
_____ SO_F_T_W_A_R_E_(g ~®41-----a c-ura-di -Tom-ma-soP-an-tuso

100 GOT0630
105 P-PEEKIJI IFIPAN01I-OANOY)2THENY=Y l GOT0115
110 IFIPAND21-0ANDY<22THENY-Y+1
115 IF IPAND41-0ANOX )ITHENX-X-2, GOT0125
120 IFIPAND81-0ANDX<23THENX-X+2
125 POKEV.X' 8+8, POKEV+l. Y" 8+54, POKEV+39. PEEK11621 . I FPANO16THEN155
130 POKE211. X POKE214. Y, SYSO,PRINTC$, P-S+Y' 3-6+ 1X-l1/8, F-24-XAND7
135 ONCGOTOI40.145. 150, POKEP.PEEKI PI AN0255-E I FIORE I F-l1 ,GOTOl05
140 POKEP.PEEKIPIAN0255-EIF-llOREIFI ,GOT0105
145 POKEP.j?EEKIPIOREIFI+EIF-I) ,GOT01Q5
150 POKEP.l>EEKIP)AND255-EIF)-EIF-l) ,GOT0105
155 GETA$, IFAf- "'THEN105
160 lFAP"O"ANDAf< "5"THENC-VAL IA$)-l ,GOSUB330
165 lFA$< )"C"THENI80
170 CLIC) -CLICI +1, IFCLIC) -16THENCLIC) =0
175 GOSUB330,GOSUB345, I FC-3THENGOSUB350
180 I FA$-'" ..ANDS<16320THENS-S+64, GOSUB345
185 I FA$-"-" ANOS)12288THENS-S-64, GOSUB345
100 I FAf-"ICLR) "THENFORI-STOS+62, POKEI . O·NEXT, GOSUB345
195 IFA$-"IF7) THENFORI-OT062,POKE49408d .PEEK!S+I) ,NEXT
200 I FA$-" IF8) "THENFORI-OT062, POKES+I . PEEK'494U8' I) NEXT,GOSUB345
205 lFA$-"IF1) 'THENGOSUB365
210 I FA$- "X"THENPOKEV'29. 30-PEEK IV+291
215 I FA$-'Y"THENPOKEV+23. 30-PEEK 1V+231
220 I FA$-" A" ANONTHENGOSUB445
225 lFA$< )"V"THEN245
230 FORL-OT020, FORI-OT02, F I I) -PEEK 1S+3' L. 2· I) NEXT, FORI -OT02· F-F I Il
235 POKES+3"L+I . lFAND192l164+ lFAND48) 14+ FAN012 • 4'iFAND31" 64 NEXTI. L GOSUB345
245 IFAf< )"O"THEN260
250 FORL-OT09, FORI-OT02, F-PEEK IS+3' L+I l
255 POKES+3*L+I .PEEK(S+3* (20-L! +11 ·POKES~ ..•~ J:") .•. I F NEXTI L GOSUBJ45
260 IFA$< ."(DOWN) "THEN275
265 FORI-OT02,FIII-PEEKIS,II ,NEXT,FORI-3T062
270 POKES+I-3.PEEKIS'II ,NEXT,FORI-OT02,POKES+60'I.FIII NEXT,GOSUB345
275 lFA$<)" IRGHTI"THEN295
280 FORI-OT020 P-S+3·I:F-PEEK(PIAND3:P')KEP P::;~EK PI 4+(PEEKtP+2\AND31*64
285 FI-PEEK(P+l1ANDJ.POKEP+l.PEEK(P+l} 4+F"64 POKEP.,.2.PEEK(P+2)/LhFl·64 NEXT
290 GOSUB345
295 I FA$-"R"THENFORI-OT062 POKES+l 255 PEEK,5-1) NEXT GOSUB345
300 l FA$-"P"THEN505
305 I FA$-"H"THENGOSUB690
310 IFA$-"D"THENGOSUB590
315 IFA$< )"Q"THEN105
320 POKEV+21. O·PRI NT'" 1CLR) 1LBLUI I SWUCI' POKE2S•. LDAND255, POKE252. LD1256 ,POKEVd3
.6
325 POKE52 160 POKE56. 160 POKE44. 64 POKE45. PEEY ...:51 POKE46. PEEK(252) CLR· ENO
330 PRINT" 'HOME) (BLU)' :F'ORI-OT03 POKEV+4d-+l.CL(.1 :PRINTTABf26 .. I FC-lTIlENPRINT" ,
RVS) " ,
335 PRINT"COL"I"(LEF'T) "CL$(CL'Il ·NEXT POKEV" "'l7./-Lf J) POKEVt38.CLfZ) .POKE49216.
CL(3)
340 C$-MID$("(BLK) (WHT) (REO) (CYN) (PUR) (GRN) (BLU) lYELl (ORNG) (BRN) (LREDl (GRYll (GRY
2) ILGRNI ILBLU) IGRY3)".CLICI+1.11+"IRVS) RETURN
345 PRl NTS$' (WHTI (OH l "S/64" I RVS)' , . POKE~5I. SAN!)255 ,POKE252 S/256 SYS49160, RETUR
N
350 PRINTLEFT$(S$.121 ,POKE646.CL 3 .FORI 17')1l PRINTSPC(26)"(RVS)
NEXT
360 RETURN
365 POKEV+21. 1 ,PRI NTS$SPCI 51 .. I REO) 1OH i.UANTI SPRI TE I 1/41 ?"
370 GETA$, lFA$( "1'ORAP"4"THEN370
375 PRINTS$SPC(51''''OSIZIONA GLI SPRITE" N-VALtA$l FORI-iTON POKE2040'I.13
380 POKEV+21 PEEK(V+21)+E(11 F-X(1) ·F} •.Y l' 'F2-PEEK(Vtl6)AND255-E(I)
385 P=PEEK(J) Fl=Fl+)" (PANOI)-=OANDFl ~4\.f}-3·1 rPAND2)=OANDFl 212)
390 F-F "'4· ( I PAND4) -OANDF >232 -4" f (PANDtL -CANDF< 3i 2)
400 I FF-25 20RF=256THENPOKEV+16. F2-E I Il • I F- 2561
405 POKEV+l' 2. FAN0255, POKEV+1+ I" 2. Fl , I FPAND16THEN385
410 X( I I-F ,Y( I I-Fl ,NEXT, FORI-1TON, POKE2040+1. PI I) ,NEXT
415 PRINTS$SPC(5) "_CEGLI LE FORME FOR!-ITON,POKEV.XIII-24AND255
420 POKEV+l. Y 1I l ,POKEV+16. PEEK(VH61 AND2540R(IANDX 1I) >279)
425 P-PEEKIJ) ,PIII-PII)+I(PAN04)-OANOP I )192) I IPAND81-0ANDPII 1<2551
430 POKE2040d.PIII POKEV'39.PEEK(I621 IFPAND16THEN425
435 WAITJ.31.15 ,NEXT.GOSUB625·POKEV+!6 PEEKIVH6 AN0254,RETURN

