRITE  |“SPC(18)*|0 IFLIP ORIZ T

730 PRINT"(RGHT) 1V (FLIP VERT. \“SPC(18)" 1P ISTAMPA SU CARTA (° (LEFT) = M (LRED) = &
735 PRINT"(RGKT] 1D |CREA LINEE DATA |"SPC(18)"/Q IESCE DA S.EDITOR!: (B =

740 PRINT" (RGHT) } {"SPC{18) 1 TREMI UN TA i LK = =

745 PRINT- (RGHT) | — . 231'51%54 WHT) o (GRY1) (ﬂ
750 GUSUB34S . POKEV+21, (V+21)+1:POKE19B.0: = -

755 EATM?O.1?0,170.128..2.128..2,123..2.128..2,123.,2.128{2;12&2 { ) h (GRY2) a
760 DATA,2.128..2,128,,32,128,,2,128.,2.128,,2,128.,2,128,,2.128, , RE = ! =

763 DATA128..2.128..2.126. .2.128. .2.170.170.170. £0. . .127...63 { D) ¥ (LGRN) L]
770 DATA..31...63. .243,.1.225.,3,192..7.128,.15. .6 = _

TS DRIR s o ety e '.4...32 o i NG (CYN} h [LBLU] =10
780 DATANERO  .BIANCO .ROSSO .CIANO .VIOLA . VE BLU ‘ = _ ms
785 DATAMARRONE.ROSA  .GRIGIOL.GRIGIOZ,VERDINO.CELESTE,GRIGIO3 (PUR) # (GRY3) = =
790 DATAOOOE0911020804141205100315071301, “ (HOME) (DOWN) (DOWN) (DOWN) (DOWN) {DOWN) (D (GRN) = 3 (SWLC) = M
OWN1 (DOWN) (DOWN) (DOWN) (DOWN) (DOWN) (DOWN] (DOWN) (DOWN) (DOWN) (DOWN| (DOWN) (DOWN) (DOW

N) (DOWN) (DOWN) {DOWN) {DOWN) { DOWN) * (BLU) = i
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Attenzione poiche se non si usa al-
meno una volta quel comando, la pres-
sione di «A» non avra alcun effetto.

Viene richiesta inzialmente la forma
da cul deve partire e quella dove deve
finire I'animazione, dopo di che si potra
scegliere dinamicamente la velocita.

Premendo il fuoco si torna a lavorare
sulla griglia.

Il programma tiene conto del numero
di sprite presenti, consentendo di ani-
mare anche figure composte da piu
forme

Per animare ad esempio un omino
(con due diverse posizioni) formato da
due sprite, del quall uno rappresenta Il
busto e uno le gambe, si procede cosi,
si sceglie come forma di partenza Il
busto nella prima posizione, come for-
ma finale 1l busto nella seconda posi-
zione.

«Sprite editor» provvedera da solo ad
animare anche le gambe.

Naturalmente bisognera disegnare
tutte le forme una di seguito all'altra:
sempre nell’esempio precedente e ne-
cessario disegnare prima il busto nella
prima posizione, poi le gambe nella pri-
ma posizione e di seguito busto e gam-
be nella seconda posizione.

Naturalmente il programma controlle-
ra che | valon selezionati per |'animazio-
ne non provochino errori (ad es. illegal
quantity), mantenendoli nel range con-
sentito (che dipende dal numero di spri-
te presenti).

Funzione specchio o flip

Con i tasti «O» e «V» si otterra la
copia speculare della forma, rispettiva-
mente secondo |'asse orizzontale o ver-
ticale.

Stampa su carta

Disponendo di una stampante si po-
tra avere, premendo «P», ['output su
carta dello sprite selezionato e dei relati-
vi valori che codificano la sua immagine
n memoria.

Potendo la pernferica (MPS 803 o
compatibile) scrivere solo con inchiostro
nero, per rendere nella stampa dello

ST Y 1 TSI IR e A ST 1 1S SR IR S N <

mwl

Hardcopy del video

sprite le differenze cromatiche si usano
caratter| (retini) diversi a seconda della
luminosita di ogni colore. |l programma
e protetto in questo punto da eventuali
errorn (per esempio stampante non col-
legata) mediante |'uso del buffer di ta-
stiera (linee 505-510).
Creazione data
ed uscita del programma

Premendo «D» si creano in memoria
delle linee data contenenti | valor dello
sprite selezionato.

