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Von John Gross
EINFUHRUNG

Die erweiterte Laser BASIC ist eine Erweiterung des bestehenden BASIC-Befehisatzes im BASIC
ROM von Schneider. Obgleich Locomotive BASIC eine der elegantesten Implementierungen einer
alten Sprache ist, waren ihre Merkmale so zu konzipieren, daB sie so flexibel wie moglich wurde.
BASIC hat zahireiche Anwendungen, jedoch ist unser spezifisches Interessengebiet Grafik und
Bewegung. Laser BASIC wurde so konzipier, daB ihre leichte Anwendung und insbesondere die
Geschwindigkeit verbessert wurde, mit der sich komplizierle bewegle grafische Darstellung
herstellen lieBen, und hierzu wurden etwa 200 Befehle und Funktionen eingeschlossen. Die
zusitzlichen Befehle werden alle als "BAR"-Befehle (RSX) implementiert, so daB das erste Symbol
eines jeden Befehls ein senkrechter Strich ist (umgeschaltetes (.. Wo im Text aut Befehle Bezug
genommen wird, wurde der "BAR™ ausgelassen.

Die Benutzer, die bereits die Lightning-Serie kennen, erkennen die meisten Befehlssitze wieder,
obgleich wir der Klarheil haiber Belehlszeichnungen geéndert haben. Durch Laser BASIC entstehen
keine selbstandigen Programme (das erweiterte Interpreter Programm muB geladen sein), jedoch
wurde auch ein Compiler entwickelt, durch die lhre LASER-BASIC-Programme schneller laufen und
keinen residenten erweiterten Interpreter bendtigen dirfte. Das bedeutet, daf Sie thre Programme
kommerziell vertreiben kbénnen.

Das Hauptziel von Laser BASIC ist die Verwendung von Gralik, Bewegung und Ton und so einfach
und “stillschweigen” wie moglich. Der Befehissatz wurde so konzipiert, daB jemand selbst mit
bescheidenen Kenntnissen von BASIC und geringster Geduld so schnell wie moglich Ergebnisse
sieht (daher so viele Beispiele). Es ist jedoch zu bemerken. daB wenn LASER BASIC ledigiich zwei
Dutzend sehr einfache Bewegungsbefehle hatte. der unternehmungslustigere Benutzer gut und
gerne in Frage stellen kénnte, ob er genug fur sein Geld erhalt. Das System enthalt ubrigens uber
200 Befehle mit gewissen ziemlich fortgeschrittenen Merkmalen (zum Beispiel Verlolgungssprites
und Tonschaltung). Wir hoffen daher, daB3 Sie das Paket auch nach monatelangem Gebrauch noch
interessant finden und nicht enttduschend

ANDERE SCHNEIDER-LASER-PRODUKTE

Obgleich Laser BASIC ein vollig in sich abgeschlossenes Paket ist, wird sein Einsatz von mehreren
Begleitprodukten erganzt. Informationen uber Verfigbarkeit und Preise erhallen Sie von lhrem
Fachhandler oder direkt von uns,

Der Laser-BASIC-Compiler

Laser-BASIC-Programme bendétigen einen residenten erweiterten Interpreter, und das beschrénkt

die mégliche Benutzerbasis fur lhre erganzten Programme. Der Laser-BASIC-Compiler kompiliert |
[ BILDSCHIRMFENSTER

1
Schneider BASIC wird beriicksichtigt. jedoch wird integre Arithmetik verwendet. so daf3 keine der g
Gleit-Kommandlunktionen unterstitzt wird. Es ist eine gute Idee. alle lhre Programme normal mit | 0 bis 1

jedoch lhre BASIC-Programme zu schnellem Maschinencode Z280. der aul jedem Schneider
Mikrocomputer Z80 ohne residente Laser BASIC betrieben werden kann. Der grofte Teil von

Laser-Assernoter,-Momtor

Wir haben eigentiich nic . genug Platz, um diesem Produkt gerecht zu werden. Wir glaube:  daf es
sich um den leistungsfahigsten Assembler/Monitor handelt, der je fir ein Geral Z80 geschaffen
wurde. Der Assembler besteht aus mehreren Compilers gleicher Qualitat und generiert einen Code
tur strukturierte Programmschleifen sowie arithmetische und logische Ausdricke. Der Monitor hat
gewisse Merkmale. die bisher nur in teuren Hardware-Analysegerdten und Emulatoren zur
verfiigung stand.

Obgleich der Assembler seinen Text speziell pragt. um ihn schnell und leistungsfahig zu machen,
konnen Ursprungsdateien {ir zahireiche Allernativassembler geladen und in speziell geprigtes
Format fur Laser-Assembler verwandelt werden.

Der Graphik-/Tonquelicode

Zur Entwicklung und Austestung der Grafik- und Tonroutinen, die Laser BASIC und andere
LASER-Pakete benutzen. wurde viel Zeit und Mithe verwendet. Der fortgeschrittene Benutzer, der in
; Assemblersprache arbeitet. kann durch Verwendung dieser Routinen beim Schreiben von Spielen
: viel Arbeit sparen. Die Routinen werden als Quelicode geliefert, in einem Format, das mit dem
_Laser-Assembler kompatibel ist. und jeder Eingabepunkt wird sorgfaltig dokumentiert (die Funk-
: tionen des Code selbst werden nicht dokumentiert). Jede Quelicode, der nicht benutzt wird, kann
' naturlich vor Assemblerzeit geloscht werden. so daB der endgiltige Betrieb-Programmcode
wahrscheinlich viel kleiner ist als der vom Kompilierer verwendete.

! Mini Laser BASIC
{ Eine verkleinerle Version von Laser BASIC. die nur die Hauptmerkmale von Laser BASIC unterstiitzt
; und viel mehr Speicherplatz fur Sprites 1aBt, und BASIC-Quelicode steht ebenfalls zur Verfigung.

' GLOSSAR DER IM VORLIEGENDEN HANDBUCH BENUTZTEN AUSDRUCKE:
SPRITES

Ein Sprite ist ein durch Software steuerbares Grafiksymbol, das im Speicher in mehreren Datenbytes
gespeichert wird. Der Speicherblock. der ein Sprite darstellt, kann dargestellt werden, indem es durch
PUT in den Videospeicher eingegeben wi-d, wo es als sichtbares Bild auf dem Bildschirm erscheint.
Beziige auf "Sprites” bedeuten allgemein Datenbytes im Speicher, die das Grafiksymbol bilden,
gelten jedoch gelegentlich fir das sichtbare Bild auf dem Bildschirm. Mit Laser BASIC konnen 255
i Sprites definiert werden. jedes mit seinen eigenen, vom Benutzer wahlbaren Dimensionen (bis 255 x
. 255). Die Grenze von SpritegréBe und -anzahl, die dem Benutzer zur Verfigung steht, ist bedingt
durch den verfugbaren Speicherplatz.

Ein Bildschirmfenster ist ein Teil des Bildschirms. der von vier Variablen bestimmt wird (siehe
Laser-BASIC-Variablen): COL, ROW. HGT und LEN. COL hat einen Bereich von 0 bis 79. ROW von
99, HGT von 1 bis 200 und LEN von 1 bis 80. Die Einheiten von COL und LEN sind Bytes — 1/2

DEFINT A-Z zu beginnen. Das stellt nicht nur sicher. daB3 Sie integre Arithmetik verwendet haben, Symbole bei Betrieb von 4 Farben und 1/4 Symbole bei Betrieb von 16 Farben. Die Einheiten fur

sondern Ihr Programm lduft auch schneller. und Sie bendtigen weniger Speicherplatz.
Der Laser-Grafikzeichner

Obgleich Laser BASIC mit dem Sprite-Generatorprogramm geliefert wird. steht ein viel leistungstahi-
geres Bildschirm-/Spritezeichenprogramm mit ICON-Laufwerk zur Verlugung. das die Grafik in
einem Format erstellt, das mit allen Produkten im Laserprogramm kompatibel 1st. Vergessen Sie
nichl, daf3 kein anderes Zeichenprogramm eine kompatible Grafik erstellt.

Der Laser-Musik- Tonkomponis!

f ROW und HGT sind Bildpunkte in beiden Betriebsarten. COL und ROW geben die Spalten- und
« Zeilenposition auf dem Bildschirm von der linken Fensterecke ausgehend an, wobei sich ROW 0

" ©ben aut dem Bildschirm befindet und COL 0 auf der auBersten linken Seite. HGT und LEN geben die
MaBe des Fensters an.

i

''Um das Beispiel eines Fensters auf dem Bildschirm zu sehen, folgende Zeile eingeben und ENTER
Crucken.

1COL.8:'ROW.8'LEN.32. HGT.64:INVV

Laser BASIC wird auch hier wiederum mit einem Tongeneratorprogramm geliefert. mit dem Musik- | SPRITEFENSTER

und Toneffekte in Sprites assembliert werden kénnen. Ein viel umiassenderes Paket, das die
Entwicklung von Musik und Ton erleichiert und beschleunigt. ist ebenfalls lieferbar. Es ist das einzige
Paket. das kompatible Tonsprites erzeugt

. En Spritefenster ist der Teil eines Sprite. der durch die Variablen SPN. COL. ROW HGT und LEN

bestimmt wird SPN gibt Sprite an. COL und ROW die Spalte und Reihe. in der sich das Spnte

" belindet und HGT und LEN die GroBe des Fensters.

-~



Wenn das mit diesen Variablen bestimmte Fenster auBerhalb des Sprite liegt ooer scurs ww. ..
Uberlappt, wird der Befehi nicht ausgefuhrl, sondern es ~'scheint keine Fehlermeldung.

SPRITEPLATZ

Der Spriteplatz befindet sich in dem Speicherbereich, der alle bereits definierten Sprites enthalt. Die
Oberkante des Spriteplatzes ist 28671 dezimal (6FFF HEX), die Unterkante erstreckt sich von

diesem Punkt aus nach unten.

BILDSCHIRMOPERATIONEN

Hierbei handelt es sich um Vorgénge, die in einem bestimmten Bereich des Bildschirm ausgefihr
werden. Der benutzte Bildschirmbereich ist das sogenannte Bildschirmfenster und wurde in einem
friheren Absatz definiert. Die Operationen selbst sind Durchlauf, inversion, Reflexion, VergroBerung
usw., und die meisten Befehle in dieser Klasse haben ein nachgestelltes 'V' fir “Video”, also MIRV,
MGXV usw. Wenn das Fenster den Bildschirmrand Uberlappt, wird es "beschnitten”, so daB3 es “auf

dem Bildschirm” liegt.
SPRITEOPERATIONEN

Diese erstrecken sich mehr oder weniger auf die gleichen Operationen wie bei den Bildschirmtenster-
Befehlen, jedoch diesmal wird ein Sprite im Speicher behandelt anstatt aut einen Teil des
Bildschirms. Die einzige verwendete Variable ist SPN, und die Syntax fir diese Befehle ist die gleiche
wie bei denen fir Bildschirmoperationen, wobei ein 'S’ das 'V’ ersetzt. Das Ergebnis dieser
Operationen ist nur sichtbar, wenn das Sprite erneut auf dem Bildschirm mit PUT oder MOVE
dargestellt wird.

SPRITENFENSTEROPERATIONEN

Diese Operationen werden an einem Teil eines Sprite im Speicher ausgefihrt, und hier stehen mehr
oder weniger die gleichen Moglichkeiten zur Verfiigung wie fiir die letzten beiden Operationssatze.
Diesmal tragen die Befehie ein nachgestelites ‘P’ und der Spriteteil, fir den die Operation gilt, wird
von SPN, COL, ROW, HGT und LEN definierl. Das Spritefenster wird “beschnitten”, so daB es sich
“auf dem Sprite” befindet.

SPRITE-/BILDSCHIRMOPERATIONEN

Hierbei handelt es sich um Operationen zwischen Bildschirm und Sprite. Die MaBe des Sprites
werden als die Mafle des Bildschirmfensters benutzt, und COL und ROW werden eingesetzt, um die
Koordinaten der oberen linken Fensterecke anzugeben, so daB3 die Operationen mit dem Variablen
SPN, COL und ROW definiert werden. Wenn das Fenster teilweise "auBerhalb” des Blidschirms
liegt. wird es "beschnitten”, so daB fur einen Teil des Sprite die Befehle "PUT" oder “GOT" gelten.
Befehlen in dieser Klasse wird ein 'PT  oder ‘GT' vorgestellt, also GTBL, PTXR, PTND usw.

SPRITE-/SPRITEFENSTEROPERATIONEN

Hierbei handelt es sich um Operationen zwischen einem ganzen Sprite und einem Fenster in einem
zweiten Sprite. Die zweiten Spritenummern werden in SP1 gehalten (das Sprite. das nicht das
Fenster enthalt) und in SP2 (das Sprite. das das Fenster enthalt). Die MaBe des Fensters sind die
"MaBe des Sprite, das nicht das Fenster enthalt und die Position des Fensters im Sprite. dessen
Nummer in SP2 gehalten wird. die von SCL und SRW angegeben werden. Das Fenster wird
“beschnitten”, wenn es Sprite SP2 uberlappt. Befehlen in dieser Gruppe wird 'PM’ oder 'GM
vorgestelit

SPRITEFENSTER-/BILDSCHIRMOPERATIONEN
Hierbei handelt es sich um Operationen zwischen einem Bildschirmienster und einem Spritefenster.

Wie beschrieben. definieren ROW. COL. HGT und LEN das Bildschirmfenster. diesmal werden
“nch SCL und SRW zur Definition der Fensterpnsition im Sprite Sonutzt Auch hier wird das Fenster

in Pseudosprite ist ein Sprite, das keine vaien 1w wiw w o - _
um Speichern ein~ “Maschinencode-Subroutine, eines Feldes oder eine Tonprogramms veiuw.

Verden oder als i einer Kollisions-Erfassungsroutine.

NK-NUMMERN

her Schneider hat eine Palette von 27 Farbténen, jedoch werden beim Vierfarbenmodus nur 4 fiir die
barstellung gewahit werden und bei 16-Farbenmodus nur 16. Die Farbtonzahl bezieht sich auf einen
bon 27 Farbtonen und die INK-ZAHL auf eine der 4 oder 16 INKs. Jede INK kann einem von 27
Farbtonen zugewiesen werden oder alle INKs konnten dem gleichen Farbton zugewiesen werden,
Bas ist jedoch selten sinnvoll. LASER BASIC benutzt zwei Variablen, IK1 und IK2, die eingesetzt
erden, um eine INK-Nummer, KEINE Farbtonnummer zu halten.

BILDPUNKTE

Der Bildschirm, auf dem Bilder dargestellt werden, ist in ein Bildpunktraster unterteill. Alle Symbole
und Sprites bestehen aus Bildpunkten. Im 4-Farbenmodus ist das Raster 200 hoch mal 320 breit, so
daB es aus 62.000 Einzelpixeln besteht. Jwedes enthalt einen Bildpunkt, der mit dem Farbton
gargestellt wird, der sich in einer der vier INKs befindet. Man kann sagen. daf} jede dieser 62.000
Zellen 0, 1, 2, oder 3 enthalt. Wenn sie 0 enthalt, zeigt sie den Farbton an. der INK 0 zugewiesen
wurde usw. Beim 16-Farbenmodus ist das Raster 200 hoch aber nur 160 breit. so dafl es aus nur
32.000 Einzelbildpunkten besteht. Diese sind nicht mehr “quadratische” Bildpunkte, sondern
zweimal so breit wie hoch. Jeder Bildpunkt kann jetzt eine Nummer von 0 bis 15 enthalten und daher
pinen der 16 Farbtone darstellen, die den 16 INKs zugewiesen wurden. Es ist wichtig, den
PUnterschied zwischen INK und Farbton zu verstehen, da sonst das restliche Handbuch sehr
verwirrend ist. Wenn Sie daher nicht sicher sind. lesen Sie diese Definition und die vorhergehende
noch einmal durch.

USGANGSDATEN

ehrere Befehlsgruppen in Laser BASIC bewirken die Bewegung von Daten zwischen Sprites und
idschirm. Die Ausgangsdaten beziehen sich auf die Daten, die bewegt werden.

IELDATEN
rese beziehen sich auf Daten. die sich urspriinglich in demn Speicher-oder Bildschirmbereict

clanden. in die die Ausgangsdaten bewegt werden.

BAND-/DISKETTENVERZEICHNIS

$%NNDPOSI- BAND/DISKETTE BEZEICHNUNG
DATEIBEZEIC-
! HNUNG
; Land 1 - Sene A-LB" Die Laser-BASIC-Erweiterung
; "SPT2SPR" Die in den Beispielprogrammen benutzten Beispielspr
Bam21- sene B DEMO" Die Laser-BASIC-Erweiterung (modifiziert)
"DEMO Vorfuhrungsprogramm. das automatisch bei Betricb s
Sprites ladt.
' "SPT3SPR” Die vom Vorfuhrprogramm benutzten Sprites.
’ “SPT4SPR’
"SPTSSPR"

L2 Semm A SPIGENT
"SPTISPR’

Das Sprite-Generatorprogramm
Die Arkadencnrites
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BETRIEBSANLEITUNG
Die Laser-BASIC-Erweiterung

(i) Durch Eingabe von RUN"LB, gefolgt von ENTER. laden.

(i) Laser BASIC Iadt sich, 1aBt den Copyright-Hinweis erscheinen und wartet auf dag
Driicken einer Taste.

Das Vorfihrprogramm

(i) RUN"DEMO eingeben fur die Bandversion.

.'
o RUN"LB eingeben ~ jede beliebige Taste driicken und dann RUN"DEMO fiir die
iskette.

oder

Das Spritegenerator-Programm

()  Zuerst Laser BASIC unter Verwendung des vorstehenden Verfahrens Laden.

(i)  Der Spritegenerator kann dann mit RUN"SPTGEN, gefolg! von ENTER geladen
werden und ablaufen. LASER BASIC ist von Band 1 zu laden Alle zur Zett im Speicher.
befindlichen Sprites gehen verloren, und die maximale Sprite-Standardzahl ist 120,
ANMERKUNG: Vor Eingabe von RUN sicherstellen, daB die Tastatur auf GroBRbuch-
staben geschaltet ist (falls nicht, CAPS SHIFT drucken).

f
|
!

Der Tongenerator
(i) Zuerst Laser BASIC mit dem vorbeschriebenen Velahren laden.

(i) Dann kann der Tongenerator unter Verwendung von RUN"SNDGEN. gelolgt von.
ENTER geladen werden und ablaufen. Laser BASIC ist von Band 1 zu laden. Der
Tongenerator kann an jeder Stelle “unterbrochen” und erneut betrieben werden.:
ANMERKUNG: Vor Eingabe von RUN sicherstelien, daB die Tastatur aul GroBbuch-
staben geschaltet ist (falls nicht, CAPS SHIFT driicken). !

STARTEN MIT LASER BASIC ‘

2Zuerst das Gerat durch gleichzeitiges Driicken von SHIFT. CRTL und ESC ruckstellen. Zum LADEN
der Laser BASIC Erweiterung nur RUN"LB eingeben und ENTER dricken. Wenn Sie mit Band laden.
missen Sie auch WIEDERGABE am Kassettengeréat drucken’ Das Programm lad! sich und laBt den
Copyright-Hinweis erschemen. Jetzt drucken Sie jede beliebige Taste. woraul der Bildschirm
g_eloscht wird und in der oberen inken Ecke "Ready™ erscheint. Bet diesem Ubungslaut benutzen wir
die Beispielsprites. Wenn Sie daher das Band verwenden. spulen Ste es nicht zuruck. Jetz!
eingeben:

AS="SPT2SPR": 'GSPR.v AS

. . . . H
Die Mustersprites sind jetzt geladen. und wir sind startbereit. Um sicher zu sein, halten Sie sich zur'

é(:\i(S'aCn die Beispiele im Tex! und geben Sie keine anderen Befehle von Laser oder Locomotive.
ein.

- Y A S - Wi S—

Bevor wir w.__.rgehen, erwahnen wir am besten kurz, wie Laser BASIC seine eigenen Variab!
behandelt. Diese unterscheiden sich von normalen Variablen, und eine genaue Liste befindet sich
Kapitel “Laser-BASIC-Spezialvariablen”. Da wir damit beginnen, uns einmal die Bildschirmope
tionen anzusehen, fithren wir nur 5 Variablen ein — COL, ROW, LEN, HGT und SET. Laser BASIC!
16 Variablen-"S4TZE", und jeder SATZ besteht aus 17. Beginnen wir mit dem Definieren eir
Bildschirmfensters under Verwendung von SET 0.

[SET.0:|COL,24:|ROW,64:HGT 64:|LEN,8

Wir haben SET 0 gewéhlt und arbeiten weiter mit SET 0. bis wir zu einem anderen SET ilberg.;eh*
Sehen wir uns einmal zuerst das gewahlte Bildschirmienster an. Hierzu geben wir ein:

[INVV

Am Anfang war das Bildschirmfenster leer, aber jetzt “invertieren” wir es. Das bedeutet, d:
die auf INK O gesetzten Bildpunkte jetzt auf INK 3 gesetzt sind

die aut INK 1 gesetzten Bildpunkle jetzt auf INK 2 gesetzt sind

die auf INK 2 gesetzien Biidpunkle jetzt auf INK 1 gesetzt sind

die auf INK 3 gesetzten Bildpunkte jetzt aut INK O gesetzt sind

Das Fenster war urspringlich leer (alle Bildpunkte waren auf INK 0 gesetzt). Durch Ablauf von IN
(invert video) haben wir also alle Bildpunkte aut INK 3 gesetz!, also rot. Wenn wir den Vorg:
wiederholen durch Eingabe von:

lINVV

erscheint das Fenster, denn alle Bildpunkte kehren zu ihrer Originalfarbe INK 0 zuriick. Wiederhc
Sie das also noch einmal, so daf3 Sie das Fenster erneut sehen kénnen - eingeben:

ISCLS:|INVV

Das Fenster is! jetzt wieder rot. Definieren wir einmal ein zweites Fenster im Originalfenste
eingeben:

{SET,1:|COL.26:|ROW.80:'HGT,32:ILEN.4

Wir haben jetzt ein zweites Fenster im ersten definie, und um es zu sehen, geben wir e
INVV

Das zweite Fenster ist jetzt klar sichtbar, denn alle Bildpunkte wurden von INK 3 wieder auf IN
invertiert. Setzen wir jetzt einmal die Bildpunkte in diesem zweiten Fenster auf INK 1. Denken
daran, daB wir zur Zeit mit SET 1 arbeiten. Um die Bildpunkte auf INK 1 zu setzen - einget
IK1.1:iSTCV

Denken Sie daran. daB der Befehl STCV (Bildschirmiarbesetzung) eine neue Variable 1K1 bent
die die INK-Zahl zum Farben des Fensters enthalt. Versuchen wir jetzt einmal etwas Interessante
€inzugeben:

SET.0:FOR 1% =1 TO 500 INVV:NEXT 1%

Damit wir das von SET 0 definierte Fenster {(dac praktisch das von SET 1 definierte Fenster enth
500 mal invertiert. Bevor wir etwas nutzlicheres tun. sehen wir uns einmal emn weiteres Beispie

den Einsatz des Variablensatzes an. Geben Sie folgendes ein:

SCLSFOR 1%:=1 TO 50  SET.0. INVV.FOR J%=1 TO 10:!SET,1:'INVVINEXT Joo:NEXT !



vas nnry g -

der AuBeren Schieife (Schieife 1%) enthalten, aas VurLH mver wer s wo-

(das beide Fenster enthalt) und lieB dann die innere Schieife ablaufen. Dieser Einsatz des
Variablensatzes laft Ihre Programme nicht nur viel sch
Programm, denn statt aller vier (COL, ROW, LEN und +.uT) wird nur eine Variable zugewiesen (der
SET). Wir verlassen die Laser-BASIC-Variablen jetzt einmal, aber ihr Einsalz wird bei weiteren
Beispielen deutlich.