Sprite editor
di De Dominicis Marco - S. Terenzo (SP)

Descrizione generale
"Sprite editor" è nato per facilitare il

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 è
cresciuto fino a diventare completo ed
efficiente.

"Sprite editor" è stato redatto quasi
completamente in Basic e fa uso di una
sola indispensabile routine in linguaggio
macchina (è memorizzata da $C008 e
serve per la stampa del maxi-sprite). ma
nonostante ciò la velocità di elaborazio-
ne non lascia a desiderare!

Caricato il programma, apparirà nella
parte sinistra dello schermo la finestra
di lavoro che rappresenta ingigantito lo
sprite su cui si sta operando. Su di essa
è presente una freccja lampeggiante
(con funzione di cursore) che si muove
usando un joystick inserito nella porta
#2.

Per disegnare è necessario premere il
pulsante di fuoco.

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

Premendo il tasto" H" verrà mostrato
un elenco di tutti i comandi utilizzabili.

Funzioni disponibili
Vediamo in dettaglio i comandi che si

possono usare:
Selezione dei colori

Premendo i tasti numerici da "1,, a
"4,, si sceglie il colore, tra i 4 disponibili,
con cui disegnare lo sprite.

Esso verrà evidenziato mediante la
stampa in negativo.

Ai tasti "1,, e "3,, sono associati i
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"
è possibile cambiare il colore seleziona-

È disponibile, presso la redaZione, Ildisco
con Ilprogramma pubblicato in questa
rubrica. Le istruzioni per l'acquisto e
l'elenco degli altri programmi disponibili
sono a pago 219.