Queste linee verranno rese visibili so-

10 FORI=49160T049261 :READA: POKET . A:NEXT

100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220

DATA169,2.141.0,192.24.174,0
DATA192,160,1,32,240,255,160,0
DATA162.0.177.251,.133,253,165,253
DATA10,144.17.10,133,253.144.6
DATA173,38,208,76.65,192,173,40
DATA208.76.65.192.10,133,253.144
DATA6.173,.37,208,76,65,192,169
DATAQ,141.134,2,169,32.32,210
DATA255.32.210.255.232.224,4,208
DATA205,200,192,.3.208,194, 24,165
DATA251,105.3.133,.251,165,252.105
DATAD,133,252,238,0,192.173,0
DATA192,201,23,208,160.96

Listata cancatore della routinge. «GRIGLIA LM»

20 POKE43,8:POKE44,192:POKE45,110: POKE4S.

192:5AVE"@0:GRIGLIA LM", 8:NEW

214

lo uscendo dal programma con I'apposi-
to comando (tasto «Q»), e non per
esempio con run/stop-restore

Una volta usciti con «Q» non & piu
possibile rientrare in «Sprite editors,
poiche viene spostata I'area di memoria
dedicata al Basic. Nel caso cio fosse
necessario, digitare sys 64738 e ricari-
care Il programma. Le linee data posso-
no essere salvate su nastro o disco, e
venire riutilizzate in un proprio lavoro

Per creare gueste linee non ho fatto
ncorso al buffer di tastiera, ma le ho
ricostruite direttamente In memoria co-
me fa I'editor del Basic.

Se la memona disponibile per | data &
esaurita verra emesso un messaggio di
errore.

Analisi del listato

linee  spiegazione

105-150 Legge il joystick e muove la
freccia. Disegna se & premu-
to Il fuoco

155-315 Controlla i tasti premuti per le
varie opzioni

In particolare:

160 Selezione del colore

165-175 Cambia Il colore selezionato
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BB
| e

LA

tAchen
H1G

Lol

176 aaa ez 178

B L 23S 224 1

Lass BEE 178 aia

ITH 178 @24 170 0

GlE 1T LeR Age

[ T = T I R [

1236 1A ez 126 12
pE o T O 1o T B o [ TR T T

B S [ [

[ T o [ 1

e BN

Esempi o Stampa sprile
180-185 Cambia la forma nella grigla  590-625 Routine di creazione delle li- In = numero di linea per | data
190 Cancella la forma nee data cl$ = codici dei colori in ordine
195-200 Gestione del buffer 630-685 Routine di inizializzazione di intensita luminosa
205 Salto alla routine di set-up 690-750 Routine di visualizzazione del-  ¢$() = caratteri usati nella stam-
210-215 Varia le dimensioni degli la finestra di help. pa su carta dello sprite
sprite s$ = caratteri cursore per il po-
220 Salto alla routine di anima- sizionamento delle scritte
zione T f.£1.82,p,f() = usate per diversi scopi
225-235 Flip secondo 'asse verticale Variabili principali
245-255 Flip secondo l'asse orizzon- XY = coordinate freccia _ Come si pud notare sono state me-
tale s = indica l'area di memoria  morizzate in variabili anche molte co-
260-270 Shift in alto occupata dallo sprite sele-  stanti: questo per rendere pit veloce |l
275-290 Shift a destra zionato _ programma. Sempre per lo stesso moti-
295 Reverse della forma d = indirizzo della routine LM g il nucleo principale di «Sprite editor»
300 Salto alla routine di stampa del s.0. per posizionamento ¢ stato posto nelle prime linee.
305 Salto alla routine di help ) culrsore_ i .
alla routine di creazione 1 = locazione di memoria per . -
310 rSp:gS ;!:a outine ai creaz la lettura del joystick %2 Come copiare il listato
315-325 Uscita dal programma el) = contiene | primi olto ele-  Per prima cosa bisogna copiare e
330-340 Stampa | colori dello sprite I NI zpmelnza didue  salvare su disco il caricatore della routi-
345 Stampa la grigla e il numero cii) = OOmE F51 Ehon neum LM.'. ;
el Sora c ;IOE]:TéatOfe al colore sele- Fatto cio manda{rjl_o in esec;;iz:or;)e: es-
4 so generera su disco un file binario
350-360 S_tarrup_g I'area ‘do_ve vengona - x(), yi) = coordinate degli sprite {ugr%lia LM») che verra caricato in se-
visualizzati gli sprite pl) = forma degli sprite uito dal programma vero e proprio
365-435 Routine di set-up 1) = isne | valori dei colofi & B il
) c contiene | valo Resettare quindi il computer e digitare il
5500 Routine, di animezione- deg! seelti per il disegno. programma principale, salvandolo poi
sprite Id = punta alle locazioni di me- ol nome di «Sprite editors,
505-585 Routine di output su stam- moria occupate dalle linee
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