BILDSCHIRMOPERATIONEN

Wir haben uns bereits eine Bildschirmoperation (INVV) angesehen, aber es gibt einige, die wir an den
Bildschirmfenstern durchfiihren kénnen, daher sehen wir uns einmal den Rest an. Zuerst machen wir
zwei einfache Beobachtungen und erwéhnten einige Gebote und Verbote.

1

‘er ablaufen, sondern komprimiert auch Ihr

Wenn Sie eine Zeile unten auf dem Bildschirm eingeben, werden Sie bemerken, daB Sie
normal nach oben durchlauft. Das kommt daher, weil Laser BASIC den Bildschirmdur-
chlauf des Schneider zu einem "Software-Durchlauf” zwingt und nicht zu einem

“Hardware-Durchlauf”. Dies wird durch Benutzen eines Textfensters Uber die ganze'
Bildschirmbreite erzielt, das jedoch nur 24 Symbolzeilen hoch ist, anstatt der vollen 25. Die

- 25. Symbolzeile wird daher nie fir den Text benutzt. Lassen Sie sich nicht zwischen den’

Textienstern des Schneider und den Bildschirmfenstern von Laser BASIC verwirren. Das
Textfenster, mit dem Laser BASIC arbeitet, benutzt Strom 0, wenn Sie daher Strom 0 fur
den ganzen Bildschirm einsetzen, mussen Sie darauf achten, daB er durch folgende
Eingabe riickgestelit wird: ;

IscLs !

Das t6scht den gesamten Bildschirm und setzt Strom 0 auf dem lautenden Schirm mit den!
Dimensionen, die Laser BASIC verwendet. ein. Wenn Sie den Bildschirm durch Strom 0.
einen “Hardware-Durchlauf” austihren lassen oder durch einen anderen Strom, lassen’
Sie stets SCLS ablaufen. bevor Sie die Belehle von Laser BASIC verwenden. Wir fihren in’
den Probesitzungen keine Hardware-Durchlaufe aus, so daB wir uns damit zur Zeit nicht
befassen missen.

Laser BASIC enthalt Befehle, die in MODE 1 (4-farbige Betriebsart) oder MODE 0
(16-farbige Betriebsar!) betrieben werden, aber fur den Einsatz von MODE 2 besteht keine
andere Beschrénkung als daBl gewisse Befehle von Laser BASIC in dieser Betriebsart
nicht richtig eingesetzt werden koénnen (siehe "BEFEHLSUBERBLICK"). thr Programm
kann ohne weiteres zwischen den Betriebsarten umschalten, jedoch sollten in Mode 2 nur
gewisse Befehle von Laser BASIC benutzt werden. Die Befehle "MODE 0" und "MODE 1"
werden von ihre Aquivalenten fir Laser BASIC "ONLO bzw. ONHI" ersetzt. “MODE 0" und
“"MODE 1" funktionieren bei Locomotive BASIC noch normal, jedoch ist bei Laser BASIC
“ONLO" und “ONHI" auszufthren,bevor das System weif3, daf3 die Betriebsart geandert:

wurde.

Gehen wir nun zu den Beispielen iiber und bringen den vordefinierten-Sprite auf den Bildschirm, was
genau genommen keine Bildschirmoperation, jedoch nétig ist, damit wir die Vorgange, die wirt
ausfiihre, genau verstehen kénnen. Eingeben:

i
§
|SET.0:{SCLS:{COL.40;;ROW,8:'SPN,6: PTBL:.LEN.28 HGT.32 :
{

Wir beginnen mit der Wahl von SET 0 und Idschen den Bildschirm. Dann setzen wir das Ziel fir das
Fenster mit Spalte 40 (halb iiber den Bildschirm) und Zeile 8 (ein Symbo! von oben) ein. Dann wihlen

wir Sprite 6 und bringen es mit PTBL auf den Bidschirm. AbschlieBend setzen .wir ein
Bildschirmtenster un das Sprite mit den gleichen MaBen wie das Sprite (32 Bildpunkte hoch und 28
Bytes breit). Es ist zu bemerken dafi 32 Bildpunkte hoch 4 Symbole bedeutel. und in 4-farbiger
Betriebsart bedeutet 28 Bytes breit 14 Symbole breit. Nachdem wir en Bildschumfenster mit

bedeutungsvonen. Daten gefullt haben, kénnen wir jetzt Op« rationen darin ausfuhren. Es ist auch zu:
bemerken. daB sich die Operationen, die wir an diesen Daten ausfithren. keinestalls auf Sprite 6

auswirken. das sich noch im Speicher befindet Beginnen wir einmal, indem wir uns Durchlautvor-
gange ansehen Wu lassen das Fenster um einen Bildpunkt nach rechts durchlaufen. In 4-farbiger
Betnebsart kommen auf rin Byt 4 Bildpantto (R era Sumb o' A8 [acegm rallon it $ e e

é mbol kommen, KONNIEN Wil uas yur -~ - . 4
er den Vorgann 112 mal wiederholen, und da wir das Bild berens ewnnar uoivran. -
ENTER dreim riicken, um den Textkursor nach unten zu bringen, dann eingeben:

FOR 1%=1 TO 111:]WVR1.NEXT 1%

ir ha ibricens das gleiche Ergebnis eleganter erzeilt, ohne die relativ langsame F_OR-NEX
‘s,:gﬂ‘;%geznuut?e:'ngiz:: Ge%visse Befgh!e von Laser BASIC, fiir die Durchlaute (Scrolls) ein Beispie
sind, konnen in eine Maschinencode-Schleife ausgefihr werden. Es gibt zwei verschieden
Maschinencode-Schieifen, soiche, die aul Bild-Horizontalriicklauf synchronisieren und Qxe. die e
nicht tun. Bild-Horizontalriicklauf ist fur den Neuling etwas, was 50 'mal pro Sekunde gesc?}‘vehtj wen
der “Punkt”, der Ihr Fernsehbild erzeugt, das Abtasten des Bildschirms beendg!.und dann “horizont
zuriicklauft”, um den nachsten Abtastvorgang zu beginnen. Durch Synchronisieren thres Betngbg
au! Bild-Horizontalriicklaut kann normalerweise eine viel glattere Bewegung erzielt werden. Sie i
natiirlich nicht so schneli, aber 50 ma! pro Sekunde ist fur die me:stgn Anwepdungen schnell genu
Um den Befehl in einer Maschinencode-Schieife auszufiihren, mussen Sie den Befeh! mit zw
parametern verfolgen. Das kann durch gultige BASlC-Apsdrucke erfolgen. ‘D'er erste F’arame!
definiert die Haufigkeit fir die Austuhrung des Befehis, wahrend der zweite diktiert, ob die Schlg
zwischen den Ausfihrungen auf Bild-Horizontalricklaut wartet. Wepn der Wert 'des zweit
Ausdruckes 0 ist, wird die Ausfithrung nicht synchronisiert. Wenn es sich aber um einen ander
Wert handelt, erlolgt die Synchronisierung. Sehen wir uns einmal ein Beispiel an, das unser _Fens
nach links durchiaufen 148t, um 112 Bildpunkte ohne Horizontalriickiauf und es dann invertiert t
den Horizontalriicklauf wiederholt.

FOR 1%=0 TO 1:IWVLI112.1%:|INVV:NEXT 1%
Insgesamt gibt es Ubrigens 12 Bildschirmdurchlaufe. Hierbei gilt folgende Syntax:

“W*" fir Durchlauf oder “S" kein Durchtauf.

Erstes Symbol : : )

Zweites Symbol : Stets V" fur Bildschirm. o

Drittes Symbol : “R" gleich rechts oder "L" g{ench links. L

Viertes Symbol : “1" gleich Bildpunk!, “4” gleich 1 Byte, "8 gleich 2 Bytes.
Befehle:

SVR1, SVL1, SVR4, SVL4, SVRS, SVL8
WVR1, WVL1, WVR4, WVL4, WVRS, WVL8

Sehen wir uns einmal einen Durchlau! ohne Umlauf an. Wenn wir unser Eenster _ohn_e Ur
durchiaufen lassen, verlieren wir natirlich die Bildschirmfensterdaten. Vergrofiern wir einma
Fenster nach rechts und lassen das Sprite ohne Umlauf diesmal inAngBeren Stuten vonA1 Byte
Symbol in 4-farbiger Betriebsart, 1/4 Symbol ir 16-farbiger Betriebsar!) umlaufen. Eingebe

|SCLS:|COL.0:|LEN.56:/PTBL:ISVR4.56.1

Denken Sie daran, daf3 das 56-malige Wiederholen von SVR4 genug war, um das Sprite gar
dem Fenster rollen zu lassen. denn jeder Durchlauf betrug 1 Byte (4 Bildpunkte). Die Bewegur
diesmal viel schneller . und weil das Sprite viel groBer war, schien es auf halben Wege nach
zu flimmern. Dies geschah. weil der "Punk{” halbwegs durch den Durch!aui a_uftral. und die
Spater genauer erklart. Bevor wir weitergehen konnen, missen wir das Sprite mit PUT wleder a
Bildschirm bringen. Diesmal bringen wir 2 Sprites durch PUT in unser Fenster, da es jetzt 56
breit ist Wir br;nqen das Sprite durch PUT in die linke Fensterseite, lassen das Sprvne nach

umilau'en und hr!"xgé‘ﬂ das Sprite duc': PUT wieder so hinesn dall wir das Fenster mit 2 Kopr
Spite zweimal fullen. Funfrual ENTER eingeben. um den Cursor zu bewegen. dann ey

FOR 1% -1 TO 2- PTBL 'WVRB8.14.1.NEXT 1%

Es 151 20 bemerken daB WVRS die Daten um 2 Bytes beweg!. so dafl es 14 mzz' zu wiederhc
um 28 Bytee Platz (4 Quermhale in d-arhiaer Betnebsart) zum Einsetzen des Sprite durch |




AU Lo nueulaeit | DUILIIBUG Les vuinengen Beisp - gibt es auch zwei Belehle tur gen
senkrechten Durchlauf. WVVN und SVVN lassen senkrecht 1. .-und ohne Umlauf durchlaufen. An
dieser Stelle fiihren wir eine neue Variable, NPX (Anzahl der Bildpunkte) ein. Wenn NPX ein positiver
Wert ist, 148t er die Daten nach oben umlaufen, und wenn NPX negative ist, laufen die Daten nach
unten um. Diese Befehle werden wiederum nur einmal ausgefiihrt, wenn keine Parameter folgen
oder werden wiederholt ausgefihrt, wenn Sie von zwei Parametern gefolgt werden. Eingeben:

FOR 1% =16 TO -16 STEP -1 :|NPX,1%:WVVN,8.1:NEXT 1%
Dieses Beispiel beginnt mit dem Durchlaufen des Bildschirmfensters nach oben mit Umiauf. Die
Durchlaufgeschwindigkeit verlangsamt sich und beginnt schliefllich den Abwartsdurchlauf. Der

Abwartsdurchlauf beschleunigt’sich wiederum und hélt dann an, wobei der Fensterinhalt so verbleibt,
wie er vor der Operation war.

Kommen wir nun zu ungewdhnlicheren Bildschirmoperation, jedoch mit dem gleichen Fenster.
Beginnen wir, indem wir uns X-Expansion ansehen. MGXV vergroBert die linke Halfte des
Bildschirmfensters so, daB sie das ganze Fenster ausfillt — eingeben:

IMGXV

Es ist zu bemerken, daf die Daten in der rechten Hilfte durch die expandierten Daten der linken
ersetzt wurden und verloren gingen. Wir konnen naturlich die Operation so oft wir wiinschen

wiederholen, und das Fenster expandiert weiter, unabhangig davon ,was sich in der linken Hallte
befindet. Geben wir also wieder ein: .

IMGXV

Das Originalbild des Sprite wurde zweimal vergroBert und fullt jetzt das Fenster. In der gleichen
Weise konnen wir die gleiche Operation in senkrechter Richtung ausfihren ~ eingeben:

IMGYV
Diesmal wurde die obere Fensterhélite senkrecht expandiert, um das ganze Fenster zu fillen. Die
Daten in der oberen Halfte gehen wiederum verloren, und wir konnten die Operation wieder so oft wir

es wiinschen wiederholen.

Jetzt I6schen wir alle Daten im Fenster, bevor wir uns andere Bildschirmoperationen ansehen —
eingeben:

cLSV

Dieser Befeh! 16scht allen Daten im Fenster zu INK 0. Bevor wir weitergehen, bringen wir das Sprite
durch PUT wieder auf den Bildschirm und verkleinern das Fenster, so daB es wieder der Breite des
Sprite entspricht ~ eingeben:

[SCLS:|PTBL:|LEN,28

dann 5 mal ENTER driicken.

Das loscht den gesamten Bildschirm. bringt den Cursor nach oben links f, wodurch das Sprite
I6schend Uberschreiben wurde, so daB es 5 Zeilen nach unten bewegt wird.

Sehen wir uns jetzt einmal die Spiegelbildbefehle an — eingeben:
IMIRV

Sie werden feststellen, daB das Fenster von finks nach rechts spiegelbildlich dargestellt wurde. Wir
konnen natirlich das gleiche senkrecht tun, hierzu geben wir ein:

IFIPV

————

-

e e g—y

.-

pas Fensler wurde jetzt von oben tiaun unten spiegew.unin dargestelit. sevor wir w. aen,

verbreitern wir das F ler und wiederholen den Vorgang zweimal — eingeben:
|M|RV:!LEN.56:IM|RV

Es ist zu bemerken, daf keine Daten wirklich verloren gehen. denn alle Daten linke vorn derzeitigen
Fesnter wurden auf die rechte Seite Gbertragen und umgekehrt. Es ist in der Tat eine zweite
spiegelbildiiche Darstellung. bei der Daten von der linken Halfte zu der rechlen Hallte dargestelit
werden aber keine Daten von der rechten Hallte in der linken Halfte. Es entslehl also ein
symmetrisches Fenster des halben Bildes. Die beste Moglichkeit, dies zu zeigen, ist ein Beispiel,
daher eingeben:

|SCLS:|PTBL:ILEN,14:[MORV:|LEN,28:|MORV
und wiederum ENTER finfmal dricken.

Nach Léschen des Bildschirms wird das Sprite in das linke Fensterviertel gebracht. Die Fensterlange
wird dann auf 14 gesetzt, und durch MORV entsteht einen spiegelbildliche Kopie der linken Halfte in
der rechien Halfte des 14 Byte breiten Fensters. Die Lange wird dann aut 28 erhéht, und der Vorgang
wird mit dem dargesteliten Ergebnis wiederholt. Wir konnen Gbrigens das gleiche senkrecht unler
Verwendung von FOPV tun. Um die Ergebnisse zu sehen. eingeben:

[FOPV

Sie werden feststellen, daB das Endergebnis von oben nach unten symmetrisch ist. Wenn Sie diese
Befehle mit den Durchlaufbefehlen kombinieren, konnen interessante Effekte entstehen. Geben Sie
folgendes ein:

ISET,1:ICOL,14:|ROW.8:/LEN,14:1HGT,16

Damit wird ein Fenster oben links im Fenster eingerichtet, das von SET O definiet wird. Jetzt
eingeben:

INPX,2;FOR 1%=1 TO 1024:|SET,1:]WVL1:IWVVN:ISET,0:[MIRV:IMORV:{FOPV:|INVVINEXT 1%

Damit entsteht ein Kaleidoskopeffekt. der naturlich stark verbessert kénnte, und das Uberlassen wir
dem Benutzer zu einem spateren Zeitpunkt als Ubung. Im Moment kommen wir zu weiteren
Bildschirmoperationen. Sehen wir uns einmal SPNV an, das das derzeitige Bildschirmtenster um 30
Grad in Uhrzeigersinn dreht. Wir mussen hier 2 neue Variablen einfiihren. SCL und SRW, die
allgemein benutzt werden, um die Spalte und Linienposition eines Spritefensters innerhalb eines
Sprite anzugeben. die jedoch auch in diesem einen Fall als Spalte und Zeile des Ziels fur die Drehung
dienen. Drehen wir das Fenster, an dem wir gearbeitet haben, einmal und senden wir die Ergebnisse

[ zur rechten Seite desselben — eingeben:

ISCLS:|PTBL
dann 5 mal ENTER driicken und eingeben:
SCL.72'SRW,8::SPNV

SPNV ist der eine Befeh!, der nur im 4-Farbenmodus ausgefuhrt werden kann. da ihn die
Rechteckiorm der Bildpunkte im 16 Farbenmodus sinnlos macht Es ist auch zu bemergken, daf die

Hohe des gedrehten Fenslers nach unten auf das nachste Viellache von Bildpunkter: abgerundet
wird.

Das bericksichtigt alle Bildschirmfenster-Transformationen. aber es sind hier noch 3 weitere
B’'USCh"’I‘ﬁoperahoman zu erwahnen. Diese beziehen sich au! die Farbung in bestimmten Bereichen
des Fensters. Sehen wir uns zuerst einmal FILL an. Hierbei handell es sich um ein etwas
Ungewohnliches FILL-Dienstprogramm. das einen langsamen. aber fur des Speicher leistungsfa-
higen Algorithmus zum Fullen benutzt. Auch hier verdeuthichen wir dies am besten durch ein Beispie!
~ €ingeben:



L L I By it bl , .
[COL.ZZ:]F‘OW,104:|HGT.42:ILEN'36:HNVV
LOCATE 13,16:PRINT“THE FILL COMMAND"

Es ist hier darauf hinzuweisen, daf3 FILL die Bildschirmfenster unberiicksichtigt 148t und so lang
fullt, bis es entweder zum Bildschirmrand kommt oder zu einer anderen Farbe nach Anfang de
Fillung. Wenn daher die Bildpunkte an der Stelle, wo der Fillvorgang begann, rot wéren, wiirde m.g
der rote Bereich gefullt, der den Bildpunkt enthalt. Die Farbe, mit der der Bereich zu fillen ist, befind

sich in der Variablen IK1. Zum FULLEN des Fensters, das wir definiert haben, konnten wir an eine.
Stelle beginnen, jedoch FULLEN wir den Hintergrund fur das Sprite und beginnen oben links i
Fenster. Auch hier fihren wir wieder eine neue Variable ein — XCL, bei der es sich um die horizontal
Position handelt. Diesmal wird diese in Bildpunkten gemessen und nicht in Bytes. Bei 4-farbige
Betriebsart besteht Spalte 32 aus Bildpunkten mit den X-Werten 128, 129, 130 und 131. B{
16-farbiger Betriebsart wiirde Spalte 32 nur aus Bildpunkten mit dem X-Wert 64 und 65 besteher
Das kommt daher, daB zwar jedes Byte 4 Bildpunkte in 4-farbiger Betriebsart darstellt, aber nur

Bildpunkte in 16-farbiger Betriebsart. FILL benutzt ROW als seine senkrechte Koordinate, und i
beiden Betriebsarten befindet es sich im Bereich 0 bis 199, wie dies stets der Fall war. Um daher dey
Bereich zu FULLEN, brauchen wir nur einzugeben: e

|SET.1:IK1,2:/XCL.165:|ROW,125:|FILL

Fur diejenigen unter thnen, die interessiert sind, stammt diese ungewohnliche Weise, in der diese!
FULLEN ausgefihrt wird, vom benutzten Algorithmus — “im entgegengesetzten Uhrzeigersim
aufzeichnen, falls moglich”. Hier sollte erwahnt werden, daB bei FILL weitgehender Gebrauch vor
Maschinenstapel gemacht wird. Als allgemeine Richtline braucht man mehr Platz, je komplizierter de
2u fultende Gegenstand ist. Wenn der Platz nicht ausreicht, kann die Ausfuhrung auf halbem Weg
angehalten werden, und es erscheint ~*OUT OF MEMORY"".