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

Premendo uno dei due tasti cursore
(senza shift) si ottiene uno scroll circola-
re (ciò 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 griglia. Se si desidera
uno scroll in basso o a sinistra (non
previsti espressamente in questo pro-
gramma) si può procedere così: usare i

Listato programma Baslc.

tasti "O" o "V" (la loro funzione è
descritta più avanti) a seconda che si
voglia rispettivamente uno shift in bas-
so o a sinistra, premere i cursori corri-
spondenti all'inverso dello serali deside-
rato e ripremere lo stesso tasto usato
prima.
Selezione della forma dello sprite

Con i tasti "+,, e "-,, è possibile
rispettivamente incrementare o dee re-
mentare il numero della forma su cui si
sta operando.

Questo numero, indicato in basso a
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445 F-S/64, n-I 00, I FF >256-l'ITHENF-256-N
450 PRI NTSSSPCI 5) " (REDI IOFF) ~NI MAZIONE DA, "F, ,S-F' 64, GOSUB345,P'PEEK I J I
455 F-F+ I I PAND4I -OANDF>1921 - I I PAND81-OANDF<256-N I , I FPAND16THEN450
460 FI-F
465 PRINTSSSPCIl61 "IREDI IOFFI A,"FL ,S-F}'64,GOSUB345,P-PEEKIJI
470 F}-F}+ I I PAND41-OANDFl >F) - I IPAND81-OANDFI< 256-NI , I FPANDI6THEN465
475 WAITJ.3!.15
480 FORI-FTOFISTEPN, PRINTSSSPCI51" IOFFI lREDIÀELOCITA' ANIM.' "F2,
485 P-PEEK IJ I ,n-n- I rOOANDI PAND41-OANDF2>100 I + I I OOANDI PAND81-OANDF2<500 I
490 FORL-ITON,PIL)-I-I+L,POKE2040+L.PILI ,NEXT
495 FORT-F2T0500, NEXT, I FPANDI6THENNEXT,GOT0480
500 GOSUB625,WAITJ.3!.15,RETURN
505 POKE631. 147, POKE632. 71, POKE633. 207, POKE634 54, POKE635. 54, POKE636. 53
510 POKE637.13, POKEI98. 7
515 CLOSE4,F-O ,FORI-OTOI5, FORL-OT03, IFVALIMI DSICLS. I" 2+1.2) 1< >CLILI THEN525
520 CSIL)-MIDSI"(RVSI (OFF1••• IOFFI ••.•.(QFFI ··.P3+!.31,F-F+I
525 NEXTL. I ,OPEN4.4.7,FORI-OT03,PRINTH."-OL. ''l'', "CLSICLII1I" - ["CSII)"(QFFII"
530 NEXT, PRINTt4.··, , "CHRSI81
535 FORI-OT020, PRI NTt4. CHRSIl51 .. I " . ,FORL-OT02, P-S+3" I +L, FORK-7TOISTEP-2
540IF(PEEK(P1ANDEIK1)-OTHEN555
545 F-2, IF (PEEK(Pl ANDEIK-I) I -OTHENF-I
550 GOT0565
555 F-O, IF IPEEK(PI ANDEIK-ll I -OTHENF-3
565 PRINTt4. cs IFI , ,NEXTK. L, PRINTt4. "(QFFI I "CHRS181 ,NEXT
570 PRINTt4. CHRSIl51 '" ''', PRI NTt4. "<ALORI SPRITE"
575 FORI-OT056STEP8 FORL-ITOI+7 AS-STR$IPEEK(S+LI I
580 PRINTt4.RIGHTS("OOO"+RIGHTS(AS.LENIAS)-11 .31"
585 NEXT,PRINTt4.CHRS(131, ,NEXT,PRINTt4,CLOSE4,POKEI98.0,GOT0105
590 IFLD>32E3THEN620
595 LD-LD-2, FORI-OT056STEP8, POKELD. I LD+371 AND255 ,POKELD+I . (LD+37) 1256
600 POKELD+2.LNAND255, POKELD+3. LN1256 , POKELD+4. 131, LD-LD+5, LN-LN+I
605 FORL-OT07, P-PEEK (S+I +LI ,F-INTIP/lOOI ,FI-I NT( (P-F' 1001 1101
610 POKELD.F+48, POKELD+l. F}+48, POKELD+2.P-F' 100-FI' 10+48, POKELD+3.44
615 LD-LD+4, NEXT, POKELD-l. O, NEXT, POKELD.O, POKELD+I. O, LD-LD+2, RETURN
620 PRINTSSSPC(5) "(OFFI lYELI-----r·-' PREMI UN TASTO", ,WAIT197.64.64
625 PRINTSSSPC(5)" ""POKEI98.0,RETURN
630 I FPEEK(52) < >48THENPOKE52.48 , POKE56.48, LOAD"GRIGLIA LM". 8. I
635 DI MCLSI 15l ,FORP-OT07, E (P) -2 T P, NEXT, X-I, Y-2, S-12288, V-53248, D-58640, J-56320
640 C-O, LD-16387, LN-IE4, FORP-IT04, XIPI-232,YIPI -149 ,P(PI -192,CLIP-l I _P_I ,NEXT
645 FORP-832T0959, READF,POKEP.F, NEXT,FORP-OTOI5, READCLsIP) ,NEXT. READCLS.S$
655 POKEV+21. I ,POKEV+28. 30, POKE2040. 14
660 POKEV+32. 14, POKEV+33. 14, FORI-lT03, POKELD-I . O, NEXT, POKE650. 128
665 PRINT"(CLRI IDISHI (SWLCI (BLUI IRVSI .PRITE EDITOR (CI 1988 BY DDSOFT VI.O IOF
F) (BLK) ",
670 PRINT" ",FORI-lT021,PRINT" l''TABI251''''',NEXT
675 PRINT" -(RVS) IOFFI'-----",GOSUB330
680 PRI NTSPCI 271 "I DOWN), , "SPC I 29 I "l,REMI "CHRS(341 "H"CHRS (34 I " I "
685 PRINTSPCI271"IPER AIUTOI"SPC(29) " , ''',GOSUB350,GOSUB345,GOTOI05
690 POKEV+21.PEEK(V+211-1
695 PRINT" (HOME)lOOWN)lOOWNI(BLU) (OFF1 (RGHTI 11/4 ISELEZIONA COLOREI "SPCIl8) "I C
CAMBIA COLORE '"
700 PRINT" (RGHTI ICRSISHIFT SPRITE l''SPCI181''1+ IINCREMENTA FORMAI"
705 PRINT" (RGHTI 1- IDECREMENTAFORMAI"SPC(181 "ICLRIPULISCE SPRITE l''
710 PRINT"IRGHTI IF7 ISPRITE IN BUFFERI"SPC(181"IF8 IBUFFER IN SPRITEI"
715 PRINT"IRGHTI IR INEGATIVO SPRITE l''SPCIl8)''IFI ISET-UP SPRlTE l''
720 PRINT" (RGHTI IX IESPANDE ORIZ '''SPCIl8)''IY IESPANDE VERT. l'
725 PRINT"IRGHTI lA IANlMA SPRITE l''SPC(181''IO IFLIP ORIZ. l''
730 PRINT"IRGHTI IV IFLIP VERT. l''SPCIl8)''IP ISTAMPA SU CARTA '"
735 PRINT"IRGHTIID ICREA LINEE DATA l''SPCIl81''IQ IESCE DA S.EDITORI"
740 PRINT" (RGHTI f-----'------_"SPC(181"1 ,REMI UN TASTO l''
745 PRINT" (RGHT) ~_·------~",WAIT197.64.64
750 GOSUB345,POKEV+21.PEEK(V+21 1+1, POKEI98. O, RETURN
755 DATAI70. 170.170.128 .. 2.128 .. 2. 128 .. 2. 128 .. 2. 128 .. 2.128 .. 2. 128
760 DATA.2.128 .. 2.128 .. 2.128 .. 2. 128 .. 2.128 .. 2.128 .. 2.128 .. 2.128 .. 2
765 DATA128 .. 2.128 .. 2.128 .. 2. 128 .. 2.170. 170. 170.60 ... 127 63
770 DATA.. 31 63 127 243 .• I .225 .. 3.192 .. 7.128 .. 15 6
775 DATA 32
780 DATANERO .BIANCO .ROSSO .CIANO .VIOLA .VERDE .BLU .GIALLO .ARANCIO
785 DATAMARRONE.ROSA . GRIGIOI.GRIGI02. VERDINO.CELESTE.GRIGI03
790 DATA00060911020804141205100315071301." (HOMEI IDOWNl(DOWN)lOOWN)lOOWNIIDOWNIlO
OWNI lOOWNI lOOWNI lOOWNI lOOWNI lOOWNI lOOWNI lOOWNI I DOWNI I DOWNI lOOWNI (DOWNI I DOWNI (DOW
NI IDOWNI(DOWNI(DOWNI(DOWNI(DOWN1"