Wir kehren jetz! zu einem Befehl zuriick, der von einem Fenster bestimmt wird, das im laufenden SE|
definiert wurde, bei dem es sich in diesem Fall noch um SET 0 handeln kénnte. Wir &ndern jetzt all
Bildpunkte im Fenster, die INK 0 haben, auf INK 2 (damit werden alle Bereiche gefarbt, zu den(e;’
FILL nicht gelangte!) Wir fihren eine weitere Variable, IK2, ein, bei der es sich um den neuen Farbtot
handelt, wobei IK1 jetzt als Ausgangsfarbe benutzt wird. Das Fenster ist bereits definiert, so daf mf
die Variablen IK1 und IK2' setzen und dann den Befehl ausfihren kénnen, der SETV ist. Eingebeni

ISET,0:11K1.0:/IK2,2:{SETV

t
Es ist wichtig zu bemerken, daf} dies nicht die gleiche Wirkung wie die é&nderung der Farbténe in de:
BASIC-Palette hat, denn anstatt der Farbe, in der ein INK dargestellt wird, &ndern wir die INK-Zal,
von bestimmten Bildpunkien im Fenster. Die Ausfithrung dieses Befehls reduziert haufig die ir
Fenster dargestelite Farbzahl. und nach Ausfuhrung kann ein Fenster das den Bildpunkt mit allen:
(oder 16) Farbtonen enthielt, nur 3 (oder 15) bestimmte Farbtone enthalten. Die genaue Wirkin,

dieses Befehls wird bei Einsatz klar. i

4
SchlieBhich ist der letzte Befehl in diesem Kapitel ein Befehl, auf den wir kurz zu Beginn des Kapite!,
zu sprechen kamen — STCV. Dieser setzt jeden Bildpunkt im Fenster auf die INK-Zahl in IK1, das w,

bei diesem Beispie! aul 2 setzen. Eingeben: i
o

{IK1,2:/STCV i

Damit ist die Einfuhrung zu den Bildschirmoperationen abgeschlossen. Vielleicht mochten Sie m
den Befehlen, die wir lhnen soweil vorgestellt haben, experimentieren, bevor Sie zum nachte
Kapitel ubergehen, das sich mit Spriteoperationen befaf. \

SPRITEOPERATIONEN '

Unter all den Befehlen. die wir bisher bericksichtigt haben. gab es keinen, der sich auf ein Sprite !
Sueicher ausgewirkt haben wurde Mit zwer Ausnahmen (FILL und SPNV) konnen aber a
Operationen, die wir bisher betrachtet haben. auch an Sprites im Speicher ausgeluhit werden. ‘.
diezem Fall ist das Ergebnis der Operation nicht eher sichtba: . bis das Sprite durch Verwendung vC¢
“PHT" aul den Bildschirm gebracht wird Die Spriteoperationen sind ahnhich wie die Bildschirmoper:

! n. daher behandcln Sie diese Befehle kurzer als die Aquivatnnihelehie fur “BILDSCHIRM™

HINSITHIL 1y Goysinaie au wwin
Spritebefehlen ein “S" nachgestellt. Im Gegensalz zum Bildschirmienster, das von 4 Variablen
definiert wurde — COL  OW, LEN und HGT, wird das Sprite nur von einem definlert - SPN, der
Spritezahl, fir die die \.cration gilt. Denken Sie daran, daB diese Belehle einige der Sprites im
Speicher andert, so daB Sie diese nach dieser Sitzung laden wollen, wenn Sie glauben, daf} sich
eines der Sprites, das Sie benutzen wollen gedndert haben kénnte. Erneutes Laden wahrend dieses
Kapitels kann sich jedoch auf die Ausfihrung gewisser Beispiele auswirken und ist zu vermeiden.

Sie haben wahrscheinlich genug von Sprite 2 und 6, daher verwenden wir jetzt andere Sprites. Wir
beginnen mit dem Loschen des Bildschirms und indem wir ein Sprite durch PUT in die Nahe der Mitte
der oberen Bildschirmzeile bringen. Eingeben:

|SCLS:|SET,0:ICOL.60:|ROW 8:|SPN,3:|PTBL

Obgleich wir PTBL benutzen, um das Sprite durch “PUT" auf den Bildschirm zu bringen, gibt es 6
verschiedenen Moglichkeiten, ein Sprite durch "PUT" auf den Bildschirm zu bringen, die jedoch in
einem spateren Kapitel behandelt werden. Im Moment gehen wir die Spriteoperationen einmal in
ahnlicher Reihenfolge durch wie im letzten Kapitel — eingeben:

ICOL.68:{INVS:|PTBL

Wir haben das Sprite invertiert und ihn durch PUT neben das Original gebracht. Wenn wir das Sprite
nicht mehr &ndern, entsteht durch weitere PUT stets das invertierte Sprite — eingeben:

ICOL.56:|PTBL

Das Sprite ist immer noch invertiert, jedoch kénnen wir ihn leicht durch folgende Eingabe zu seinem
fruheren Zustand zuriickbringen:

[INVS
Um zu beweisen, daB es im Speicher geandert wurde, sehen wir es uns noch einmal an — eingeben:
|PTBL

Nun benutzen wir die Spritedurchlaufe. um einen reibungsiosen Diagonaldurchiauf zu erhalten -
eingeben.

'NPX,1:FOR 1% =1 TO 512:!WSVN:]WSL1:FOR J%= 40 TO 64 STEP 8:/COL.J%:|PTBL:NEXT
J% :NEXT 1%

Bei diesem Beispiel wird ein senkrechter und horizontaler Durchlauf kombiniert, so daB ein
diagonaler Durchlauf entsteht, wodurch das Sprite wiederholt au! 4 benachbarte Bildschirmposi-
tionen gerat. Eine dhnliche Wirkung wurde bei Durchlauf von 4 benachbarten Bildschirmfenstern
erziell worden sein, aber das Ergebnis wére eine Zackenbewegung.

Wir kénnen wieder einen Kaleidoskopetfekt erzeugen, diesmal unter Verwenduhg eines Sprite.
Geben Sie das folgende kurze Programm ein und lassen Sie es laufen:

S * KALE1DOSKODP

;0 'SCLS: ICLLO: 1COL,20: 1SPN, 12 {PTBL
O INPX,1::COL, 40

30 FOR I=1 10 256

j” 'ROW, 8 : !PTRL: !MIRS
DO COL,a4: IFTHL: IFIPS
0 ROW,24: !PTHL: {MIRS
70 iCOL,40:!PTEL: FIPS
80 1wsUN: rwsL1

PO NEXT 1



. i I . une'\m” seNern ol Livtl Bllilia, ik Voo wicnuk owiiMe ethedl an una stellen o test, ob Sie wisser,
Wirkung von PTOR und GTOR sind nicht ganz so einfach erklaren, und wenn Sie nichls voni, arum INK 10 OR INK ~~ = INK 14 ist. Wir haben hier nicht genug Platz, um die ganze Tabelle
Booleescher Algebra und Bindrzahlen verstehen, wire langfrisiig gesehen. eine kurze Mathematik. uszudrucken (es gibt 2. _Jdglichkeiten'), aber Sie kénnen bei Durcharbeiten der nachstehenden 4
stunde sehr vorteilhaft. Wenn Sie diese jedoch nichl benttigen, uberschlagen Sie das nachste eispicle zu den gleichen Ergebnissen kommen.

Kapitel.

INK5 ORINK8 = INK 13
Alle Informationen im Schneider (oder in jedem anderen Mikrocomputer von 8 Bit) werden in INK7 ORINKS =INK 15
mehreren “Bytes" gespeicherl. Ein Byte enthalt 8 “Bits”, und jedes Bit kann eine 1 oder 0 enthalten, INK 11 ORINK 4 = INK 15
Ein Spritebyte oder Symboldaten im Schneider stellen 4 Bildpunkte in 4-farbiger Betriebsart dar oder INKS5 ORINK 13 = INK 13

2 Bildpunkte in 16-farbiger Betriebsart. Das bedeutet. dafi3 ein Bildpunkt in 4-farbiger Betriebsart 2 Bit
enthalt und 2 Bildpunkle in 16-farbiger Betriebsant 4 Bit. Fassen wir das einmal nachstehendpwenn Sie sich fragen, wie sich das alles auf die Grafik anwenden 1481, sehen wir uns einmal einige
zusammen, in 4-farbiger Betriebsart. eispiele an — eingeben:

SCLS:ISPN,54:{COL.40:[ROW 8:'PTBL:!/COL,42:|ROW.16:ISPN,53 :|PTOR

Bildpunktzustand INK-ZAHL
er einzige Unterschied zwischen diesem Beispiel und dem vorherigen besteht iibrigens daraus, da
00 0 as zweite Sprite mit dem ersten OR behandelt wurde anstatt mit “Block PUT". Sie werden dabei
01 1 eststellen, daB nichts vom ersten Sprite durch die Blankoteile des zweiten Sprites geléscht wurde,
10 2 t—yenn alles, was durch OR mit 0 verbunden wurde. bleibt unverandert. PTOR und GTOR haben
" 3 iubrigens weniger Anwendungen als die anderen Mogiichkeiten, aber eine ziemlich nutzliche

enn ein Sprite mit INK 1 zum Beispiel zwei Bereiche von INK 4 bzw. 3 uberlappt, wird das Sprite im
rgheren Bereich mit INK 5 dargestellt, erscheint jedoch nicht im Bereich mit INK 3, wodurch die

weibereichsperspektive entsteht

Evngenschah ist die. daB eine geeignete Wah! der INK-Zahi den Daten Anzeigerprioritaten einraumt.

und in 16-farbiger Betriebsart:

Bildzustand INK-ZAHL
Logische ANDs — "ND’
0000 0
0001 1 Allen Bewegungen mit logischem AND (und) wird ein "ND" nachgestellt. Die Wirkung von PTND und
0010 2 }GTND wird am besten durch weiteren Bezug auf Tabelle 1 erklart. Wenn zwei Bildpunkte mit AND
0011 3 verbunden werden. bleiben nur die Bit eingesetzt. die in Quellen- und Zielbildpunkten eingesetzt
0100 4 pwaren. Was geschieht. wenn wir einen Bilkpunkt, das INK 10 enthalt, logisch durch AND mit einem
0101 5 jBildpunkt mit INK 12 verbinden?
0110 6
0111 7 1010 INK 10
1000 8 JAND 1100 INK 12
1001 9
1010 10 = 1000 INK 8
1011 1 ,
1100 12 *Wenn ein Bit im ersten Bildpunkt eingesetzt ist UND im zweiten Bildpunkt, wird es im Ergebnis
1101 13 i eingesetzt — wie
1110 14
1111 15 1 AND 1 =1
OAND 1 =0
TABELLE 1 1AND O =0
f O0AND O =0
Was geschieht, wenn zwei Bindrzahlen mit OR verbunden werden. kann beim nachsten Beispie! :
festgestellt werden. Nehmen wir einmal an. da3 wir einen Bildpunkt mit INK 10 und einem Bildpunk! { Nun sehen wir uns einmil die vorstehende Summe erneut an und stellen fest. ob Sie herausfinden
¥honnen, warum INK 10 und INK 12 = INK 8. Nachstehend cinige weitere Beispiele. in diesem Fall

mit INK 12 durch ‘OR’ verbinden: !
} von logischen AND-Operationen. Seten Sie sicher. daB Sie jedes Ergebnis versiehen. bevor Sie

1010 INK 10 ! vedergehen,

OR 1100 INK 12
_ INK 5 AND INK 8 = INK O
= 1110 INK 14 ! INK 7 AND INK 9 = INK 1
! INK 11 AND INK 4 ~ INK O
13

Wenn ein Bit im ersten Bildpunkt eingesetzt wird OR (oder der zwente Bidpunkl, erschemt es 1m. INK 5 AND INK - INK 5

Ergebnis -~ so: wi w
. [ . . .
>¢hen wir yng einmal ein weiteres Beispiel an, bevor wir seine Anwendungen auf das Schreiben von

SPreien besprechen - eingeben:

~CLs SPN.53:iCOL.40"ROW.8 'PTBL:ICOL 42 'ROW.16: SPN.54 :PTND

O = O
[oXeXeXe)
DI
OO~ =
O = o

1R
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Die Hauptanwendung fiir die logische Verbindung mit AND ist die Kollisonseriassung. aber der
kombinierte Gebrauch von AND und OR kann auch zu Perspek reffekten fihren, wie im Abschnitt
uber OR besprochen. Die Kollisionserlassung ist eine komplizierte Sache, und sie wird in einem
besonderen Kapitel spater im Handbuch besprochen. Im Moment verwenden wir nur einen einfachen
Fall. Nehmen wir einmal an, wir schrieben ein Spiel, wo die "Guten" mit den geradzahligen INKs
gezeichnet wiirden und die “Bbsen” mit ungeradzahligen INKS. Wenn wir eine Spriteatirappe
(Blindsprite) einrichten und sie mit INK 1 fullen wirden. und dann durch GTND zuv einem
Bildschirmbereich damit gingen, wére das Sprite leer, wenn es keine "Guten” gabe, enthielte jedoch
Daten, wenn "Bése” vorhanden waren. In einem spéteren Kapitel besprechen wir, wie ein Sprite
geprift werden kann, um festzustellen, ob es Daten enthalt.

Logisch XOR - ‘XR’

Allen Bewegungen mit logischem XOR wird ein ‘XR' vorgestellt. XOR bedeutet exklusiv-OR, und wir
zeigen seinen Einsatz unter Bezugnahme aul Tabelle 1. Um dies so eintach wie moglich zu
beschreiben, wenn benachbarte Bits in den beiden Bildpunkten gleich sind, d.h beide 1 oder 0, ist
das Ergebnis 0. Wenn benachbarte Bits in den Bildpunkten anders sind, d.h. wenn eins 0 und das
andere 1 ist, ist das Ergebnis 1.

1010 INK 10
XOR 1100 INK 12
= 0110 INK 6

Wenn die Bits die gleichen sind. ist das Ergebnis 0. wenn sie anders sind, st es 1 - daher.

1 XOR1 =0
0XOR 1 =1
1 XORO0 = 1
0 XORO0 =0

Nun sehen wir uns einmal die vorstehende Summe erneut an und berpruten, ob Sie feststelien
kénnen, warum INK 10 XOR INK 12 = INK 6 ist. Nachstehend weitere vier Beispiele. Stelien Sie
sicher, daf3 Sie jedes Ergebnis verstehen. bevor Sie weitergehen.

INK 5 XOR INK 8 = INK 13
INK 7 XOR INK 9 = INK 14
INK 11 XOR INK 4 = INK 15
INK 5 XOR INK 13 = INK 8

Um die XOR-Funktion in Operation zu sehen. geben Stie ein:
'SCLS: SPN,53:!COL.40: ROW.8: PTBL: COL.42. ROW.16: SPN.54 : PTXR

Obgleich das zweite Sprite das erste Sprie zerhackt hat. mogen Sie der Ansicht sein. daf} es in
gewisser Weise erkennbar ist als die beiden ersten Ergebnis. Nun kommen wir zum interessantestern
und nutzlichsten Merkmal von XOR - geben Ste ein:

‘PTXR

Wenr Sie das vorstehende Beispre! nien' ¢ betorat haben soilten Sie leststellen. dafl das erste Sprite
voilig wiederhergestelll wurde und ¢ 2w s e Lt srntharst Das kommit daher daf XOR
wie die Inversion. umkenrbar st Jetzt geben S vaegaer PTXR en und noteren das Ergebnis. Dann
geben Sie ein:

SCLS: PTXR

£
?
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hat. Jetzt eingeben:

IPTXR

sie sollten feststellen, daB das Sprite véllig verschwunden ist. Diese zweite Eigenschatt (ein direkles
Ergebnis der ersten) bedeutet, daB wir die XOR-Operationen zum Erkennen der Muster verwenden
konnen. Wenn wir das Sprite, aut das wir testen, in eine Spriteattrappe geben und GTXR benutzen
und dann die Spriteattrappe abtasten. bedeutet ein Ergebnis von 0 eine genaue Ubereinstimmung.
Jedes andere Muster und die Attrappe wirden gewisse Daten enthalten haben. Die XOR haben
daher mehrere Anwendungen. Die erste Eigenschaft der Umkehrbarkeit kann benutzt werden, um
spritebilder zerstorungstrei uber die Bildschirmdaten zu bewegen (siehe XMOV, XMVJ, XBNC), und
die zweite Eigenschaft kann zur Mustererkennung benutzt werden und damit zur Kollisonserfassung.

Das bringt das Kapite!l uber logische Datenbewegungen zum AbschluB, jedoch hat der Schneider
zwei weitere PUT und GET. die wir im nachsten Kapitel besprechen.

Vorstellen — 'IF

Die Moglichkeit. ein Sprite durch PUT vor Bildschirmdaten zu bringen. ist normalerweise nur mit
Hardwaresprites verbunden. Wir glaubten. dafidiese Moglichkeit so nutzlich ist, daf3 sie dem Paket
zugetiigt werden muBte. Zu dieser Operation wird INK 0 mit einer besonderen Eigenschaft versehen
- Transparenz. Das bedeutet. daB wenn wir ein PTIF ausfihren. das ganze Sprite genau wie
gezeichnet verschwindet. daB jedoch in den freien Bereichen (die INK O enthalten) die darunter
befindiichen Bildschirmdaten durchscheinen. Das kann sehr einfach mit unseren beiden truheren
Beispielsprites verdeutlicht werden — eingeben:

'SCLS:|SPN.53:ICOL.40:{ROW 8:iPTBL.!COL.42:iROW.28:(SPN.54 :|PTIF

In diesem Fall erscheint Sprite 54 vollig entwirrt, wobei Sprite 53 deutlich durchscheint. Wenn Sie
PTIF auf andere daruber befindliche Sprites anwenden wirden, wurde der "Stapel” unbegrenzt “aus
dem Bildschirm™ wachsen GTIF funktiomert genauso. aber diesmal haben die Bildschirmdaten
Vorrang vor den Spritedaten, und das Ergebnis bleibt naturlich im Sprite. Wir kbnnen in gleicher
Weise Daten durch PUT “hinter” die Bildschirmdaten bringen.

Setzen hinter — ‘BH’

Dies beruht auf einer dhnlichen Idee wie bei den ‘IF-Befehien. aber hierbei werden Daten von der
Quelle am Ziel hinter die Daten gesetzt. und sie sind nur durch die transparenten (INK 0) Teile der
Zieldaten sichtbar — eingeben:

‘SCLS:ISPN,53:/COL.40:iROW.8'{PTBL 'COL.38:/SPN,54:(ROW 4:IPTBH

Auch hier werden beim wiederholten Gebrauch von PTBH “Bilder gestapelt”. diesmal jedoch “in den
?"dschirm". GTBH funktioniert in der gleichen Werse wie PTBH, aber diesmal werden Daten durch
GOT" hinter die S-ritedaten bewegt. und das Ergebnis bleibt im Sprite.

Zusammentassend haben wir folgende 12 neue Befehle besprochen:
PETL. PTOR., PTND. PTXR. PTIF. PTBH, GTBL. GTOR, GTN.D. GTXR. GTIF. GTBH
U:"'Qerws hat jeder dieser 12 Befehle einen Optionsparameter. den wir jetzt besprechen.

LA
F:onszahlung mi GET unc PUT

Y€ nuizhch zu wissen, wenn wie die Spritetilder bewegen. ob an der Quelle andere Bilder mit
i;i’:-yimlh»ld ’koihdvercn, unabhangig von der auszuluhrenden Operation Laser BASIC bietet diese
. Jdchkent jedoch wird sie als Wahlfunktion behalten. da thr Entschlufl die Befehiauslubrung n
JTnser Werse verlangsaml Eine Koltision bedeutet, dafl en Biidpunkt, der kemen INK-Wert von 0
. R das micht ransparent st mit einem Bilidpunkt kolliciedt. der ebentalls kuinen INK-Werl von 0
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foigt aut den Befeh! ein Einzelparameter. bei dem es sich u. . die Adresse einer ganzzahligen
BASIC-Variablen handelt (nachgestelltes %. oder sie befindet sich in einem DEFINT-Befehl). Wenr,
eine Kollision auftritt, wird die BASIC-Variable um eins erhoht, falls nicht. bleibt der Originalwer
bestehen. Verdeutlichen wir einmal den Einsatz mit einem kurzen BASIC Programm. Jedes laulendg
Programm mit "NEW" beginnen, dann eingeben:

5 * KOLLISIONSZAHLUNG

10 X%=0:Y%=0:!SCLS: !SPN, 2

20 FOR I=1 TO 256 A

30 !COL,RND376: !ROW,RND2180: !PTXR, X%
40 IF XX<OYZ THEN !PTXR:YZ=X7

50 NEXT 1

Zeile 10
das wir benutzen wollen.

Zeile 20 Richtet die Hauptschleife ein.

Zeile 30 Wahit regellose Werte fir ROW und COL und bringt dann durch XOR das Sprite auf
den Bildschirm. Wenn etwas darunter ist. wird X% um eins erhoht

Zeile 40 Stelt durch Vergleich durch Y% fest, ob X% erhoht wurde. Wenn sie sich
unterscheiden, wurde eine Kollision festgestellt, und das Sprite wird zum zweiten Mal
mit PTXR behandell. so daB es sich 16scht. Y% wird dann gleich X%, wiederum berett
fur die nachste Schieife.

Zeile 50 Schieite zurick zu Zeile 20.

Dricken Sie den Wert X% aus, um festzustellen, wie viele Kollisionen aulgetreten sind. Es ist zu
bemerken, daf falls X% groBer als 32767 ware. eine negative Zahl erschemnen wurde Wenn
Ubrigens genau 65536 Koliisionen auftreten wirden, enthalt X% 0. Besprechen wir jetzt einmal die
anderen beiden Typen GET und PUT.

_ SPRITEFENSTER-/BILDSCHIRMOPERTIONEN

Die 12 Belehle in dieser Gruppe sind analog den bereits besprochenen 12 Belechien, jedoch statt daf
die Bewegung zwischen einem ganzen Sprite und dem Bildschirm stattlindet, findet e Bewegung
zwischen einem Spritefenster und dem Bildschirm statt. Das Fenster wird von den Vanablen SPN,
SCL. SRW, HGT und LEN in genau der gleichen Weise definiert wie fur die Spritetensteroperationen
im letzten Kapitel. Die Kollisionserfassung und die 6 Bewegungsarten werden vollig unterstutzt
Durch die grofBe dhnlichkeit zwischen diesen und Sprite-/Bildschirmoperationen wird hiermit nur emn
Beispiel angegeben. Das folgende Programm (zuerst NEW fur alle vorher eingegebenen Programme
eingeben) eingeben. dann RUN.

5 * SPRITEFENSTER/SCHIRMOPERAT IONEN

10 !SCLS:FOR 1%=1 TO 4 : PRINT "ABCDEFGHIJKLMN®":NEXT 1%
20 ILEN,S :!HGT,32:!SPN,&: {ROW,O: {SRW,0

30 !COL,0 :!SCL,O :!PWBL

40 :COL,S :!SCL,S :!PWOR

50 {COL,10:!SCL, 10z ! PWND

60 !COL,15:!SCL, 15: !PWXR

70 icOL,20::SCL,20: | PWIF

80 !COL,25: !SCL,25: {PWERH

90 LOCATE 1,10

Zeile 10 Loscht den Bildschirm und druckt einen Textbereich in der GroBe des Sprite. das wif !
benutzen !

Zeile 20 Hohe und Lénge von Sprite' 6 werden eingerichtet, und dessen Zeile und Spritezeile
werden auf O gesetzt.

Zeile 30 Bringt das erste Sechstel des Sprite unter Verwendung von PTBL auf den Bildschirm

Zeile 40 bis 80 Setzt den Vorgang fort und bringt die restlichen fun! Sechstel auf den Bildschirm
Zeile 90 Bewegt den Textcursor nach unten

Erklart 2 ganzzahlige BASIC-Variablen, 16scht den Bildschirm und gibt das Sprite an,

-

Lammit ist uas kapitel zur senandlung der opitefenster-uiuouannwoperationen avgese o
wir brauchen nurnoche  wveitere Bewegungsart zu besprechen, namlich die Bewegung L, cum
Spritefenster.