sinistra, è compreso tra 192 e 255 e
rappresenta il puntatore alle locazioni di
memoria occupate dallo sprite (per otte-
nere l'effettivo valore si deve moltiplica-
re il numero per 64).
Cancella uno sprite

Per cancellare una forma si deve pre-
mere shift+clr/home: la griglia di lavoro
verrà 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 più copie di uno stesso sprite, ad
esempio per creare animazioni.
Reverse di uno sprite

Premendo «R » è possibile ottenere il
negativo dello sprite (tutti i colori vengo-
no scambiati tra di loro).
Set-up degli sprite

Col tasto «F1» s~salta ad una parte di

SOFTWARE
C-64

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 ciò, si potrà scegliere
la forma di ogni sprite, sempre usando il
joystick e il fuoco per accettare.

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

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

Premendo una seconda volta i 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 setcup (tasto «F1 »).

Nota
I codici di controllo nei listati sono riporta-
ti in forma «esplicita». in conseguenza
dell'impiego della stampante Star NL-10
e relativa interfaccia per Commodore.
Ovviamente. nella digitazione del pro-
gramma è necessario usare i consueti
tasti che corrispondono alle indicazioni fra
parantesi: ad esempio cursore destro per
(RGHT). CTRL-3 per (REO)eccetera.

(CLR) :1 (YEL) :il
(HOME) .:i (RVS) ~
(DOWN) l'l (OFF) !!I!!!
(UP) ~ (ORNG) ;J
(RGHT) .1 (BRN) Il!
(LEFT) Il (LRED) ~
(BLK) • (GRYl) :i1
(WHT) :li (GRY2 ) ~i1
(RED) :11 (LGRN) l'(CYN) .... (LBLU) ~
(PUR) • (GRY3) ..••(GRN) r:II (SWLC) ~I-(BLU) ii!
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Analisi del listato
linee spiegazione
105-150 Legge il joystick e muove la

freccia. Disegna se è 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

lo uscendo dal programma con l'apposi-
to comando (tasto "Q»). e non per
esempio con run/stop-restore.

Una volta usciti con "Q» non è più
possibile rientrare in "Sprite editor»,
poiché viene spostata l'area di memoria
dedicata al Basic. Nel caso ciò 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 queste linee non ho fatto
ricorso al buffer di tastiera, ma le ho
ricostruite direttamente in memoria co-
me fa l'editor del Baslc.

Se la memoria disponibile per i data è
esaurita verrà emesso un messaggio di
errore.

1.9::::

HardcoPV del video

IIl:::f:J~i:ii:l!'l::!~"'lIIII~~ ~1s::r::,.mllJtir.:l)i:nl111/i 1f~;J::I:lIl11;;l:l:lIll il 1::1:. 1!:'f,'l:";Ii):!IIK!1\J1!I1\[:,lIlI
~::l).lIm~]Iam",r.ur.::liIIII1lII1II

:~:~:f :~i~H:~:f'

SAVE"IlO,GRIGLlA LM" .B,NEW

sprite le differenze cromatiche si usano
caratteri (retini) diversi a seconda della
luminosità di ogni colore. Il programma
è protetto in questo punto da eventuali
errori (per esempio stampante non col-
legata) mediante l'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 i valori dello
sprite selezionato.

Queste linee verranno rese visibili so-

L,stalo cal/catore della routme ((GRIGLIA LM".

lO FORI-49160T049261,READA,POKEI .A,NEXT
20 POKE43.B,POKE44.192,POKE45.110,POKE46.192
100 DATA169.2.141.0.192.24.174.0
110 DATA192.160.1.32.240.255.160.0
120 DATA162.0.177.251.133.253.165.253
130 DATA10.144.17.10.133.253.144.6
140 DATA173.3B.20B.76.65.192.173.40
150 DATA20B.76.65.192.10.133.253.144
160 DATA6.173.37.20B.76.65.192.169
170 DATAO.141.134.2.169.32.32.210
lBO DATA255.32.210.255.232.224.4.20B
190 DATA205.200.192.3.20B.194.24.165
200 DATA251.105.3.133.251.165.252.105
210 DATAO.133.252.23B.0.192.173.0
220 DATAI92.201.23.20B.160.96

Attenzione poiché se non si usa al-
meno una volta quel comando, la pres-
sione di "A» non avrà alcun effetto.

Viene richiesta inzialmente la forma
da cui deve partire e quella dove deve
finire l'animazione, dopo di che si potrà
scegliere dinamicamente la velocità.

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 più
forme.

Per animare ad esempio un omino
(con due diverse posizioni) formato da
due sprite, dei quali uno rappresenta il
busto e uno le gambe, si procede così,
si sceglie come forma di partenza il
busto nella prima posizione, come for-
ma finale il busto nella seconda posi-
zione

"Sprite editor» provvederà da solo ad
animare anche le gambe.

Naturalmente bisognerà disegnare
tutte le forme una di seguito all'altra:
sempre nell'esempio precedente è 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-
rà che i valori selezionati per l'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 f1ip

Con i tasti "O» e "V» si otterrà la
copia speculare della forma, rispettiva-
mente secondo l'asse orizzontale o ver-
ticale.
Stampa su carta

Disponendo di una stampante si po-
trà avere, premendo "P», l'output su
carta dello sprite selezionato e dei relati-
vi valori che codificano la sua immagine
in memoria.

Potendo la periferica (M PS 803 o
compatibile) scrivere solo con inchiostro
nero, per rendere nella stampa dello
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Esemp' di stampa spnte

180-185
190
195-200
205
210-215

220

225-235
245-255

260-270
275-290
295
300
305
310

315-325
330-340
345

350-360

365-435
445-500

505-585

Cambia la forma nella griglia
Cancella la forma
Gestione del buffer
Salto alla routine di set-up
Varia le dimensioni degli
sprite
Salto alla routine di anima-
zione
Flip secondo l'asse verticale
Flip secondo l'asse orizzon-
tale
Shift in alto
Shift a destra
Reverse della forma
Salto alla routine di .i>tampa
Salto alla routine di help
Salto alla routine di creazione
linee data
Uscita dal programma
Stampa i colori dello sprite
Stampa la griglia e il numero
della forma
Stampa l'area dove vengono
visualizzati gli sprite
Routine di set-up
Routine di animaZione degli
sprite
Routine di output su stam-
pante

590-625

630-685
690-750

Variabili
x,y
s

d

e()
cl$()
c

x(), y()
p()
d()
Id

Routine di creazione delle li-
nee data
Routine di inizializzazione
Routine di visualizzazione del-
la finestra di help.

principali
= coordinate freccia
= indica l'area di memoria
occupata dallo sprite sele-
zionato
= indirizzo della routine LM
del s.o. per posizionamento
cursore
= locazione di memoria per
la lettura del joystick #2
= contiene i primi otto ele-
vamenti a potenza di due
= nome dei colori
= puntatore al colore sele-
zionato
= coordinate degli sprite
= forma degli sprite
= contiene i valori dei colori
scelti per il disegno
= punta alle locazioni di me-
mOria occupate dalle linee
data

In = numero di linea per i data
cl$ = codici dei colori in ordine

di intensità luminosa
c$() = caratteri usati nella stam-

pa su carta dello sprite
s$ = caratteri cursore per il po-

sizionamento delle scritte
t,t1,f2,p,f() = usate per diversi scopi

Come si può notare sono state me-
morizzate in variabili anche molte co-
stanti: questo per rendere più veloce il
programma. Sempre per lo stesso moti-
vo il nucleo principale di «Sprite editop>
è stato posto nelle prime linee.

Come copiare il listato
Per prima cosa bisogna copiare e

salvare su disco il caricatore della routi-
ne in LM.

Fatto ciò mandarlo in esecuzione: es-
so genererà su disco un file binario
(<<griglia LM))) che verrà caricato in se-
guito dal programma vero e proprio.
Resettare quindi il computer e digitare il
programma principale, salvandolo poi
col nome di «Sprite editor)).
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