SPRITEFENSTER-/SPRITEOPERATIONEN

Durch diese dritte Gruppe GET und PUT werden wiederum die gleichen 6 Operationen behandelt wie
bei den letzten zwet Gruppen besprochen Die Kollisionserfassung wird auch in genau der gleichen
Weise vorgenommen. Diesmal werden jedoch Daten zwischen einem ganzen Sprite (dessen Zahl in
SP2 gehalten wird) und einem Spritetenster bewegt. das sich in einem zweiten Sprite befindet,
dessen Zah! in SP1 gehalten wird. Die MaBe des bewegten Datenblocks sind di- des ganzen Sprite
(Sprite SP2), und das Spritefenster wird durch die normalen Spritefenster-Variablen SCL und SRW in
Sprite SP1 gebracht. Allen Befehlen in dieser Gruppe wird 'PM’ oder ‘GM’ vorgestellt. im Gegensatz
zu 'PW' und ‘GW oder 'PT und ‘GT Auch hier wird wiederum nur ein Beispiel wirklich benotigt, weil
eine sehr groiBe Ahnlichkeit zwischen diesen und den letzten zwei Gruppen besteht Bei
bestehenden Programmen "NEW™ eingeben und dann die folgenden Zeilen sowie RUN.

5 > SPRITE/SPRITEFENSTERUOPERAT IONEN

10 !SCLS :iSPN,4 :!HGT,16:LEN, 4: !CSPR: ISFN,5: ICSPR
20 1SPN,&:!COL,26: !ROW,84: !PTBL:FOR T=1 TO 100:NEXT T
x0 FOR L=1 T0O 2

40 FOR N=0 TO 6

50 !SRW,0 ::!SP1,4 :!SP2,6 :!SCL,N24:!GMBL: !SRW,16: 1SP1,5: IGMBL

60 1SRW,0 :i1SP1,5 :PMBL
70 !SPN,& @ !COL,26: !ROW,84: !PTBL:FOR T=1 TO 100:NEXT T
80 ISRW, 16:1SF1,4 : IPMBL
{0 !SPN,& :!COL,26:!ROW,B4: !PTBL:FOR T=1 TO 100:NEXT T

100 NEXT N
110 NEXT L

Zeile 10 Loscht den Bildschirm und erzeug! Sprite 5 und 4. ' _
Zeile 20 Bringt Sprite 6 (das OCEAN-ZEICHEN) auf den Bildschirm und pausient.
Zeile 30 und 40 Sind FOR-NEXT Schleifen.

Zeile 50 Bringt durch GET 1/7 der obersten Halfte von Sprite 6 in Sprite 4 und 1/7 der unteren
Halfte in Sprite 5, unter Verwendung von GMBL. ‘

Zeile 60 Sprite 5 wird jetzt durch PUT in Sprite 6 gebracht, wobei die Daten ven Sprite 4 aus
dem Einsatz von PMBL stammten.

Zeile 70 Sprite 6 wird jetzt erneut auf den Bildschirm gebracht. v

Zeile 80 Sprite 4 wird durch PUT in Sprite 6 gebracht. wobei die Daten von Sprite 5 aus der
Verwendung von PMBL stammten.

Zeile 90 Sprite wird aut den Bildschirm gebracht.

Zelle 100 und 110 vervolistandigen die Schieife.
SPRITEDIENSTPROGRAMME

Bevor wir zu exotischeren Eigenschafien von Laser BASIC ibergehen. miissen wir uns noch eine
Befehlsgruppe ansehen. die Schaffen, Streichen. Laden, Zwischenspeichern und Mischen von
Sprtes vornimmt. Wir beginnen. indem wir kurz die Arl und Weis: schildern. in der Sprites
9espeichert werden. Hierbei handelt es sich nicht um wesentiiche Informationen. und sie werden
ledighch aus akademischem Interesse geliefert. Wenn Sie es wimschen. konnen Sie diese Kapitel
ubprschlagen und zu den Belehien selbst ubergehen.

S rganisation
I .
*2 Sprites sind in zwei konsekutiven Speicherblocks organistert. Der untere Block ist eine Tabelte,

O informationen iiber die Spritedaten selbst enthalt. die sich im oberen Speicherblock befinden. Fur
e SD’'“?SDeicherung gibt es fun! Hinweismarken.

20



Hinweis- Anwenaung

marke

MBOT Weist auf das erste freie Byte Uber BASIC. Durck ~“ziehen des letzten von den Sprites
benutzten Byte kann der verlugbare freie Platz..n Schaffen neuer Bytes oder zum
Durchlauf des Zwischenspeichers berechne!l werden (siehe FREE).

SPST Diese weist auf das erste Byte der Spritedaten, bei dem es sich Gbrigens um das erste
Byte nach Ende der Tabellendaten handelt.

STAB Diese weist auf das erste Byte der Tabellendaten und ist Ubrigens die niedrigste
Speicherposition, die zum Speichern des Sprites benutzt wird.

SPND ‘Diese weist auf das erste freie Byte nach Ende des Spriteplatzes und enthélt allgemein
dieses Zeichen &7000.

SMAX Enthélt die hichste fir den Benutzer verfiigbare Spritezah!. Durch Erhohen des Wertes

unter Verwendung von ESPR wird automatisch zusatzlicher Tabellenplatz zugewiesen.
Tabellendaten -

Die ersten vier Bytes der Tabellendaten entsprechen Sprite 0 und sind fur den Systemgebrauch
reserviert. Die nachsten vier Bytes sind Informationen von Sprite 1, die nachsten vier Informationen
von Sprite 2 usw. bis zu den letzien vier Bytes, die die Informationen fur das letzte Sprite enthalten,
deren Zah!l in SMAX gehalten wird. Die GroBe der Tabelle wird daher von SMAX bestimmt. unter
Verwendung von 4x(SMAX+ 1) Bytes. Die TabellengroBe schwankt daher von 8 Bytes fur nur ein
Sprite bis 1024 Bytes fur 255 Sprites. Wenn der Benutzer daher 32 Sprites wunschle, wurde die
Tabelle 132 Bytes benutzen, und jeder Versuch, ein Sprite zu schallen oder zu zerstoren, dessen
Zah! Uber 32 lage, wurde zu einem Fehler fihren. .

Jede Spriteeingabe in der Tabelle nimmt 4 Bytes ein. Die ersten beiden Bytes halten die Addresse
der Spritedaten im Spritedatenblock. Wenn ein Sprite geléscht oder noch nicht geschalfen wurde,
enthalten diese beiden Bytes 0. Die nachsten beiden Byles sind die Breite bzw. die Hohe des Sprite

Spritedaten

Die Spritedaten selbst sind seriell organisiert. Das bedeutet, daf3 der oberen Bildpunkizeile die zweite
Bildpunktzeile folgt und so weiter. bis zum Ende des Sprite. Wenn ein neues Sprite geschatien wird,
wird die Tabelle im Speicher nach unten bewegt, und Sprite geloscht wird, bewegen sich alle
darunter befindliche Sprites nach oben. um den Piatz einzunehmen Die Tabelle wird also nach oben
bewegt und die Hinweismarken in der Tabelle werden entsprechend angeglichen

Dienstprogrammbetehle im Detail
SSPR.et.e2

Dieser Betehi richtet den Spriteplatz ein. Zuerst wird die Tabelle auf 0 geloscht, und SPST weist auf
SPND (keine Spritedaten vorhanden). Der Befehl hat zwei Parameter. die sich beide in jedem
gultigen BASIC-Ausdruck befinden konnen. Der erste Parameter. e1. sagt dem System. fir wie viele
Sprites in der Tabelle Platz reserviert werden soll. Dieser Parameter kann jeden Wert von 1 bis 255
haben und spater geandert werden. Der zweite Parameter. e2. sagt dem System.-wo der Spriteplatz
einzusetzen ist. 2 sollte Ubrigens den Wert des ersten Byte uber dem Spriteplatz enthalten, der sich
dann nach unten aufbaut Wenn Sie Laser BASIC laden. 1st dieser Wert HEX 7000. Damit werden die
Sprites direkt unter den Laser-BASIC-Code gebraucht. und es besteht eigentich me de
Notwendgkel. dies zu andern. s¢. dal3 SSPR sellen oder nie ausaefuhrt wird. aufler wenn der
Benutzer alic Sprites aus dem Speicher loschen mochte

DSPR

Diese: Befehl loscht das Sprite. dessen Nummer sich in SPN befindet Wenn das Spnte nicht bereits
bester: . erscheint die Fehlermeldung “*° SPN DOESN'T EXIST '~ Der Speicher verkleinert sich
' sen, um die geloschlen Bytes auszugleichen Wenn Sie eine micht umstellbare

EDLI s e o

ghronologisch geschaffenen Sprites umgestelil. £um Lusuien vorn wpeoes
eingeben:

ISPN.7:[DSPR

ESPR

Dieser Befehl ist vorgesehen, so daf die Tabellengrdfe in jeder Phase ggéndgrt werden kann. Wepn
die Tabelle erweitert (SMAX erhdht) wird, nimmt sie nach unten zu, und dies wirkt sv;h nicht auf die im
speicher gehaltenen Sprites aus. Wenn die Tabelle jedoch schrumpt (SMAX verklemer}), werdgp alle
zur Zeit geschaffenen Sprites mit einer Zahl, die Gber dem neuen W_ert von SMAX liegt, geloscht.
ESPR kann daher als eine Art Blockldschung benutzt werden. Dieser Befehl ist mit Vorsicht
anzuwenden! ESPR benutzt SPN, um den neuen Wert von SMAX zu halten. Wenn SMAX aut 100
geandert werden soll, eingeben:

1SPN,100:|ESPR

CSPR

Dieser Befehl schafft ein Sprite im Speicher. Die vier Bytes Spri?einlorma(ionen werden in die Tabelle
eingegeben. und die gesamte Tabelie wird dann im Spgchey nach unten bewegt, um das
neugeschatien Sprite aufzunehmen. In dieser Phase enthalt sie keine bedeutungsvonen D_a'en. Zum
Laden des Sprite mit einem Bild ist ein GET-Befehl erforderlich. Wenn das Spr}!e, das wir schalfen
wollen, bereils besteht. wird ** SPN ALREADY EXISTS ** angezeigt. Wenn ein Versuch gemacht
wird. ein Sprite mit einer Zah! zu schaften, die den lautenden Wert SMAX uberstagt..wurd SPN
TOO HIGH ** angezeigt. CSPR verwendet drei Parameter. Die Zahl des geschaffenen Sprite. die
Breite des Sprite in Bytes und die Hohe des Sprite in Bildpunkten. Diese befinden sich in SPN, LEN
bzw. HGT. Zum Schaffen von Sprite 15 mit einer Hohe von 64 Bildpunkten (8 Symbole) und einer
Breite von 16 (8 Symbole im 4-Farbenmodus, 4 Symbole in 16-Farbenmodus Betriebsart) wiirden wir
eingeben:

iSPN,15:|HGT,64:|LEN,16:|CSPR

Bei diesem Beispiel wiirde unser Sprite HGTxLEN=64x16=1024 Bytes verbrauchen.
WICHTIGER HINWEIS:

Achten Sie darauf, daB Sie jedesmal, wenn Sie mit dem MEMORY—Bg!ehI den obere_n Wert von
BASIC angleichen, dem System sagen. daf3 Sie dies getan haben. Hierzu mussen Sie MSET et
verwenden. wobei el HIMEM+1 ist. Wenn wir den oberen Wert von BASIC auf 20000 dezimal
andern wirden. wurden wir eingeben:

MEMORY 20000:|MSET,20001

Das System wurde jetzt von der anderung informiert, und der Befehl FREE kann benutzt werden um
2u prufen, daf genug Platz vorhanden ist, um ein neves Sprite zu schaﬂen: Ein g_:nfacher Test zur
Pru!ung. ob unser letztes Beispiel (Schaffen eines Sprite von 64x16) funklioniert, sahe wie folgt aus:

X'.=0: FREE @ X%:IF X%<64°16 THEN PRINT “NO ROOM"

"""enn ein Versuch gemacht wird, ein Sprite zu schaffen, das zu grof ist. erscheint **OUT OF
"EMORY* und es wird keine MafBnahme ergriffen.

<*-Linenspeicherplatz
Der treie Platz zwischen dem oberen BASIC-Wert und dem unteren Spritewert wird auch von

2713uren Laser-BASIC-Befehlen benutzt, und es ist sehr darauf zu achten. daf genug frever Platz zur
:‘Jﬂxuhsung besteht. Nachstehend finden Sie dic Belehle. die Zwischensperchierplatz benotigen

Tofane ' E P N I
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WPVN Breite des durchlaufenden Bereichs Bytes. Zum _ archlauf eines Sprite von 12 Byles
WVVN Breite in jeder Richtung um 8 Bildpunkte benétigen Sie daher 96 Bildpunkie. Ein

Fenster von 40 Bytes Breite x 5 Bildpunkte durchzulauten warden Sie 200 Bytes
benttigen.

Wir haben nun die Speicherverwaltung besprochen, so daB wir jetzt zu den restliche Sprite-
Dienstprogrammbetehlen kommen. ’

RSPR,et .

Dieser Befehl stellt den gesamten Spriteplatz um. Das bedeutet, daB er die Tabelle und die
Spritedaten bewegt und alie Eingaben in der Tabelle und die Spriteplatz-Hinweismarken angleicht.
Dieser Befehl wird (ibrigens sehr seiten benutzt, da durch Transformation nach oben von der
Standardposition die Systemvariablen von Laser BASIC loschend Uberschrieben wurden und da sich
durch Transformation nach unten der freie Platz reduzieren wirde. Er hat jedoch kompliziertere
Anwendungen, die iiber den Umfang dieses Kapitels hinausgehen. Er hat nur einen Parameter, e1,
der Spriteraum zu einer héheren Adresse umgewandelt, und mit einem negativen Wert zu einer
niedrigeren Adresse umgewandell. Nehmen wir einmal an, wir mdchten 256 Bytes fur eine
Maschinencode-Subroutine zum Laden unter Laser BASIC bei &6EFF reservieren. Dazu wirden wir
folgende Eingabe benutzen:

|RSPR,-256
|PSPR,@V$

Dieser Befehl nimmt die Zwischenspeicherung der laufenden Sprites auf Band oder Diskette vor. Er
benutzt nur einen Parameter, und dieser wird zur Weitergabe der Dateibezeichnung benutzt. Diese
Dateibezeichnung wird in einer BASIC-Reihenvariablen gespeichert, so daf3 ihr ein ‘@@’ vorgestellt
werden muf}, da sonst ein Fehier entsteht. Die Dateibezeichnung selbst ist in GroBbuchstaben
einzugeben und darf 8 Symbole “SPR" sein. Laser BASIC speichert {ibrigens die Sprites in drei
Dateien. Die erste enthall die Systemvariablen STAB, SPST, SPND und SMAX. Die Dateibezeich-
nung wird von Laser BASIC so geéndert, daB das “SPR" am Ende der Dateibezeichnung zu “SYS"
wird. Die zweite Datei enthalt die Tabelle, und diesmal wird die Dateibezeichnung so geandert, daf}
die letzten drei Symbole “TAB" werden. SchlieBlich werden die Spritedaten selbst zwischenges-
peichert, und diesmai ist die benutzte Dateibezeichnung die urspringlich an den Befehl
weitergegebene, d.h. sie endet mit “"SPR". Wenn wir zum Beispiel die derzeitigen Sprites auf Band
oder Diskette mit der Dateibezeichnung “TESTSPR" zwischenspeichern wollten, wirden wir
folgende Eingabe benutzen:

A$="TESTSPR":|PSPR,@A$%

Damit wirden drel Dateien zwischengespeichert: “TESTSYS", “TESTTAB" und "TESTSPR". Sie
werden alle als bindre Dateien zwischengespeichert und bendtigen kein Spezialformat.

GSPR.@V$

Dieser Befeh! ladt die drei zwischengespeicherten Dateien unter Verwendung des Befehls PSPR
Auch hier wird nur ein Parameter benutzt, die Dateibezeichnung, und es gelten die gleichen
Beschriankungen. Man kann nicht zufillig eine weitere binare Datei laden (auBer wenn sie auch mil
“SPR" endet), denn die angegebene Dateibezeichnung muB mit “SPR" enden (oder “"SPR.BAK")

Diese Beschrankung kann argerlich erscheinen, wenn Sie aber in der Lage waren. zufallig eine {

weitere bindre Datei zu laden, hatte dies ernste Folgen. Die drer Dateien werden geladen, und dic f

Hinweismarken des Systems werden aul die geladenen Werte gesetzt (so dafl das System genau sC |

organisiert ist wie bei Zwischenspeicherung der Sprites), was bedeutet, daB die Sprites dort

begannen und endeten, wo dies bei der Zwischenspeicherung der Fall war. Achten Sie darauf, daf

Sie genug Platz zum Laden einer bestimmen Spritedatei haben. sonst erscheint **OUT OF

EAEMORY'T. und Ihre derzeitigen Sprites werden verstummelt. Zum Laden der Datei “TESTSPR’
enutzen:

LX)

Ao - TLDIDL 14 quor s WAY

MSPR.@V$

pieser Befehl verschmilzt eine bezeichnete Spritedatei mit den bereits im Speicher befindlichen
gprites. Der zur Zeit im Speicher befindliche Spriteplatz wird nach unten erweulent_ um die
verschmolzenen Sprites aufzunehmen. Die Systemvariablen werden zuerst geladen und pberprun
In dieser Phase wird, die geladene Tabelle mit der im Speicher befindiichen verglichen um
sicherzustellen, daf nicht zwei Sprites mit der gleichen Zahl geschatfen v\{erdven‘ Wenn ein Sprne n
der residenten und geladenen Tabelle besteht. endet die Ausfuhrung mit einer thle_ranzengen o
SPRITE ALREADY EXISTS **. Wenn der Versuch gemacht wird, ein_Spme mit einer Zah! zu
verschmelzen, die groBer als die residente SMAX ist, zeigt das System eine Fehlermeldung **SPN
TOO HIGH"* an. Wenn einmal festliegt, daB beide Tabellen bestimmte Sprites enthalten, werden sie
praktisch verschmolzen. und die neuen Spritedaten selbst werden an das Ende der a!len Spritedaten
mit der entsprechenden Angleichung der Hinweismarken gehangt. Hierbei sind zwei nge sorgfallig
2u beriicksichtigen, wird der obere BASIC-Wert loschend uberschrieben und zweitens: wenn ein
Ladefehler zwischen den verschmolzenen Tabellen und den geladenen Sprites auftritt, haben Sie
einen freien Spriteplatz und mussen von vorn beginnen. Stelien Sie daher sicher, daf} Sie Kopi‘en von
peiden Spritedateien sicher auf Band oder Disketle zwischengespeichert haben!! Wenn Sie eine
Datei mit der Bezeichnung “TESTSPR™ mit den zur Zeit im Spe:cher befindlichen Sprites mischen
wollen, geben Sie ein:

A$="TESTSPR":IMSPR.@ A$

Ubrigens, die Verschmelzung kann benutzt werden. um die Sprite; zu zwingen. daf sie‘ in jede
gewiinschte Adresse geladen werden. Nehmen wir einmal an. Sie mochten eine Spritedatei in HEX
6000 laden. und die maximale Spritezah! in der zu verschmelzenden Datei ist 32 (hier wird
angenommen, daB Sie hre residenten Sprites nicht erhalten mochten). Dann geben Sie ein:

1SSPR.32,86000:A$="TESTSTPR"::MSPR.(« A$

Gelegentlich sind Sie nicht in der Lage. zwei Spritesatze zu verschmelzen, wegen der in anﬂikt
stehenden Zuweisung der Spritezahlen. Die nachsten beiden Befehle wurden zur Umgehung dieses
Problems zur Verfugung gestelit.

RNUM

Dieser Befehl hat zwei Parameter. die sich in SP1 und SP2 befinden. SP1 wird eingesetz!, um die
Zahl des Sprite zu halten, das neu numerniert wird. und SP2 wird eingesetzt, um die neue Nummer zu
halten, die dem Sprite zugewiesen wird. Das alte Sprite wird gestrichen. und das neue Sprite wi(d
geschaffen. Der Vorgang findet ubrigens ganz innerhalb der Tabelle statt und wirkt sich nicht aut die
Spritedaten aus. Wenn SP1 nicht besteht, entstehen Fehlermeldungen oder wenn Sprite SP2 bereits
besteht oder wenn durch Neunumerierung ein Sprite mit einer Zahl geschaften wird, die SMAX
ubersteigt.

ADNM

Hierbei handelt es sich um einen besonders niitzlichen Befehl. wenn er in Verbindung mit der
verschmelzung benutzt wird. Mit ihm kann der Zahl aller Sprites. die bisher geschatften wurden, ein
Versatz zugefugt werden. Der Versatz kann ubrigens negative sein. so daB bereits geschaflene
Sprites in absteigender Folge neu numeriert werden konnen. SPN wird zur Aulnahme dieses
Versatzes benutzt. Angenommen. es bestanden 12 Sprites, die von 5 bis 16 numeriert sind. Zur
NE’unumerierung dieser Sprites. so daB sie mit 20 bis 31 numeriert sind. eingeben:

SPN.15: ADNM

Dieser Befehl wirkt sich nicht auf SMAX aus. auch nicht auf die Systemhinweismarken. Nehmen wir
ezt einmal an, daB wir die bereits neu numenerlen Spritezahlen zu ihren Originalwerten
2uruckbringen méchten. d.h. wir reduzieren sie um 15 Wir haben dabei ein Problem. dann wir
konnen SPN keine negative Numm.n zuweisen Alles was wir ubrigens tun. ist, 15 durch 2 zu
€183nzen also 256-15. Hierzu eingeben

A
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|SPN,256-15:[ADNM

Die Tatsache, daB SPN in diesem Fall als eine 2er Ergdr  3szahl behandelt wird, kann zu
Verwirrungen fihren, daher denken wir einmal etwas weiter.sariiber nach. In diesem Fall wird
angenommen, daB SPN einen Wert im Bereich von -128 bis + 127 enthalt. Wenn wir daher SPN 128
zuweisen, wir er als -128 enthaltend behandell. Das bedeutet, daB das gréBte positive Inkrement,
das wir addieren konnen, 127 ist. Wenn wir ein negatives Inkrement benutzen wollen, ziehen wir es in
der vorgenannten Weise vn 256 ab.

ISPR,@V1,@V2@V3.@Vv4

Dieser Befehl wird in verschiedenen Anwendungen zum Abfragen von sprite- und System-details
benutzt. Vor Austihrung wird SPN mit der abzufragenden Anzah! Sprites geladen. Wenn das Sprite
nicht vorhanden ist, wird SPN auf 0 gesetzt, und es werden keine bedeutungsvollen Informationen
tibertragen. Wenn jedoch das Sprite, dessen Zahl sich in SPN befindet, besteht, werden folgende
Informationen angezeigt:

Die ganzzahlige BASIC-Variable V1 enthilt STAB

Die ganzzahlige BASIC-Variable V2 enthdlt SPST

Die ganzzahlige BASIC-Variable V3 enthait SPND

Die ganzzahlige BASIC-Variable V4 enthalt die Adresse der virtuellen seriellen
Spritedaten.

Abgesehen davon werden HGT und LEN eingesetzt, die die MaBe des abgefragten Sprite enthalten.
Achten Sie darauf, daf3 Sie die “@ " vor den vier ganzzahligen BASIC-Variablen in der Parameterliste
nicht vergessen. Wenn eine der vier Variablen nicht friher erklart wurde. entsteht eine Fehlermel-
dung “Improper Argument”.

S * BEISPIEL VON SPRITEABFRAGE

10  INPUT; "SPRITENUMMER";SY%:PRINT

20 V17%=0:V27%.=0:V3%=0:V487=0: H%.=0:L7%=0

30 I5PN,S%Z: ! ISPR,3aVI1%,3aV2%Z,9V3%L, Va7

40 1IF va7Z=0 THEN PRINT "SPRITE ";S57%;" NICHT VORHANDEN":GOTO 110

50 PRINT"STAB ="3V1%Z
60 PRINT"SPST ="s V2%
70 PRINT"SPND ="3; V3%

80 PRINT"ADRESSE=";V47

90  HGTQ, IHZ:PRINT"HOHE =";HZ%
100 !LENQ,aL%:PRINT"LANGE =";L%
110 PRINT

120 GOTO 10

FREE.@ V1

Die anderen Sprite-Dienstprogrammbefehle haben Spezialanwendungen, die wir in einem spéteren
Kapitel behandeln. Ein weiterer Befehl ist jedoch von unmittelbarem Interesse in diesem Kapitel -

FREE. Dieser ist &hnlich wie das BASIC-Aquivalent FRE. bei dem es sich um eine Funktion handelt,
die den freien Platz im BASIC-Bereich anzeigt. FREE zeigt den freien Platz zwischen der obersten
Zeile von BASIC und der untersten Zede der Sprites an. Wir haben berets die Operationen
besprochen, die diesen Bereich tur Arbeitsplatz nutzen (siehe CSPR). und es 1st klug, den Wert 1m
Auge zu halten. den dieser Belehl anzergt. Es ist zu bemerken. daB der angegebene Wert nur genau
1st. wenn die Systemvariable MBOT jedesmal dann aktualisiert worden ist (unter Verwendung von
MSET). wenn der BASIC-Befeh! MEMORY benutzt wird Auch hier muf3 die benutzte BASIC Variable
zum Halten des Ergebnisses vor der Ausfuhrung dieses Befehls erklart worden sein Um
testzucelien. wie viel Platz 1<t wurden S:e benutzen

'FREE, 0 X% PRINT X%

Das b g! das Kapitel Gber die Sprite-Dienstprogramme  zum Abschluf3

Sie haben wahrsche’ “h inzwischen bemerkt, dafl Laser BASIC ein ziemlich ungewdhnliches
Regime zur Behandlut. , seiner Parameter benutzt. Es werden insgesamt 17 verschiedene Variablen
eingesetzt und 16 verschiedene v+nsatze. Der Hauptgrund fur diese Losung ist die Reduktion
unnotiger Ausdruckbewertungen, die allgemein mehr Prozessorzeit brauchen als der Betehl selbst.
Meistens werden nur eine Parameter zwischen den Ausfihrungen geandert, und es lohnt sich nicht,
unnotige Neuberechnungen vorzunehmen.

Dieses Verfahren spart auch Platz in der Quellendatei und bedeutet, daB3 die Grafikroutinen selbst
sehr schnellen Zugriff zu ihren Daten haben. Der volle Variabiensatz und die Beschreibungen sind im
Kapitel “ERWEITERETE LASER-BASIC-BEFEHLE" unter der Uberschrift PARAMETERBE-
ZOGENE BEFEHLE" enthalten. Alle Variablenbezeichnungen enthalten drei Symbole und werden
bei jeder Zuweisung auf Fehler im “Bereich” geprift. Viele Variablen haben mehrere Anwendungen,
und dies bedeutet, daB die Bereichtspriifung nicht so streng ist. wie sie sein sollte. HGT und LEN zum
Beispiel werden aligemein zur Angabe von Fensterabmessungen benutzt, finden jedoch auch
Anwedung als Erhthungen in MOVE-Befehlen und mussen daher gelegentlich negative Zahlen
enthalten konnen.

Wir haben bereits zahireiche Beispiele fir Variablenzuweisungen gesehen. Jetzt sehen wir uns
einmal an. wie wir die Variablen abfragen kénnen. Genauso wie bei den 17 Zuweisungen gibt es
auch 17 Abfragungen, und jede hat die gleiche Form — '‘BAR’, gefoigt von drei Symbolen der
Variablenbezeichnung mit nachgestelltem ‘Q’ (Ruckfrage — query). gefolgt von einem Parameter, bei
dem es sich um die Adresse einer frither erklarten ganzzahligen BASIC-Variablen handeln muf. Zum
Abfragen und Drucken der Bildschirmienster-Mafle konnten Sie eingeben:

'COLQ.@ C%:IROWQ.@R% {LENQ.@L%:HGTQ.@H% PRINT C%,R%.L% H%

Es ist zu bemerken, daB falls beim vorgenannten Beispiel eine der Variablen C%. R%, L% oder H%
nicht erklart worden wére, eine Fehlermeldung “Improper Argument” entstande.

Abgesehen von der Zuweisung von Werten fir die Variablen und Abfragen ihrer Werte, gibt es funf
weitere verwandte Befehle, die Platz sparen und die Programmausfuhrung beschieunigen sollen.

EXXV

Jedesmal. wenn ein Laser-BASIC-Befehl ausgefihrt wird, wahit er die benétigten Parameter aus
einem von 16 Variablensatzen. Der lautende SET wird vom Wert in der Variablen diktiert, SET. Wenn
Sie die Schneider-Befehle EVERY und AFTER benutzen, kann ein Problem entstehen. Wenn die
Routine. die Sie unter Interrupt ausfubren, eingegeben wird, ist der laufende Wert in SET
unbestimmt. Das bedeutet. daB er bei Eingabe der Routine erhalten bleiben und bei Leeranweisung
wiederhergestellt werden muB. Das konnte typisch wie folgt erreicht werden:

1000 SETQ.@ X% :REM PRESERVE CURRENT SET
1010 SET.Y%......

1100 SET X% REM RESTORE SET
1110 RETURN

P“S bezieht sich auf drei Betehle. von denen jeder die Beurteilung und die Suche nach dem
[ :“Ienberelch vornimmt. was relativ zeitraubend ist Um dieses Problem zu umgehen, benutzt
<AL BASIC eine alternative SET-Variable Bovor wir weitergehen. sehen wir uns einma' anhand
el Bespiels an wie dies lunktioniert. Geben Sie das foluende kurze Programm e
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v 2BCLbE Dk, Ut Hut, 688 ILEN,H & {CUL, 40t !ROW, !
20 !EXXV:ISET,1: !HGT,32: ILEN, 16: {COL, 48: {ROW, t.
30 EVERY 20,0 GOSUB S0
40 ! INVW:GOTO 40
S0 !EXXV:!INVV: !EXXV:RETURN

Zeile 10
Zeile 20

Zeile 30
Zeile 40

Zeile 50

EXXV wurde fir deh Gebrauch mit EVERY und AFTER vorgesehen, kann jedoch auch bei normalen
Anwendungen Zeit und Speicherplatz sparen, besonders dann, wenn zwei SETs wiederholt
ausgetauscht werden.

SWPS

Laser BASIC bietet 12 verschiedene Betriebsarten fir die Spritebeweung. und in jedem Fall steht
Bewegung durch vier Teilbilder zur Verfigung. Dies wird durch Einsatz einer Folge von vier Sprites
erziell, deren Nummern in SP1. SP2, SP3 und SP4 gehalten werden. Jedesmal. wenn eine
Bewegung gemacht wird, werden die Nummern rundum verschoben. so daB SP1 zu SP2 wird, SP2
zu SP3, SP3 zu SP4 und SP4 zu SP1. Dies bedeutet, daf3 der Zyklus standig in der Reihenfolge SP1.
SP2, SP3, 5P4, SP1, SP2... und so weiter wiederholt wird. Gelegentlich muB die Folge umgekehrt
werden, d. h. SP4, SP3, SP2, SP1, SP4, SP3... usw. Der Befehl SWPS erziell dies effektiv durch
einfachen Austausch von SP2 und SP4. Die Folge lauft von diesem Punkt an umgekehrt und kann
natirlich in jeder Phase erneut umgekehrt werden. Ubrigens werden die *Sprungbewegungen’
automatisch bei SWPS jedesmal ausgetiihrl, wenn ein Sprung auftritt, und diese werden in einem
spateren Kapitel beschrieben.

ASTV

Dieser Befehl weist die Daten in einem Sprite dem laufenden Variablen-SET zu. Dies spart nicht nur
viel Platz in einem BASIC-Programm, sondern die Parameter konnen auch in einem Bruchteil der
Zeit eingerichtet werden. wie dies bei der ‘altmodischen’ Art und Weise der Fall war. Er erhiht auch
eftektiv Jie Variablensatzzahl und ist daher besonders niitzlich bei der Verfolgung von Spriteanwen-
dungen. Der Belehl benutzt nur zwei Parameter. Den laufenden SET und SPN, die zur Autnahme der
Spritezaht eingesetzt werden, die die Variablen SET Daten enthalten. und das die Daten enthaltende
Sprite sind mit einer Hohe von 1 und einer Breite von 20 zu schalffen. da sonst ein Bereichtsiehler
angezeigt wird. Die Daten konnen direkt durch Verwendung von ISPR zum Finden der Adresse in
das Sprite eingegeben werden und dann durch Suche der Daten aus den Datenanweisungen durch
POKE. Es ist naturlich wirksamer, das Sprite-Generatorprogramm hierzu zu benutzen, da dies
Quellencodeplatz im BASIC-Programm spar. Die meisten Zuweisungen benutzen 8 oder mehr
Bytes. Um daher 6 Parameter zuzuweisen. bengtigte man etwa 50 Byles und ziemlich lange
Prozessorzeit. Wenn die Daten aber in einem Sprite vorgespeichert wiirden, brauchte man dazu nur
20 Bytes und weniger Zeit als fur eine Einzelzuweisung. Wenn wir zum Beispiel in Sprite 32 die
Parameter gesperchert haben. die wir zur Zuweisung derselben zu SET 9 benotigen und wunschen.
wurden wir benutzen:

AVTS

ISET.9:|SPN,32:|ASTV g

I6scht den Bildschirm und richtet ein Fenster unter Verwendung von SET 0 ein.
EXXV macht SET 0 zum Alternativsatz. SET 1 wird dann zum iaufenden Satz, und es
wird ein Fenster unter Verwendung von SET 1 definiert.

EVERY GOSUB wird eingerichtet

Diese tuhrt nur wiederholt einen INVV Befehl aus, der das Fenster, das in SET 1
definiert ist, invertiert.

Hierbei handelt es sich um eine Subroutine, die unter Interrupt ablauft. Sie tauscht die
"laufenden’ und ‘alternativen’ SET-Variablen aus, invertiert das in SET 0 definierte
Fenster, stellt die ‘laufenden’ und ‘alternativen’ SET-Variablen wieder her und ZEIGT
AN.:
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sich die Daten in die v s~qgengesetzte Richtung bewegen, d.h. vom Vanabien-Ski-zu.., .
auch dieser Befehl kai  zur Erweiterung der Anzahl Variablen-SETs benutzt werden und
kwomprimiert und beschleunig! bei geeianeter Anwendung die BASIC-Programme. Wie bereils er <lan,
gibt es nur zwei Parameter, der lautende Satz und die Bestimmungsspritezahl. Auch hier is;: das
Sprite mit einer Hohe von 1 und einer Breite von 20 zu schaffen.

ESAV

Hierbei handelt es sich um eine Variierung der letzten beiden Befehie, mit der der laufende
variablen-SET gegen die im angegebenen Sprite enthaltenen Daten ausgetauscht werden kann. Die
gleichen beiden Parameter werden benutzt, und wiederum muB das Sprite eine Hohe und eine Breite
von 20 haben.

Zusammenfassend ist zu sagen. dafB es angebracht ist, wenn Sie sich mit dem Gebrauch der Befehle
EXXV, ASTV, ATVS und ESAV vertraut machen, da ihr leistungstahiger Einsatz nicht nur Ihre
programmausliihrung beschleunigen sondern lhnen auch viel Platz im BASIC Programm sparen
kann. Es ist daher sicherlich der Muhe werl, einige Zeit mit dem Experimentieren zu verbringen,
bevor Sie zum nachsten Kapitel ubergehen.

MOVE-BEFEHLE IM DETAIL

Kommen wir jetzt einmal zu interessanteren Befehlen. Die Befehle, die wir in diesem Kapitel
efuhren, werden wahrscheinlich in Ihren Spielen haufiger auftreten als die anderen bisher
besprochenen, so daB es sehr wichtig ist, dafB3 Sie sie richtig meistern.

Wir soliten zuerst die vier Moglichkeiten betrachten, in denen Laser BASIC die Spritebewegung
bewirken kann. Wir beginnen daher mit dem unkompliziertesten und arbeiten uns dann nach und
nach zu den komplizieteren Systemen durch.

Loschendes (iberschreiben von Blocks.

Bei diesem System wird das Sprite bewegt, indem er sich einfach l6schend {berschreibt. Das
bedeutet, daB sich das Sprite nicht zerstorungsirei bewegt, und dieses Vertahren kann nicht
verwendet werden, wenn sich Daten im Weg des Sprite befinden, die nicht zerstort werden soliten.
Bei Situationen, wo ein Sprite nicht beschrankt wird, um sich zerstorungsfrei zu bewegen, ist diese
Bewegungsart stets zu benutzen. Dieses Verlahren ist nicht nur zweimal so schnell wie andere
(haufig zehnmal schneller!). sondern es erzeugt auch eine sehr glatte, flimmerfreie Bewegung an
jeder beliebigen Stelle des Bildschirmes, ohne daB eine Synchronisation mit Bild-Horizontalrucklauf
2u erfolgen hat. Die beliebtesten kommerziellen Spiele verwenden dieses Verfahren weitgehend, da
hautig nur die Hauptperson (normalerweise vom Joystick gesteuert) zerstorungsfrei bewegen muf.
Dieses Verfahren unterstiitzt die Kollisonserfassung nicht effektiv, aber die meisten Anwendungen,
oe mit diesem Verfahren arbeiten, bendtigen es wiederum nicht.

Die einzigen VorsichtsmaBnahme, die der Benutzer zu ergreifen hat, ist sicherzustellen, daB das
Sprite um seinen Umfang einen (oder einen entsprechend gefarbten) Rand hat, so daB es sich vollig
loschend Gberschreibt und keine Daten hinterlaBt. Der Rand muB8 mindestens so grof wie die
Erhohungen sein, um die sich das Sprite bewegt.

Senen wir uns einmat ein Beispielprogramm an. Jedes Programm im Speicher mit ‘NEW' beginnen.
-~ 038 Sie sicher sind, daB Sie die Mustersprites im Speicher haben, bevor Sie dieses Beispie!
“ngeben und betreiben.

® * BEISPIEL VON BLOCKUBERSCHRE 1BUNG
10 iscLs

<" ISPN,8:!COL,40: {ROW, 0

-1 :HGT,}

“CILEN, O

S0 i1SP1,8: 1gp2, 8: 1SPS, B: !SP4, B

;’0 FOR 1=0 10 183

u? P WMoV

q’ FOR w=1 TO S0 :NEX1 W
O NEXT
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bewegt, sobald WMOV ausgefihrt wird. LEN wird aul 0 gesetzt, d. h. kein
Horizontalbewegung. -

Zeile 50 Die Variablen SP1, SP2, SP3 und SP4 weraen mit Sprite 8 eingerichtet, d.h. keing
Bewegung.

Zeile 60 Die Hauptschleite.

Zeile 70 Der WMOV.

Zeile 80 Da WMOV sehr schnell ist, wird eine Verzégerungsschleife eingerichtet.

Zeile 90 Schieife zuriick zu Zeile 60.

Exclusive-OR.

Hierbei handelt es sich um das beliebteste Verfahren fur die zerstérungsfreie Beweung von Spriteg
auf dem Bildschirm (wenn der in Frage stehenden Mikrocomputer keine Hardware-Sprites hat), un
auf diese Weise erhdlt man ein sehr genaues ‘Gefuhl' fur ein Spiel. Diejenigen unter thnen, die de
Spectrum kennen, haben diese Bewegungsart in einer Reihe von Spielen gesehen, obgleich Sie sicH
vielleicht nicht dessen bewuBt waren, was Sie wirklich sahen. Wenn Sie die Fallen kennen, gehe
Sie zum nachsten Kapitel tiber. Wir zeigen hier die Wirkung in unserem nichsten Beispiel un
verlangsamen es fur Sie, so daB Sie es deutlich sehen kdnnen. Zuerst bewegen wir ein kleines Sprit;
uber den Bildschirm, der auf Bild-Horizontairicklauf synchronisiert ist.

5 * BEISPIEL VON EXKLUSIV-OR

10 !SCLS ’

20 !SP1,8:15P2,8: !SP3,8: 15P4,8: 15PN, 1
30 FOR I=1 TO 100
40 {COL,RND&76:
S0 NEXT 1

60 !COL,—-10: !ROW,50: IHGT, 1: ILEN, 1

'ROW,RND21B84: !PTIF

70 i1xMOV,512,1 h
Zeile 10 L6scht den Bildschirm.
Zeile 20 Setzt alle Spritevariablen ein.

Zeile 36 und 40 Die Hohe wird auf +1 gesetzt, so daB sich das Sprite um je 1 BuGpunKi nacn umcw
§

Zeile 30 bis 50 Bringt 100 Sprites auf regellose Positionen auf dem Bildschirm.

Zeile 60 Setzt die Ausgangsposition fiur XMOV ein und Hoéhe und Lange, die fur di
Diagonalbewegung eingesetzt werden.
Zeile 70 XMOV wird 5§12 mal ausgefihrt mit Bild-Horizontalriicklauf.

Das Sprite scheint sich ‘durch’ die Daten zu bewegen, nicht hinter oder vor den Daten. Die Bewegu
ist sehr glatt und angenehm fiir das Auge. Nun lassen Sie einmal das gleiche Programm laufe
diesmal jedoch verzogent, und sehen wir, das geschah, als wir uns ‘durch’ die Daten bewegten

S * BEISPIEL VON EXKLUSIV-OR (LANGSAM)

10 @x=0

20 :SCLS

30 ISPN,1:FOR I=1 TO 100

40 ICOL,RND277:!ROW,RND$184: !PTIF:NEXT 1

50 LOCATE 7,1:PRINT “ “:LOCATE 8,1:PRINT " *
60 1COL,0: iROW,50: !SPN,B: !PTBL

70 HGT,1:!LEN,1

80 FOR I=1 TO 260

90 IXMOV, 1,1 f
100 FOR W=1 TO SO:NEXT W
110 :COLQ,P0%: IF Q%=81 THEN !COL,-B8:!ROW,S0

120 NEXT 1

LENG v I .
Zeile 30 und 40 Bringt Sprite 1 durch PUT auf 100 regeflose Positionen.

Zeile 50 Loscht Iz fur das Sprite. ‘ ) .
Zeile 60 und 70 Richt.. e Ausgangspositionen und Richtungen fiir Sprite 8 ein

Zeile 80 Beginnt die Hauptschieife.

Zeile 90 Fuhrt 1 XMOV mit Synchronisation durch Bild-Horizontalriicklauf aus.

Zeile 100 Richtet eine 'Hilfsschleife’ ein. die alles verlangsaml. _

Zeile 110 Priift. ob Sprite 8 den Bildschirmrand erreicht hat. Falls ja, wird er au! die andere
Bildschirmseite gebracht.

Zeile 120 Schieife zuruck zu 80.

Ziemlich verwirrend, nicht wahr? Erstaunlicherweise sehen wir dies ganz andgrs, s(o!an'ge es s_ct_mell
genug geschieht. Diese Bewegungsmethode hat Obrigens mehrere Nachteile, die wir mit einigen
Beispielen verdeutlichen wollen. Zuerst lassen wit einmal das Beispie! emeut. l;uten und diesmal mit
voller Geschwindigkeil anstatt es auf Bild-Horizontalrizcklaul zu synchronisieren.

% * BEISPIEL VON EXKLUSIV-OR
&6 * OHNE RAHMENRUCKSPRUNG
7 * SYNCHRONISIERUNG
10 @%=0

20 !SCLS

30 !SPN,1:FDR I=1 TO 100::COL,RND$77

40 ROW,RND2184: !PTIF:NEXT I

%0 LOCATE 7,1:PRINT " ~:LOCATE @, 1:PRINT ~ *
60 ICOL,O: !ROW,S0: !SPN,8: iPTBL

70 HGT,1:ILEN,1

B0 FOR I=1 TO 260

90 1 XMOV
100 ICOLQ,d0%: IF @x=81 THEN !COL,-B::!ROW,50
110 NEXT 1

Es flimmert sehr stark — was ist also falsch? Das Problem bei dieser und den néchsten beiden
Methoden, die wir thnen vorsteller, besteht daraus. daB3 wir uns zwischen zwei Ubeln entscheiden
mussen. Einerseits mussen wir darauf achten, daB der ‘Punkt (der das Bild auf dem Monitor oder auf
dem Fernsehgerat entstehen 14Bt) verschwindet, so daB wir uns bewegen konnen, ohne anzustofen,
und andererseits missen wir alles schnell genug tun, damit die ‘Bewegung glatt’ erscheint. Beim
letzten Beispiel haben wir nicht aut den ‘Punkt’ gewartet. Die Bewegung selbst wird in zwei Phasen
ausgelihnt, die erste Phase nach XOR aus dem letzten Bild und die zweite nach XOR in das neue
Bild. Wenn der Punkt zwischen diesen beiden Operationen ankommt (und es besteht eine gute
Chance, daB dies geschieht, wenn wir uns schnell genug bewegen), ‘verschwindet' das Sprite vor
unseren Augen. Wir kénnen diesen Effekt deutlicher zeigen. wenn wir ein grofles Sprite mit
Synchronisierung durch Bild-Horizontalriicklauf bewegen. Geben Sie dieses Beispiel ein und lassen
Se es laufen.

? * BEISPIEL ZUR BEWEGUNG EINES GROSSEN SPRITES
0 !scLs

20 !SPN, 10: |COL, 40: !ROW, 200: !SP1,10: {SP2,10: ! SP3, 10: {SP4,10
30 {PTXR

40 IHGT,-11!LEN,O -

30 ixmov,s12,1

D-esmal konnen Sie sehen, daB wir tber einen Teil des Bildschirms eine kontinuierliche. glatte
L"*‘""QUHQ erzielen. aul emem anderen einen Teil des Sprite verheren und auf einem anderen
“leium das ganze Sprite. Worauf st das zurucklzufuhren® Wir konnen es micht verlangsamen. um
oL das m Zetiupe zu zewgen. denn diese Wirkung tntt ber Zedlupe micht aul. Was geschieht sl
waendes: weil wir aul Bild-Horizontalrucklauf syrchromisiert haben, wird der Entfernungs- und
Ereatzzymius tur das Sprite auf den "Punkt synchronisiert Das Sprite wird entfernt. wenn der "Punk!
*7 oMMt ung verschwindet einfach Diese Beschrankung hat dazu gefuhrt, da eimge Spieidesigner
vitndoeg tun
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b) Gewdhrleistung, daB Sprites, die {iber den ganzen

um die Sprunghaftigkeit zu verbergen.
d) Verwendung eines komplizierten (und normalerweise Spezial) Systems

Hiervon ist Mbglichkeit ¢) bei weitem die nitzlichste fir uns, da die meisten Anwendungen auf jeden
Fall Bewegung benétigen. Folgende Beispiele zeigen, wie sehr annehmbare Bewegungen XOR

(exclusive — OR) entstehen kénnen.

% * BEISPIEL EINER AKZEPTABLEN BEWEGUNG

6 * MITTELS EXKLUSIV-OR

10 1SCLS

20 ISPN, 121 !COL,72: IROW, 182: !SP1, 12: 15P2, 12: !SP3, 12: !SP4, 12
30 !PTXR

40 IHGT,O0: ILEN, -1

SO0 FOR I=1 TO 4

60 {XMOV,B80,1

70 1COL,72: !PTXR

80 ILEN,-1

90 NEXT 1

Zeile 10 Léscht den Bildschirm.

Zeile 20 Gibt Sprite 12 als das Sprite an, das wir mit XMOV bewegen und bringt ihn in
Ausgangsposition. Es ist zu bemerken, daB SP1. SP2, SP3 und SP4 den gleichen Wert
haben. so daB keine Bewegung statthndet.

Zeile 30 Bringt das Sprite mit XOR auf den Bildschirm.

Zeile 40 Setzt die Richtung des Sprite fest. das sich langsam nach inks beweg!

Zeile 50 Hauptschleite.

Zeile 60 Bringt das Sprite durch XMOV Uber den Bildschirm

Zeile 70 Stelll die Ausgangsspalte zurick und wende! erneut 'PUT aut sie an.

Zeile 80 Die horizontale Geschwindigkeit des Sprite wird der Schicifenvaniablen | zugewiesen.

Zeile 90 Schleife zurick zu 50.

Bewegung ‘vor’

siucte wereiche ues Bildschirms.
~_dschirm wandern, relativ klein sind.
c) Pause zwischen den Bewegungen, um sicherzustelien, daf3 der 'Punk!” auftritt und Bewegung,

.ese Bewegungsart lei#~t an den yieichen Zenpeschrankungen wie excl‘usive-O,R, jedoch bestehen
eine weiteren Besch  .ungen fur den Einsatz, die nicht auch ben{excluswe» OR auﬂrelet.'\.
edesmal, wenn ein abgedecktes Sprite auf den Bildschirm gebracm wird, werden die Daten, die
<chend Uberschrieben werden, gleichzeilig zu spateren Ersalz in das Sprite gehoben. Das
(:deutet. daf sich der Hintergrund bei der Bewegung nicht weiter gn!wwkeln daﬁ, und diese
ewegungsart wird auf stationare Bildschirmdaten beschrénlkt. Das ‘'vor’ bewegte Sprite dart daher
.cht von einem beweglichen Gegenstand loschend uberslchr.seben werden, Dne§e Begel gitt ub.ngens
nentalls fur die Bewegung ‘hinter’. Nachstehend ein Beispie! der Bewegung ‘'vor'. Lassen Sie das
rogramm ganz ablaufen, denn dieses Sprite kann durch Drucken von Pause verstummelt werden.
enn Sie das Programm erneut laufen lassen wollen, streichen Sie Zeile 40, da sons! das bereits
ngedeckte Sprite abgedeckt wird.

* BEISPIEL VON IN-FRONT-BEWEGUNG
18CLS

1SPN, 1:FOR I=1 TO 200: {COL, RNDS77
3RCM,RND!184:§PTIF:NEXT I
1SPN, 13: 1MASK

15P1,13: !SP2,13 :16P3,13: :5P4,13
1COL, 72: 'ROW, 100: tHGT,0 :LEN,~1

oo  (FMOV,236,1
}100 NEXT 1

Zeile 10. 20 und 30 Léschen den Bildschirm und bringen Sprite 1 200 mal auf regeliose Positionen.

Zeile 40 Maskiert Sprite 13, v

Zeile 50 Setzt alle vier Bilder auf die gleiche Spritenummer, d.h. keine Bewegung.

Zetle 60 Richtel Ausgangsposition und Richtung ein. )

Zeile 70 “Tauscht” Sprite 13 aul dem Bildschirm 'nach vorn.

Zeile 80 3 malige Schleife. . . ) ) o

Zeile 90 Bringl‘das Sprite durch 'FMOV' (iber die volle Bildschirmhdhe mit Synchronisation
durch Bid-Horizontalricklauf.

Zeile 100  Schleife zuruck.

Bewegung ‘hinter’

Diese beruht auf der gleichen Idee wie die Bewegung ‘vor’, mil dem einzigen Unterschied, daB3 das

Sprite hinter andere Daten bewegt wird, iiber die es sich bewegt. Das Spri_te ist wiedqrum m der
gleichen Weise, wie im letzten Kapitel beschrieben, zu Uberdecken. und hier treten die gleichen

Obgleich die Bewegung exclusive-OR. die im letzten Kapitel beschrieben wurde. eine annehmbare | Bewegungsbeschrankungen auf. Sie mussen sicher sein. daf das Sprite nicht durch andere

Bewegung erzeugl. werden diejenigen unter thnen, die au! Hardwaresprites beruhende Grafiken
gesehen haben, den Vorteil einer echten zerstorungsfreien Beweung zu schatzen wissen.
Bedauerlicherweise hat der Schneider keine Hardwarespntes. jedoch konnen wir einige ihrer
Merkmale durch Bewegungen ‘vor und ‘hinter’ simulieren.

Uber die Funktionen dieses Verfahrens missen wir uns nicht ldnger authalten. es genigt zu sagen.
daf hierfur eine Technik verwendet wird. die mit der bei der Filmherstellung benutzten verwandt ist.
wenn 2.B. ‘fliegende Untertassen Gber London erscheinen solien. Wenn diese Methode funk-
tionieren soll. miissen wir jedoch speziell praparierte (abgedeckte) Sprites benutzen. Die Sprites sind
mit der doppelten Breite des Bildes zu schaffen. das wir darstellen wollen. Die Teile des Bildes, de
nicht ‘transparent’ sind. mussen in INK 0 gehalten werden. Das Bild muBB ganz in der hnken
Spritehdlfte enthalten sein. Wenn Sie ein Sprite in dieser Form geschaffen haben. brauchen Sie nur
noch den Befehl MASK verwenden. um ihn in einen (abgedeckten) MASK-Sprite zu verwandeln
Wenn dieses Sprite mit den normalen PUTs und GETs dargestelit wird, erscheinen die Daten
unorganisiert. Machen Sie sich daruber keine Sorge denn es gibt einen Befehlssatz, de’
ausschlieBlich MASK-Sprites behande!t. Eimn MASK-Sprite wir¢ ubrigens als e Sprite seiner halben
wirkiichen GroBe von den Belehlen angesehen. die es behandelt. Jeder Versuch, kein Sprite mi!
einer ‘'ungeraden’ Breite abzudecken, fuhrt zu einer Fehleranzeige “CAN'T MASK". Sie diirfen dahef
nur Sprites mit ‘gerader’ Breite benutzen. Das Bild kann naturlich eine ungerade Breite aufweisen
Abdecken .(maskieren) eines bereits abgedeckten Sprites zerstort die Daten.

bewegliche Sprites loschend uUberschrieben wird, wahrend er sich selbsl bewegt.

Die Uberdeckungsstruktur wird (brigens durch die Bewegung ‘hinter’ geandert. und der 0ngma|-'
MASK ist zu rekonstruieren, bevor sich ein bestimmtes Sprite, das sich ‘hinter’ bewegt hat. pann ‘vor
bewegt werden kann, Hierzu steht ein Befehl zur Verfiigung - RMSK. Beim folgenden Beispiel wird
en Sprite Uber den Bildschirm bewegt. sowohl hinter und vor die Bildschirmdaten, und es ist
besondere Aufmerksamkeit auf die erneute Abdeckung (unter Verwendung von RMSK) zwischen der
Bewequng hinter und der Bewegung vor die Bildschirmdaten zu richlen

-

BEISPIEL VON NEUMASKIERUNG

10 iscLs

20 1SPN,2:FOR I=1 TO 100: !COL,RND377
fo ‘ROW,RND$184: !PTIF:NEXT I

20 iseN, g3

}fi ‘SP1,13::5P2,13: !6P3,13: !15P4,13
5. ‘ROW,100: {HGT,O0: ILEN, -1

Y FOR N=i TD 5

sg ICOL, 72: {FSwP
oo LFMOV,81,1
1o :CDL,72::BPUT
190 {BMOV,BI,1

2 tRMSK

=0 NEXT N
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Zeile 40 Setzt SPN fiur die erneute Abdeckung ein.

Zeile 50 Setzt SP1, SP2, SP3 und SP4 auf 13. I e Bewegung.

Zeile 60 Setzt den Wert fiur ROW und die Bewegu..gsrichtung in HGT und LEN ein.

Zeile 70 Ist die Schleife.

Zeile 80 Setzt den Ausgangswert COL ein und bringt den Sprite unter Verwendung von |FS
auf den Bildschirm.

Zeile 90 Bewegt das Sprite unter Verwendung von [FMOV vor die Daten.

Zeile 100 Setzt den Ausgangswert COL ein und bringt das Sprite unter Verwendung von [BM
auf den Bildschirm.

Zeile 110  Bewegt das Sprite unter Verwendung von |BMOV hinter die Daten.

Zeile 120  Nimmt die erneute Abdeckung des Sprite vor.

Zeile 130 Schleife zu Zeile 70.

Nachdem wir uns jetzt die verfigbaren Verfahren fir die Bewegung mit Laser BASIC angeseh
haben, kommen wir zu den verschiedenen Bewegungsarten im Einzelnen und stellen lest, wie sie
der Praxis eingesetzt werden. Denken Sie daran, was wir Uber die Vorteile und Nachteile d
verschiedenen Methoden gesagt haben und verwenden Sie immer das einfachste System. Wenn §
sich kommerzielle Spiele ansehen, ist es nicht Uberraschend festzustellen, daf} sie haufig alle die
Faktoren berucksichtigen. Ein typisches Biihnenspiel zum Beispiel benutzt fast fur die gesam
Bewegung das I6schende Uberschreiben von Blocks, und der Hintergrund ist hieraut sorgfal
abgestimmt. Ein Sprite. das eine Leiter hochklettert, braucht kein XOR, wenn die Leiter als T
seines Bildes ausgelegt ist!

Die Linearen MOVE-Befehle
Diese Befehle unterstitzen alle vier Bewegungsmethoden. jedoch beginnen wir. indem wir u

WMOV ansehen, das aut dem idschenden Uberschreiben von Blocks beruht. Der linear
Bewegungsbefehl beruht aut 8 Grafikvariablen und 2 oder 3 Parametern nach Wabhl.

WMOV

COL Die Spalte. von der die Bewegung ausgeht, in Byles gemessen.

ROW Die Zeile, von der die Bewegung ausgeht, in Bildpunkten gemessen.

LEN Das Inkrement der horizontalen Bewegung. gemessen in Bytes.

HGT Das Inkrement der senkrechten Bewegung., gemessen in Bildpunkten.

SP1 Die Zah! des zu bewegenden Sprite, in diesem Fall der l6schend zu uberschreiben
Block.

SP2 Die Zah! des Sprite, das den bewegten Sprite ersetzt.

SP3 Die Zahl des Sprite. das SP2 ersetzt.

SP4 Die Zah! des Sprite. das SP3 ersetzt.

Hierzu sind einige Punkle zu noteren:
1. Positive Werte fur LEN verursachen die Bewegung nach rechts. negative Werte die Bewegu
nach links.

2. Positive Werte fur HGT verursachen die Bewegung auf dem Bildschirm nach unten, negativ
Wenrte die Bewegung zur Oberkante des Bildschirms.

3. SP1.SP2. SP3 und SP4 enthalten die Spritezahlen der vier Bewegungsbilder. Sie konnen je
gewinschle Zah! enthalten. und die Zahlen mussen nicht aufeinander folgen. Sie konnten al
die gleiche Zahl enthalten. wenn das Sprite sich nicht bewegen mufite.

4. Wenn WMOV oder jever ancr-e MOVE Beteh! ausgetuhrt wird. wird angenommen, daf SF
fruher durch PUT auf den Brlds-hrm gebrachl wurde Im Falle von WMOV muB SP1 nicht &
dem Bilds.hirm sein. aber bei den anderen drer Befehlen in der Gruppe (XMOV, BMOV. FMO}
ist dies notig Das erste Sprite. das mit WMOV auf dem Bildschirm erscheint, ist SP2

UG 1ot v we rumar v ee e == = =

tassung nicht bedeutungsvoll. da eine Kollision normalerweise beim vorherigen Bild tesigesieit
wurde, das loschr ' Oberschrieben wird.

enn €s d‘urch ‘WMOV' bewegt wird, einen Rand rundum

i n. daf ein Sprite. w rundt
Denken Sie dara ; wie die Bewegungsinkremente, da sonst das Sprite eine

pendtigt, der mindestens so groB ist
Spur hinterlaBt.

as erste Beispiel zeigt die Bewegung eines Sprite durch "WMOV’ ohne Rand - und Sie sehen die

pur, die es hinterlafBt

» BEISPIEL VON BLOCKUBERSCHRE I BUNGSBEWEGUNG
o !SCLS: !COL,0: !ROW, 100 ) .
0 !SPN, 14: 1SP1, 14: {SP2, 14: !SP3, 141 {SP4,14: ILEN, 12 IHGT, 0

0 1WMOV, 256, 1
oi diesem zweiten Beispiel schaften wir ein gréBeres Sprite und setzen dieses kleinere (den wir mit
'VMOV bewegen mochten) hinein - die Spur verschwindet.

» BEISPIEL VON BLOCKUBERSCHRE I BUNGSBEWEGUNG T1I
1SCLS .
g 3?0!.,2: !ROW, B: !SPN, 14: !PTBL: {SPN, 15: !DSPR: {HGT, 18: !LEN,
12: !COL,O: {ROW, 62 ISPN,

15: {CSPR: !GTBL
0 !SPN,15::SP1,15: {5P2,15: ISP3,15: 1SP4,15

40 !LEN,1: {HGT,0

0 !WMOV,512,1

eile 10 Loscht den Bildschirm. ) B

eite 20 Bringt Sprite 14 auf den Bildschirm, schafft d_amn Spme 15 (etwas grofer als 14) und
bringt dann das Bildschirmbild von Sprite 14 in Sprite 15.

eile 30 Gibt die Bewegungsvariablen an: )

eile 40 Setzt die Richtung ein, in der sich das Sprite beweqt. N .

eile 50 Bewegt Sprite 15 durch WMOV 512 mal mit Synchronisierung durch Bild-
Horizontairtcklauf.

ot Befehl WMOV kann, wie alle anderen MOVE-Befehle, in einer M_aschinencode»Schtede
Jsgetithrt werden, mit oder ohne Kollisionserfassung und Synchronisation durchBild-
onzontalrucklauf. Um WMOV in einer Maschinencode-Schleife auszufihren, !olgen wir einfach dem
efehl mit zwei Parametern. Der erste gilt dafur, wie haufig wir den Befeh! a_us!uhren wollen, und der
weite sagt dem System, ob mit Bild-Horizontalricklauf zu syn_chrpmgergn ist oder mchl. Dne'
schenden Uberschreibungsoperationen der Blocks mussen ubrigens mcht unbe;hngl mit Bnld-
onzontalriicklauf synchronisiert werden, denn sie leiden nicht an den gleichen Ehmmerprob emen

'e andere Methoden. An diesem nachsten Beispiel zeigen wir die Bewegung mit und ohne
ynchronisation durch Bild-Horizontalricklaut und zeigen ferner die Bewegung.

.

" BEISPIEL VON BLOCKUBERSCHREIBUNGS— .
BEWEGUNG MIT TRICKFUNKTION
0 :SCLS .
" ISPN,17: {LEN, O : !HGT,1::!SP1,17: !SP2,1B: {SP3,19: !SP4, 20: ICOL, 40
' ROW,0 :FOR L=1 TO 200
WMoV 1
FOR 1=1 TO 60:NEXT 1
NEXT
Y ROM,0 :FOR L=1 TO 200
> WMoy
)
oo FOR 1=1 TO 60:NEXT 1
0 NEXT
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Zeile 20 Richtet eine Spritezahl ein, die Richtung und enfolge der Bewegung, unter
Verwendung von SP1, SP2, SP3 und SP4.

Zeile 30 Richtet die erste Hauptschleife ein.

Zeile 40 Bewegung durch WMOV mit Bild-Horizontalrticklauf.

Zeile 50 Kieine Warteschieife, die das Sprite daran hindert, daf} es sich zu schnell bewegt, umj
sichtbar zu sein.

Zeile 60 Schieife zuriick zu 30.

Zeile 70 Richtet die zweite Hauptschleife ein:

Zeile B0 Bewegung mit WMOV ohne Bild-Horizontalriicklauf.

Zeile 90 Eine weitere kieine Pausenschieile.

Zeile 100  Schleife zuriicK zu 70.

XMOV

~ Bei XMOV werden die gleichen 8 Grafikvariablen wie bei WMOV benutzt (ebentalls bei FMOV und
BMOV), und diesen kdnnen, wie bei allen MOVE Befehlen bis zu drei Parameter folgen. Auch hier
sind einige Punkte zu erwéhnen:

1. XMOV setzt voraus, daB Sprite SP1 bereits mit XOR auf dem Bildschirm in den jeweiligen COL
und ROW-Postionen behandelt wurde. Wenn dies nicht geschehen ist, bleibt eine Kopie von S5
in dieser Position.

2. SP1ist Gbrigens nicht mit XOR zu behandeln, wenn die Bewegung von einer Postion auBerhaltﬂ
des Bildschirm beginnen soll.

3. Die Kollisons-Erfassung kann durch XMOV vorteilhaft durchgetihrt werden.

4. Wenn XMOV wiederholt mit Synchronisation durch Bild-Horizontalrucklaut ausgefuhrt wird. kan

der obere Bildschirmteil nicht die flimmerfreie Bewegung groBer Sprites zulassen. In der Praxis
ist das 'no-go’ Band umso tiefer, je groBer das Sprite ist.
Bei diesem ersten Beispiel bewegen wir ein Sprite durch XMOV von der J

Bildschirmmitte nach unten links (und lassen es umlaufen), ohne zuerst SP1 durch PUT
behandeln. Bitte beachten Sie, daB eine Kopie von SP1 verbleibt.

S * BEISPIEL VON XMOV

10 !SCLS

20 :COL,40: }ROW, 100

30 !SP1,2 ::!SP2,2 :!SP3,2::5P4,2
40 IHGT,-2:!LEN,1

50 1XMOV, 218

Zeile 10 Loscht den Bildschirm.

Zeile 20 Richtet die Ausgangspositionen ein.

Zeile 30 Setzt die Spritezahlen ein (keine Bewegung).

Zeile 40 Selzt die Richtung ein.

Zeile 50 Beweg! Sprite 2 durch XMOV 218 mal mit Synchronisierung durch Bif

Hornizontalrucklauf.

Wir wiederholen jetzt das Beispiel, initialisieren aber jetzt XMOV durch Einsatz von PTXR, um Spri
SP1 (der ubrigens in SPN enthalten ist) durch PUT vor Bewegung in die Mitte zu bringen.

S * BEISPIEL VON XMOV 11

10 !SCLS

20 :COL,40: !ROW, 100

30 !SPN,2 1 IPTXR

40 !SP1,2 :!SP2,2:15P3,2:15p4,2
S0 IHGT,~2: {LEN, 1

60 !1XMOV,218,1

{ ir & S kurt den
¢ wir zu unseiemn nachsten ocopiel ubergehen, erwéhnen wir & vesten kurt

Bﬁ;gchirm-'Um\am'. de n allen hnearen Bewegungsbefehien benutzt wnr_dA Der led;ch'm ist 80
o es breit und 200 Bilupunkte hoch. jedoch kann man es so sehen, daf sich die Sprites in einem
gaum bewegen, der 256 Byles (3 Bytes und ein Bit Bildschirme) breit und 256 Bildpunkte hoch ist.

i ‘vi ildschrims' Uberquert, lauft es um, bis es
nn der Weg eines Sprite den Rand des virtuelien Bild ' ' ‘ bi
:\(’;ihenlich aui%em Bildschirm selbst ankommt und erneut sichtbar ist. Dieser ‘Umiauf findet in jeder

Richtung statt.

durch 'XMOV' aus einem virtuellen Bereich beginnen.

ir mi Bewegung eines Sprite € ;
wenn W e e ¥ Das nachste Beispiel verdeutlicht diesen Punkt.

missen wir ihn nicht mit PXTR ‘starten’.

« * BEISPIEL VON XMOV 111

10 1SCLS 00
20 1COL,-B: {ROW, 1
10 :5P1:2 :1GP2,2 :16P3,2:15P4,2

IHGT,O0 = iLEN,1
1XMOV, 218,1

40
50

Kommen wir jetzt einmal zur Kollisionserfassung. In allen bisher bgsprochenen Beispielen haben wir
entweder die Bewegung ohne Parameter vorgenommen oder mit 2 P_arametern (Maschinencode-
Schleifen). Sehen wir uns jetzt einmal ein Beispie! an, das die Kollisionserfassung verdeutiicht.

= + BEISPIEL EINER KOLLI1S10NSERFASSUNG
& * OHNE MASCHINENCODESCHLEIFE

10 X%=0

20 iSCLS

30 !SPN,1 :FOR I=1 TO 40: !COL, RND$77: !ROW, RNDS 1B4: !PTIF:NEXT I
40 !COL,-B: !ROW, 100

50 !SP1,2? ::SP2,2 ::iSP3,2::5P4,2

&40 !HGT,O0 :!LEN,1

70 FOR I=1 TO 512

80 ! XMOV, X7

90 IF X%>3 THEN SOUND 1,40,5:X%=0

100 NEXT 1 °

Zeile 10 Erklant X%, das bei der Kollisionserfassung zu verwenden ist.

Zeile 20 Loscht den Bildschirm. Bildschi

Zeile 30 Bringt gewisse Daten auf den Bildschirm. . _ '

Zeile 40 Bringl die Ausgangspositionen des Sprite direk! links vor den Bildschirm, d. h. -8.

Zeile 50 Richtet die Spritezahlen ein.

Zeile 60 Setzt die Richtung ein.

Zeile 70 Beginn der Hauptschleife. o

Zeile 80 XMOV mit X% als Kollisionssuchzahler. _

Zeile 90 Pruft. ob X% anders ist und falls ja, ertdnt ein kurzer Piepton, worauf X% auf 0
) riickgestellt wird.

Zeile 100 Schleife zuriick zu 70.

Die Kollisionserfassung erfolgt durch iberfahren der Adresse einer BAS!Q-VarlfibIen (daher das so
wichuge ‘@’ vor der Variablenbezeichnung), so daB die Bewegungsroutine die Variable erhohen
kann. wenn die Suche erfolgt. Durch XMOV,@X% wurde die Bewegung em_rpal erfolgen. und wenn
€ine Kollision aufiritt, wirde sie um X% erhht. Durch XMOV.@ X%,500,1 wirde die B_ewegungA‘SOO
mal erolgen (mit Synchronisation durch Bild-Horizontalrucklauf), und die Ink(ementxerung wurde
1=3esmal. wenn eine Kolision festgestellt wird, X% betragen (in diesem Fall maximal 500 mal) Esist
Y wachtig nicht zu vergessen. das "’ vor X% oder dem System absolut eine Kolfision sein kt?rjrr:

= fur die Kollisionserfassung benutzte BASIC-Vanable muf eine ganzzahhge Variable sein. dw ihr
muf ‘o - folgen oder sie muf als ganzzahlig in einer DEFINT-Anweisung erklarIIA worden sein. Wenn
e benutzte Variable noch nicht erklart worden ist, erfolgt eine Fehlermeldung improper argument’.

M diese zu Igschen, nur eine Anweisung eingeben wie X% =0, bevor der Befehl ausgefuhrt wird.

an



FMOV entspricht tibrigens XMOV in jeder Hinsicht, auBer daf ~ie Bewegung vor die Bildschirmdaten
erfoigt und nicht durch exclusive-OR. Zur Verwendung die
Punkte zu klaren.

1.

Bei

bewegten Folge bilden sollen, die dann, bereit fir die Bewegung. maskiert werden. Wenn wir 2ufallig
eines dieser abgedeckten Sprites verstimmeln, kénnen wir das Verahren wiederholen. Das

Operation ‘vor' sind jedoch einige

Alle durch diese Bewegungsart benutzten Sprites (und der FSWP, der die Bewegung initialisiert)
sind zu Uberdecken, bevor die Bewegung beginnen kann. Wenn eines dieser Sprites in einer
Bewegung ‘hinter’ benutzt wurde, ist es erneut mit dem Befeh! RMSK zu uberdecken. Die
Ausfiihrung des Befehls RMSK kann keine Schaden verursachen, in Zweifelsfallen nehmen Sie
also eine erneute Maskierung vor!

FMOV setzt voraus, daB Sprite SP1 bereits unter Verwendung des Befehis FSWP auf den
Bildschirm gebracht wurde (auBer wenn die Bewegung von einer Position auBerhalb des
Bildschirms beginnt). Wenn SP1 nicht unter Verwendung von FSWP auf dem Bildschirm
gebracht wurde, wird SP1 unwiderrufiich verstiimmelt. Aus diesem Grund ist es eine gute Idee,
eine Kopie aller iberdeckten Sprites in anderen Sprites zu halten, so daB Sie verstimmelte
Sprites unter Verwendung der Befehle 'PM’ oder ‘GM' rekonstruieren kénnen.

Nachdem Sie die Bewegung eines Sprite mit FMOV beendet haben, ist es durch Austithren eines
weiteren FSWP vom Bildschirm zu entfernen oder ‘auBerhalb des Bildschinns' zu bewegen.
Wenn dies nicht geschieht, kann dies auch zur Verstimmelung eines Sprite fiihren.

m néchsten Beispiel beginnen wir mit vier nicht abgedeckten Sprites, die die vier Bilder einer

{;mmaski'en werden, bevor sie von FSWP und FMOV benutzt werden kénnen.

joystick-/Tastatur-MO  3efehle

¥ i fikvariablen und werden mit
iese Befehle unterstitzen alle vier Bewegungsarten, verwenden 9 Gra . :
lei?; 3 optionalen Parametern ausgefihnt. Sie sind den linearen Bewegungsbeiehlen in fast jeder
Ii:;sichl ahnlich, deren Bewegung wird jedoch durch eine vom Benutzer wahlbaren Joystick- bzw.

Hrastatur gesteuert.

i i i n dieselben 8 Grafikvariablen wie deren Vorgénger, habeq jedoch e@ne
Dle%fz?éf:ccggil\;er:;ng; erforderliche Joystick- oder Tastaturreihe zu wéhlen: Dlg zusétzl{ch
zuSaendete Variable' ist KEY. Zuordnung von Werten und Abfrage erfoigen wie geyvbhnhch. Joy;tuck
Vewi\:d gewahlt, indem KEY auf einen Wert im Bereich von 72 bis 79 eingestellt ywrd, und Jovysuc‘k 1
35:21 gewéhlt, i;1dem KEY auf einen Wert im Bereich von 48 bisv‘55 einggstem w;(d. Wenn S»e keine
Joysticks angeschlossen haben (oder diese nicht verwenden), konnen Sie Ihr Sprite auch mit Tasten

herumbewegen.
Tabelle 2 zeigt, weiche Tastenkombination mit den einzelnen KEY-Werten korrespondieren. Die

Tasten in den runden Klammern korrespondieren mit den Tasten des nymerischen Tastenfelds (falls
angeschlossen). UP, DOWN, LEFT und RIGHT korrespondieren mit den Cursoriasten.

folgende kurze Programm zeigt den genauen Gebrauch des Belehls EMOV.

5 * BEISPIEL VON FMOV

10 ISCLS

20 FOR I=21 TO 24 :!SPN,1::!MASK:NEXT 1

30 FOR I={ TO S50 ::SPN,I::COL,RND!BO:!RDN,RND!ZOO::PTBL:NEXT 1

40 55PN,21:!SPI,Z!::SP2,22:ESP3,23:£8P4,24

S0 COL,40: !ROW,0 : {FSWP

&0 (HGT,1 :!LEN,O

70 FOR I=1 TO 480

80 FMOV,1,1

70 FOR W=1 TO SO0:NEXT W

100 NEXT I

Zeile 10 Loscht den Bildschirm.

Zeile 20 Uberdeck! Sprites 21 bis 24.

Zeile 30 Bringt die Daten auf dem Bildschirm. um zu zeigen, dafl sie sich 'vor' bewegen.

Zeile 40 Setzt die Spritezahlen fur die Bewegung ein.

Zeile 50 Setzt die Ausgangspositionen und die FSWP ein.

Zeile 60 Legt Richtung und Anzah! der Bildpunkte in dieser Richtung fest, iiber die sie sich
bewegen.

Zeile 70 Hauptschleife :

Zeile 80 FMOV einmal mit Synchronisation durch Bild-Horizontalriicklauf,

Zeile 90 Einrichten der Verzogerungsschleife, so daB Sie die- Bewegung sehen kénnen.

Zeile 100 Zuriick zu 70.

BMOV

Der

Befehl BMOV wird in genau der gleichen Weise verwendet wie der Befehl FMOV; nur mit einigen

beachtenswerten &dnderungen.

1.

Wahrend FMOV fur den ersten Rahmen. der auf den Bildschirm gebracht wird, einen FSWP
Befeh! benotigt, und anschlieBend am Ende der Bewegungsfolge. zum Entfernen des letzten
Rahmens, einen anderen FSWP braucht. missen fur BMOV zwe: usgepragte Belehle
verwendet werden. Der erste Rahmen wird mit BPUT au' cen Bildschirm gebracht und der letzte
Rahmen wird mit BGET entf-nt BPUT 1st nicht erforcerlich, wenn sich der erste Rahmen

‘'off-screen’ (auBerhalb dec Bildschirms) befindet, und BGET wird micht bendtigt, wenn der letzte
Rahmen off-screen’ ist. ’

VALUE IN KEY UP KEY DOWN KEY LEFT KEY RIGHT KEY
0 UP RIGHT DOWN (9)
8 LEFT COPY 7) (8)
16 CLR { ENTER ]
24 1 - @ P
32 0 9 0 1
40 8 7 U Y
48 6 5 R T
56 4 3 E w
64 1 2 ESC Q
TABLE 2

Der Trickbewegungskreislauf wird nur dann fortgesetzt, wenn eine Taste gedriickt wird (oder der
Joystick aktiviert wird). Der Kreislaut wird immer um einen Rahmen fortgesetzt, unabhingig von der
HGT- und LEN-Erhdhung, der Anzahl der gedriickten _Tasten oder der Bewegungsrichtung.
Nachfolgend sind einige Beispiele, die illustrieren, was mit diesen Belehlen erzielt werden kann. Das
erste Beispiel demonstriert die Bewegung mit Joystick und es kann ausgelassen werden, falls Sie
keinen Joystick besitzen.

S ' BEISPIEL ZUR BEWEGUNG EINES SPRITES
& ° MITTELS JOYSTICK O

10 :sciLg

20 icou, 40: !ROW, 100

30 !SPN,17::!5P1,17 :!SP2, 1B: !SP3, 19: !SP4, 20

40 PTXR -
<0 IHMGT, 1 :lLEN, 1
60 kEY, 72

70 1WMva, 1,
80 FOR 1=1 TO SO:NEXT 1
YU GOTO &0

Je

ene () Loscht den Bildschirm. _ v

24220 Sieln die COL- und ROW-Position fir Sprite 17 ein.

2e€ 30 Siel SPN und SP1 bis SP4 em (die 4 Sprites im Trickbewegungsablauf).
2e76 4g Sprite 17 wird mil Exklusiv-ODER aul den Bildschirm gebracht.

S50 Stelt HGT und LEN auf 1 ein



Zeile 70 Bewegung und Trickbelebung der Sprites ' “NMVJ,
Zeile 80 Ist eine Verzdgerungsschieife.
Zeile 90 Stellt mit Zeile 60 eine Schieife her.

Das nachste Beispiel, das dem obigen &hnlich ist, zeigt, wie Bewegung und Trickefiekte, durch d
Tastatur gesteuert werden kénnen (s. Tabelle 2).

KEY ist auf 40 eingestelit. Dies bedeutet, daf3 mit Taste ‘8’ die Trickbewegung der Sprites nach obg
erfolgt, mit Taste ‘7' nach unten, mit Taste ‘U’ nach links und mit Taste 'Y' nach rechts.

S. " BEISPIEL ZUR BEWEGBUNG EINES SPRITES
& " MITTELS TASTATUR

10 ISCLS

20 1COL,40: {ROW, 100

30 ISPN,17:1SP1,17 :15P2,18:16P3,19: {SP4,20
40 IPTXR

50 !HGT,1 :!LEN,1

60 (KEY, 40

70 1WMVI, 1,1

80 FOR I=1 TO S50:NEXT 1

90 GOTO 60

Sie werden vielleicht feststellen, daB3 die Bewegung nach rechts mit der 'Y'-Taste und die Bewegun
nach links mit der 'U-Taste etwas komphziernt ist, da sich die 'Y'-Taste links von der ‘U-Tas
befindet. Sie konnen allerdings die in Tabelle 2 vorgegeben Richtungen umkehren, indem Sie in HG
und LEN negative Vorzeichen setzen. Das untere Beispiel ist gleich wie das obige, HGT und LE
sind jetzt jedoch auf -1 eingestellt, so daB3 die 'Y'-Taste die Linksbewegung ausfuhrt, die ‘U"-Taste d
Rechtsbewegung, die Taste '7' die Aufwartsbewegung und die Taste ‘8 die Abwartsbewegung

S * BEISPIEL ZUR BEWEGUNG EINES SPRITES
6 " MITTELS TASTATUR 11 '

10 1SCLS

20 :COL,40: !ROW, 100

30 !SPN,17::!5P1,17 :!SP2,18:!5P3,19: !SP4, 20
40 !PTXR

S0 !HGT,-2 :!LEN,~1

60 !KEY, 40

70 WMV, 1,1

80 FOR I=1 TO SO:NEXT 1

90 BOTO &0

Die ‘Sprung’-MOVE-Befehle
Es ist wahrscheinlich nicht sofort verstandlich, warum diese besondere MOVE-Gruppe dem La
BASIC eingegliedert wurde. Wie Sie sehen werden, finden diese beim Entwerien von Spielen und v
allem bei Plattformspielen viele Anwendungsmoglichkeiten. Wie die beiden vorangegangene
Gruppen, unterstitzen auch diese Befehle alle damit verbundenen Bewegungsarten und benutzen
Grafikvariablen. Sie verwenden dieselben 9 Variablen. die auch bei den Tastatur
Joystickbewegungen verwendet werden. Bei dieser Anwendung wird jedoch KEY dazu benutzt, d
Nummer eines Sondersprites zu halten, das die Sprungfenster-Parameter enthall.
Sprungfenster

Ein Sprungfenster wird durch die vier Variablen COL, ROW, HGT und LEN definiet. Das Fens!
wird eingestellt und in einem Sprite gespeichert. bevor die Sprungbefehle ausgefihd werden. Dt
Befehl fur diese Operation ist BWST (bounce window SET). Die linke, obere Ecke des som;
erzeugten Fensters wird durch COL und ROW definiert und seine Grofle wird durch HGT und LE
bestimml. Sprites werden ‘innerhalb’ dieses Fensters nicht springen und deren COL- U
ROW-Werte sind auf die Bereiche COL bis COL+ LEN und ROW bis ROW +HGT beschrankt. HG
und LEN bestimmen daher ehter den freien Bewegungsraum des Sprites, als daf die ef
physikalische Grenze darstellen.

Noch ein erwihnenswerter Punkt ware, dafB die Kollisionserfassung der beiden ersten Bewey ..gsar-
ten durch eine Sprung ssungsoption ersetzt wird, dng jedoch genauso autgerutfen ‘.N"d' d.h. 1 oder
3 pachfoigende Parameter verwendet. Zum SchiuB ware ﬁoch zu erwahnen, daf die R_ahrnenvolge
iedesmal umgekehrt wird, wenn ein Sprung vorkommt. Em.snmultaner Sprung an zwei aufrechien
Syenen wird zwei Umkehrungen zur Folge haben, wodurch die Rahmentolge unverandert forigesetzt

wird.

i i i ich das Sprite solange geradlinig
nn die Bewegung auBerhalb des Fensters beginnt, wird sic prite ge
:givegen, bis es versucht durch einen Teil des Fensters zu gehen, wobei es ‘gelangen’ wird und

innerhalb der Fenstergrenzen weiterspringt.
Anwendungsmoglichkeiten fir Plattformspiele

Trickefiekte sind bei linearen Bewegungen im Rahmenablauf nicht mbghqh, es sei denn HGT_ bzw.
LEN sind ungleich null. Das heiBt, um TrickeHekte zu erzielen mussen sie sich bewggen. Mit den
sprungbefehien kann ein Sprite um einen Bildpunkt nach ‘oben und unten hipfen. Wenn
aufeinandertolgende Rahmen um einen Bildpunkt versetzt sind, konnen, wie aus dem nachfolgenden
Beispiel ersichtlich, stationdre Trickeffekie erzeugt werden.

s * BEISPIEL VON STATIONARER TRICKBELEBUNG
6 * MITTELS WBNC

10 !SCLS

20 1SPN, 1B: INPX,1: ISSUN : ISPN,20: ISSWN

%0 !SPN,15: !DSPR : !HGT,1: ILEN,4 :!CSPR '

20 !SPN, 15: {HGT,2: !LEN, 1z {COL, 39: {ROW, 100z : BWST
50 {KEY,15:iCOL,39: !ROW, 100: tHGT, 1:

60 !WBNC,1,1

70 FOR I=1 TO 100:NEXT 1

BO GOTO &0

ile 1 Léscht den Bildschirm. o -
gzzlz Zg Rollt Sprites 18 und 20 um 1 Bildpunkt nach oben (wenn Sie dieses Programm wieder

ablaufen lassen, werden diese Sprites noch einmal gerollt).
Zeile 30 Erzeugt ein springendes Datensprite.

i rungsprite ein. ) .
%Si:i gg g:zm gias Psopsiﬂo% FtJh::s Sprites und die Werte von SP1 bis SP4 ein.
Zeile 60 Fuhrt einen Einzelsprung aus.

Zeile 70 Dies ist eine Verzogerungsschieife.
Zeile 80 Bildet mit Zeile 60 eine Schlete.

en Bildschirm eines beliebten Plattformspiels naher betrachten, werden
wir feststellen, daf ein GroBteil der Bewegungen durch vertikale oder horizontale Sprungbe\gg-
gungen erzeugt werden kann. Spater konnen Sie das Laser-BASIC-Demo la‘:;fen (ljassesrtmelr;
Dermobildschirm zeigt ein plattformartiges Spiel. bei dem 7 Sprung_!ensler. emg_ens_\e wur g:. np
wie rollende Augaple!, ein Klosett und emn Litt scheinen ziemlich gleichmafig zu springen.

Wenn wir uns einen typisch

Wenn Sie dieses Beispie! erarbeitet haben. konnten Sie dieses Demo abbre(_:hen und das Prog:rabmm
erneuern, indem Sie “NEW" eintippen Laser BASIC und Sprites werden im Speicher verb e‘h_en-
Wenn- Sie also das folgende Programm entippen. werden alle 7 Sprites am Bildschirm
herumspringen.

S ' BEISPIEL VON SPRUNGFENSTERN

10 FOR 1=102 TO 108

20 ISET,1-102

30 ISPN,1:1ASTV

40 NEXT 1

SO As="WBNCAWBNCBWBNCDWBNCEWBNCFWBNCGS ™
60 lISET, a8

70 !IRUN, 4

ILEN,O: !SP1,19: 16P2,20: 1SP3,17: 1SP4, 18



-eq

M atervems

Zeile 20 Stellt in der Variable SET den Wert 1-102 ein.

Zeile 30 Benutzt ASTV, um die auf 1-102 gesetz'~ Variable mit den im Datensprite |
gespeicherten Werten einzustellen.

Zeile 40 Bildet mit 10 eine Schieife.

Zeile 50 Dies ist die Kette mit den 7 WBNC-Befehien, die unter Interrupt laufen.

Zeile 60 Kompiliert die Kette A$ in die Hintergrundtabelle.

Zeile 70 L4Bt das Hintergrundsprungprogramm bei jedem 4. Interrupt laufen.

Hier endet das Kapitel iber MOVE-BEFEHLE.

BILD

Der BILD-Befehl! dient zur kompakten Speicherung von Bildschirmkulissen. Obwohl er speziell fir
Plattformspiele geschaffen ist, sollte er sich fir nahezu jedes Spielformat nitzlich erweisen. Sowohi
Datenkompression als auch schnelle Produktion von Kulissen sind dadurch maglich. Dies ist im
Prinzip nicht einfach, da die Information in einer “Bit-Matrix" gespeichernt wird, die in einem Sprite
enthalten ist. Jedes eingestelite Bit entspricht einem gePUTetem Sprite und jedes Sprite, das nicht
eingestellt wurde, entspricht einem leeren Bereich mit den Abmessungen jenes Sprites, das sonst
gePUTet wird. Der Befehl hat bloB finf Parameter.

coL wird zur Bestimmung der Spalte verwendet. in der der Aufbau beginnt. COL kann einen

negativen Wert enthalten. Diese Funktion kann zur Bewegung durch die ‘Talel
verwendet werden.

g0 DATA 252,102,102, 128,76, 70, £V

Zeile 10 Erzev " ein Datensprite fur BILD.
i i Y% ein.
Zeite 20 Leitet 4 und 5 teadresse.
i ndet ISPR zur Auffindung der Datenspritea _ .
%2;:2 33 \(iir;:?n der Zeile 80 eine Datenanweisung und speichert (POKE) in das BILD-Sprite.
i dscht den Bildschirm, . o
Ze!‘lg gg 'é(r’;i;t den BILD-Befeh zur Austihrung, der die Daten aus dem Datensprite liest und
Zel Sprite 31 auf den Bildschirm bringt.
i ist eine festgehaltene Schieife. !
3_2!12 gg ;:t ec;ie Datgnanweisung (Achten Sie darauf, daB nach Erzeugung des BILD

Datensprites die zahlen 10, 20, 30, 40 und 80 nicht mehr erforderlich sind).

i ispi i rite 30 wieder als unser Datensprite benutzen, um emA'P‘
" unsereziw\i\'lti?nwzfé?r;e;?eles::{lj:go?:g Sprite 30 umkehren und Sprite 32 (ein leeres Sprite)
e erze:gn ﬁm zu garantieren, daB die Lucken keinen ‘MUl enthalten. Vgr dem Aufbau (BILD)
i ﬁ r;atijrlich auch SCLS oder CLSV verwenden kénnen. Da wir aber nicht immer den ganzen
g:gzgh‘i”rm ausfiillen und Bereiche des Bildschirms haufig nicht benutzen mdchten, ist dies nicht

notwendig.

s * BEISPIEL VON BILD 11

10 X%=0:Y%=0

20 (SPN,32:iCLSS

30 !SPN:30:!!SPR,OYZ,QYX,QYZ,QXZ

£

te s = m— - — - -

. . ) . . =xX% TO X%+7:READ A:POKE I,A:NEXT I
ROW wird zur Bestimmung der Zeile verwendet, in der der Aufbau beginnt. ROW kann auch ;g fg::" 13;./ 1 INVS * ’ BILD
einen negativen Werl enthaften. 20 {COL.O: {ROW, Oz {HGT,200: {LEN, 80z {KEY, 0z {SPN, 302 1SP1,32: iBIL
X i . . ) 70 SPN,30:{INVS . 0: !1SP1,31: !BILD
KEY wird durch Bestimmung der Operationsart benutzt, mit der BILD die Daten auf den 80 !COL,O: :ROW,0: {HGT,200: !LEN, 80z !KEY, Oz :SPN, 30z »3128
Bildschirm bringt (PUT). Es werden vier Operationsarien unterstutzt, die hier 90 GOTO 90
zusammengetfaBt sind: 100 DATA 252,102,102,128,96,96,240,0
KEY-Wert Operation )
Y Zeile 10 leitet Variablen X% und Y% ein.
; glcﬁkﬁpeggér;ibung Zeile 20 ersetzt Bauspr'i:;e 32 durchslN):e 08 (;nmels CLSS.
XKIUStv- Zeile 30 ermittelt die Adresse von Spri © . ;
3 PUT ‘vor' den am Bildschirm vorhandenen, aktuellen Daten Zeile 40 uberfuhrt (POKE) die in der Datenanweisung auf Zeile 100 enthaltenen Daten in das
PUT ‘hinter’ den am Bildschirm vorhandenen, aktuellen Daten Datensprite 30. ) .
. f =3 | ILD
SPN hait die N des S dor Bit-Tafel. Die A y S y Zeile 50 kehrt das Datensprite um, so daB3 der Bereich um ‘P’ jene Daten darstellt, die von B
enthalt die Nummer des Sprites mit der Bit-Tafel. Die Abmessungen dieses Sprites sin gelesen werden. ) ) . .
in keiner Weise begrenzt und es kénnen daher sehr groBe Kulissen gespeichert Zeile 60 verwendet BILD. um alle Bereiche (Sprite 32) auf den Bildschirm zu bringen.
werden, deren Hohen und Breiten mehreren Bildschirmen entsprechen. Zeile 70 kehrt Datensprite um (Datenriicksetzung). - bringen
Zeile 80 benutzt BILD, um das 'P" aul den Bildschirm zu bringen.
SP1 enthélt die Nummer des Sprites. das zum Aufbau der Kulisse verwendet wird. Eine ‘1’ Zeile 90 stellt eine festgehaltene Schieile dar. o .
in der Bit-Tafel wird das Sprite aut den Bildschirm bringen (PUT) und eine 0" hinterlant Zeile 100 ist jene Datenanweisung, die Daten von P enthall.
eine Licke mit den Abmessungen des Sprites, das sonst auf den Bildschirm gebracht ) ir iedoch anstelle eines
wird (PUT). Beachten Sie, daB dabei nur eine Licke geschaffen wird und kein In unserem dritten Beispiel werden wir ein ‘Q’ erzeugen. Diesmal werden w;: je O e oo
Leerbereich entsteht. Man kann gemeinsam mit einem leeren Sprite INVV verwenden, zweiten, leeren Sprites Sprite 31 benutzen, indem wir es loschen und danach wieder zuruckbring
um Leerbereiche zu loschen. (GET). °
Unter Verwendung des Sprites 31 als Baublock, werden wir in unserem néchsten Beispie! ein ‘P’ S * BEISPIEL VON BILD IIt
erzeugen. Das Datensprite 30 benutzt lediglich 8 Byles zur Erzeugung einer 8x8 groflen Matrix. 10 X7%=0:Y%=0
Sprite 31 ist 10 Bytes breit (1/8 der Bildschirmbreite) und 25 Bildpunkte hoch (1/8 der 20 iSPN,30:!1SPR,dY%,dY%,dY%, XL
Bildschirmhohe) — d.h. der ganze Bildschirm wird ausgenutz!. O FOR 1=X7% TO X%Z+7:READ A:POKE 1,A:NEXT 1 16P1.31: IBILD
a0 ICOL,0 ::ROW,O ;:HGT,?OO::LEN'BO::"E\(’O : !SPN, 30: ISP, H
S ’ BEISPIEL VON BILD S0 ISPN,31:1CLSS :!SPN,30 :!INVS
10 !SPN,30: !HGT,B: ILEN, 1: !CSPR &0

!COL,0 ::iROW,O :!HGT,200: !LEN,BO: KEY,0 :!SPN,30: 1SP1,31: !BILD
70 !SPN,X1:!COL,10: {ROW,25 : {HGT,25: ILEN,10:1GTBL

8% Garo so

90 DATA 54,108,198, 198,218.704,11R,0

20 X%Z=0: Y%=0
30 11ISPR,OY%,aY7%,aYZL, X%

40 FOR 1=X7 1O X%47:READ A:POKE I,A:NEXT I
50 1SCLS

w 1



Zene cu eiminuil die Adresse von Sprite 30.

Zeile 30 UberfGhrt (POKE) die in der Datenanweisung a.  _eile 90 enthaltenen Daten in das
Datensprite 30.

Zeile 40 bringt mittels BILD das ‘Q" auf den Bildschirm.

Zeile 50 ersetzt mittels CLSS das Ziege!sprite (Sprite 31) durch INK 0 und kehrt das Datensprite
um.

Zeile 60 stellt mit BILD unter Verwendung des geltschten Ziegelsprites den Bereich um das 'Q’
her.

Zeile 70 holt
(GET) den Ziegel vom Bildschirm in das Sprite 31 zuriick.

Zeile 80 stellt eine festgehaltene Schleife dar.

Zeile 90 ist jene Datenanweisung, die die Daten von 'Q" enthalt.

Kollisionserfassung und Musterregistrierung

Wir haben bereits gesehen, wie die Kollisionsertassung mit GETs, PUTs und MOVEs funktioniert.
Einer der Nachteile besteht darin, daB die Ausliihrungsgeschwindigkeit etwas verlangsamt wird. Um
das Paket flexibler zu machen, haben wir einen weiteren Befehl eingegliedert, der eine
Bildschirmfidche oder eine Sprite nach Bildpunktdaten abtastet (SCAN) und, soliten Daten entdeckt
werden (Bildpunkte ungleich INK 0), eine ganzzahlige BASIC-Variable erhoht. Diese Gruppe umfaBt

drei Befehle: .

SCNV,@V1 Tastet das durch COL, ROW, HGT und LEN definierte Fenster solange ab, bis
Daten aulgespart werden. Nach Entdeckung von Daten wird die ganzzahlige
Variable V1 erhoht und eine weitere Austihrung findet nicht mehr statt. V1 muB
ganzzahlig sein.

SCNS,@V1 Tastet das durch SPN dekfinierte Sprite ab. Auch hier wird keine weitere
Ausfithrung stattfinden, nachdem Daten entdeckt wurden, und die ganzzahlige
Variable V1 wird erhéht.

SCNP,@V1 Tastet das durch SPN, ROW, COL, HGT und LEN definierte Fenster ab.

Ausfiihrung wird abgebrochen, nachdem Daten gefunden wurden, und die
ganzzahlige Variable V1 wird erhdht.

Diese Befehle kdnnen alleine verwendet werden, sie werden aber gewdhnlich in Verbindung mit
logischen GETs und PUTs sowie Blindsprites verwendet, um Kollisionen mit bestimmten Gegenstan-

den

usw. zu erfassen.

Bei unserem ersten Beispiel setzen wir ein hﬁpfenaes Sprite in ein leeres Fenster und betrachten die

linke, obere Ecke, um zu sehen, ob das Sprite durchgeht.

S * BEISPIEL VON SCNV

10 :sSCLS

20 iCOL,7? ::{ROW,A48: !HGT, 120: !LEN, 6&: | INVV

30 ICOL, 10: !ROW,50: {HGT, 115: !LEN, &4: ! INVV

40  X¥%=0

50 ISPN,15:I!DSPR :!HGT,1 :!LEN,4 :!CSPR

60 1COL,10: !ROW,S0: !HGT, 100: !LEN, 60

70 IBWST

80 ISET,10::!COL, 10: !ROW,S50: !HGT, 16: ILEN,8

90 ISET,2 :!KEY,15:!5P1,8 ::!6P2,8 :16P3,8: 16P4,8: !HGT, 2: !LEN, 1
100 ISPN,B :1COL,30: !ROW,50: !PTXR

110 !SET,2 :!XBNC,1,1

120 !SET,10: ! SCNV, dX7%

130 IF X%>6 THEN GOSUB 150

140 GOTO 110

150 SOUND 1,30,25

160 LOCATE 11,24:PRINT "SPRITE IST IN DER ECKE":FOR A=1 TO 1000:NEXT A
170 LOCATE 11,24:PRINT * "
180 Xx=0

190

RETURN
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; loscht den Bildschim.
kc?:z ;3 i?ehrt eicrl'a Fer ‘er um, das um mindestens 2 Bildpunkte gréBer ist als das Fenster, das
e wir verwent  werden. ) )
eile 30 definiert ein kieineres Fenster und kehrl es um. Es wird also ein roter Rand entstehen.
Eeiie 40 Die Kollisonsertassungsvariable X% wird deﬁmgrl. )
Jeile 50 Aus Sprite 15 wird ein Sprungfenster-Datensprite gebildet.
eile 60 Die Fensterabmessungen werden in die ent:iprechenden Variablen geladen.
peite 70 Die obigen Daten werden in das Sprite 15 aberfuhrt. 4
i‘,”e 80 Dem SET wird eine Nummer und Information zugeordnet. Set 10 wird verwendet, um
’ das Fenster zu halten, das wir abtasten.
Set 2 enthilt die Informationen fir das Sprungsprite. Der Key-Wert wurde auf 15

eile 90

gesetzt.

eile 100 Da wir 'XBNC' verwenden, miissen wir fir Sprite 8 PTXR durchfihren.

eile 110 Der eigentliche Sprungbefehl mit Rahmenrickliauf-Synchronisierung.

eile 120  Abtasten des Fensters in Set 10.

eile 130  Kontrolliert, ob X% erhoht wurde. ' ]

eile 140  Bildet mit Zeile 110 eine Schieife. Dieses Programm muf3 mit der Pausentaste

angehalten werden. ] o )

eilen 150, 160 und 170 Nach Erfassung einer Kollision erklingt kurzseitig ein :Ton und eine
! entsprechende Nachricht wird angezeigt und kurz darauf wieder geldscht. _

eilen 180 und 190 X% wird auf 0 zuriickgesetzt und es erfolgt ein Rucksprung zur Hauptschieife.

tusterregistrierung

ie Datenerfassung ist manchmal nicht ausreichend und der Gegenstand muB“daher indentifiziert
-erden. Dies verursacht natirlich ein Problem, das auf verschiedene Weise ge]oscht werden kann.
wenn zwei identische Bilder mit einer XOR-Verkniipfung verbunden w.erdAen, wird das‘Ergebms Null
betragen, d.h. es sind alle auf INK 0 eingestellt. In unserem ersten Beispiel werden wir den ganzen
Bildschirm nach Grof3buchstaben ‘A" abtasten (Farbe muf ebenfalls abgestimmt wgrden). Wenn dgr
Buchstabe gefunden wird, wird er in einen Kleinbuchstaben umgewandelt. Achten Sie darauf, daf fur
den Vergleich ein Blindsprite verwendet wird.

S * BEISPIEL VON MUSTERERKENNUNG
10 X%=0

20 ISCLS
30 !SPN,12: FOR I=1 TO S0:!COL,RND$70: !ROW,RND8174 :!PTIF:NEXT 1

40 FOR I=1 TOD 20:LOCATE RND$38+1,RND323+1:PRINT "A":NEXT 1
50 IHGT,B8:!LEN,2

60 FOR R=0 TO 200 STEP B

70 FOR C=0 TO 80 STEP 2

80 'COL,C :!ROW,R

90 {SPN,33: {PTXR: !SPN, 34: !GTBL: {SPN, 33: !PTXR
100 ISPN, 34: I SCNS, ax¥%

110 IF X7%=0 THEN GOSUB 150

130 NEXT C:NEXT R

140 END

150 !SPN,35:S0UND 1,40, 10: !PTBL: X%=0: RETURN

Zeilen 10 bis 50 Die Erfassungsvariab'e wird angegeben und der Bildschirm wird geldscht. Danach
werden sowohl Daten als auch ‘A’-Zeichen in beliebiger Folge Gber den Bildschirm
verteilt. AnschlieBend werden HGT und LEN aut jene Werte gebracht, die zum
Abtasten verwendet werden, d.h. 1 Zeichen.

Zelen 55 ung 60. Die Zeilen werden erhdht, nachdem eine ganze Zeile abgetaste! wurde.

Zeilen 80 yng 90 COL und ROW werden eingestellt und Sprite 33 wird danach mit dem Zeichen, das
wir abtasten wollen. mittels Exklusiv-ODER verknupft. Wir werden eine Leerstelle
erhalten, wenn das durch eine XOR-Verknupfung aul den Bildschirm gebrachte
Zeichen ein 'A’ ist. AnschlieBend wird Sprite 34 mit dieser information getullt.

Zetle 100 Sprite 34 wird abgetastet Wenn Sprite 34 leer ist. dann stellen die Daten ‘A" dar.
g‘:ﬂe 110 Wenn keine Daten festgestelll wurden, dann GOSUB Zeile 150.

5518 120 X5, wird ruckgesetat.

€'€ 130 Die Schleile kehrt zur Zeile 60 zurick.

A

Cmea o



und die Subroutine kehrt zum Hauptprogramm zurick.

Es ist nicht unbedingt notwendig, das ganze Zeichen z:
manchmal hervorstechende Merkmale besitzt, die wir nutzen kénnen, um die ganze Abtastung

vermeiden. Wir werden jetzt versuchen, das vorhergehende Beispiel zu wiederholen und einen T
des ‘A’-Zeichens als den zu identifizierenden Gegenstand zu verwenden. Dieses Beispiel ist u

vieles einfacher, da ‘A’ immer auf Zeichengrenzen gesetzt wird.

% * BEISPIEL VON MUSTERERKENNUNG Il

10 X%=0
20 !SPN,34: !DSPR: !HGT,3: ILEN, 1: ICSPR
30 SCLS

40 !SPN,12: FOR I=% TO S0::!COL,RND$70: !ROW,RNDS174: !PTIF:NEXT 1|
50 FOR I=1 TO 20:LO0CATE RND338+1,RNDE23+1:PRINT "A":NEXT 1

60 IHGT,B:!LEN,2

70 FOR R=0 TO 192 STEP 8

80 FOR C=0 TO 78 STEP 2

90 1COL,C : IRDW,R
100  ISPN,33: !SCL,O: ! SRW,0: HGT, 3: {LEN, 23 !PWXR: ! 5PN, 34: !GWBL: ! SPN, 33: |PWXK
110  !SPN, 34: !SCNS, dx%

120 IF X%=0 THEN GOSUB 160

130 X%L=0

140 NEXT C:NEXT R

150 END

160 !SPN,3%5:SOUND 1,40,10: !PTBL: XX=0:RETURN

Zeile 10 X% wird angegeben.

Zeile 20 Sprite 34 wird geldscht und mit einer Hohe von 3 Bildpunkten und einer Breite von
Byte neu aufgebaut.

Zeile 30

Der Bildschirm wird geldscht und Sprites sowie Buchstaben ‘A’ werden in beliebig
Folge am Bildschirm angezeigt.

Zeilen 100 und 110. Statt das ganze Zeichen in Sprites 33 und 34 zu geben, werden nur die oberen
Bildpunkile verwendet, wodurch das Abtasten erheblich beschieunigt wird.

Das Problem kompliziert sich ferner, wenn der Gegenstand, den wir suchen, sich ‘vor’ fremden Date
befindet. In diesem Fall miussen wir alle fremden Daten durch eine logische UND-Verknipfung m
dem Testgegenstand isolieren und anschheBend eine XOR-Verknipfung benutzen. um festzusteller
ob der Gegenstand vorhanden ist. Im nachfolgenden Beispiel wird dies illustrient.

S * BEISPIEL VON MUSTERERKENNUNG II1I

10. ISCLS

20 (SPN,34: !DSPR: !HGT,8: !LEN, 2: |CSPR: (CLSS

30 FOR N=1 TO 400 STEP 4:PLOT 1,N:DRAW 650,N,2:NEXT N
40 FOR I=1 TO 20: :!ROW, INT(RND$24)88: !COL, INT(RND#480)82: !SPN,33: !PTIF:NEXT !
50 FOR C=0 TO 7B STEP 2

60 FOR R=O TO 192 STEP 8

70 XL=0

80 ICOL,C :'ROMW,R :!INVVY :!INVW

90 'SP, 34: 1S5P2,33: 1SCL,0: ISRW,0: :GMBL: ! SPN, 34: !GTND: |GMXR: | SCNS, dX%

100 IF X7%=0 THEN GOSUB 130

110 NEXT R:NEXT C

120 END

130 {SPN,33:S0UND 1,40,10: IPTBL: RETURN

AR

rgleichen, da der abgetastete Gegensta

. ZBILITHIEL JEHT LG wwe —wrr -.,._‘-, . . . .
Z;:g 38 bringt in beliebiger Folge 20 'A-Zeichen auf den Bildschirm.

iden 50 und 60 1 die FOR-NEXT-Schleifen, die den ganzen Bildschirm abtasten.

ei

i .o auf null, ) ' .

eglg ;g 2&%: CgL und ROW ein und kehrt den gamen. Babg%t:‘as;gtge;agic:sz?:;n; um
* 0 i elcher Berei .

_ (Daraus konnen Sie erkennen, W . . )
gt:l:ﬁi?w:;sc‘}ie (Dalen von COL und ROW mittels GMBL in den Spencher._Danacr;\wgdtfur:
diese Daten ein GTND und ein GTXR ausgefihrt. Sprite 34 wird nach Date

etastet. . ’ ; o
ile 100 Eggtroihen. ob Daten vorhanden sind. Wenn keine vorh::ndén sind, wurde das 'A
zete registriert und die Subroutine der Zeile 30 wird aufgerufen.
zeile 110 springt zurick.

et (END) das Programm. ) . I
%2::2 11238 ?s?ee?r?e S(ubromine. die einen Piepton (BEEP) erzeugt und €inen Kleinbuchstaben ‘a

auf den Bildschirm bringt. um die Registrierung von ‘A’ anzuzeigen.

[Zeile 90

N n
iaser Test kann manchmal versagen. wenn ein Ge_genstand alle.D'aten.‘m: wir zu testen hatten, und
Scls:‘h mehr enthalt. Im folgenden Beispie! wird dieser Nachteil illustriert.

« » BEISFIEL VON SCNS

R . 1GFN,34: ICLSS . .
o :gghslm ?on I=1 TD S0: :COL,RNDE70: tROW,RND3174: tPTIF:NEXT 1T
Il . DR

L s PTIF:NEXT 1
2 B INT (RND340) 822 1GPN, 33: 1P

= O:!RDN.INT(RNDI;Q)!B..COL, SN N

:g :gg :l”; :8 "‘0' LOCATE (RND$39)+1, (RND220) +1:PRINT CHR$ (143) :NEXT

( ~ 5 . -

0 FODR C=0 TO 78 STEFR 2

&0 FOR R=0 TO 192 STEP B

70 X7Z=0
[31¢ icoL,C o= ROW,R @ PINVY INVY
(¢ 1SPt,34: ISP, 33::15CL,0: !SRW, O: 1GMBL: !SPN, 34: !GTND: GMXR: 1SCNS, X%

100 1F X7=0 THEN GOSUB 130

110 NEXT R:NEXT C

120 END
130 SPN,35:SOUND 1,40, 10: !PTBL: RETURN

Zeile 10 16scht den Bildschirm. e ) ]
Zeile 20 bringt 50 ‘Autosprites’ in behebégtgr F;c_)lge auf den Bildschirm.

e gt 0 ek o Cbiger Fo o Bildschirm. Dieser Block enthlt alle
Zeile 40 bringt 20 gelbe Blocke in beliebiger Folge auf den B o wid daher veraniass,

erorderlichen Daten, die wir zu testen haben. Die

inen Kleinbuchstaben ‘a’ zu setzen. R hnen.
Zellen 50 ung‘%o sind die FOR-NEXT-Schleifen, die die ROW- und COL Werte errechnen

il 9 § 0 . . . 1
Ze!ﬂe 70 s:el':: X% au in und kehrt den Bildschirmteil, der gerade untersucht wird, um
Zeile nt nach einem ‘A" o rhanden i ird di
Zelile ?OO() SFua?ls!ein ‘A’ oder. wie in diesem Beispiel, ein gelber Ziegel vorhanden ist. wird die

Subroutine in Zeile 130 autgerufen.
Zede 110 springt zurlck. 5
Zele 120 beendet (END) das Programm. N
Zule 130 ist jene Subroutine, die feststellt ob ‘A reglstnegl wurde.

. . : & ir di icht ohne
Wenn der zu testende Gegenstand ‘hinter’ Bildschirmdaten liegt, konnen wir dies ™C
Verwendung einer speziell dafur bestimmten Methode durchfuhren.

& ‘exakte’ Methoden
o bisher betrachteten Musterregistriermethoden kgnnen as Soge:annzinue;iahron und das
t2¢ hnet werden. Das heiBt. wenn zwel Gegenstande eine XOR-Ver nu;: e ‘Annaherung-
Hesattat null betragt, dann sind sie ganz sicher identisch Wir werden uns jetzt eing e 9

i utigen
tmethonen’ betrachten, die relativ schnell und emntach durchfuhrbar sind, aber kemne eindeutiq

: sen Hier werden
£2 brisse bieten und daher mit einer gewissen Varsicht behandelt werden mussen

“tineue Belehle emgefuhn



YW el -

%0 evanveus -

we anin o oChe Surnme aller Daten. Das Hvesum
veipleibt in der BASIC-Ganzzahlvariable 1,

SUMS,@V1 Dieser Befehl produziert die Summer aller Daten in jenem Sprite, dessen Nummer

SPN gehalten wird, und wird das Ergebnis in der BASIC-Ganzzahlvariable V.
hinterlassen.

SUMP,@V1 Dieser Befehl wird in dem durch SPN, ROW, COL, HGT und LEN definiertes

Spritefenster die Summe aller Daten produzieren. Das Resultat verbleibt in def
ganzzahligen BASIC-Variable V1.

Bei Verwendung dieser, Belehle sollten Sie sich foigende Punkte Uberlegen:

1. Das Resultat wird in einer 16-Bit-Variable gespeichert. Sollte es also 65536 Uberschreiten, wi
die Zahlung wieder von 0 beginnen. In anderen Worten: Das Resultat ist MOD (65536). Dia
ergibt bei einer wirklichen Summe von 65538 ein Ergebnis von 2. Es ist daher moglich, daB zwi
unterschiedliche Gegenstande nicht unterscheidbar sind.

2. Zusétzlich zur oben beschriebenen ‘Zweideutigkeit' macht sich eine weitere Beschrankung
dadurch bemerkbar, daB ein neuerliches Ordnen der Daten im Gegenstand die Summe nichj
verandent, Zwei Gegenstande konnen daher vollkommen unterschiedlich sein und dennoch
dieselbe Summe ergeben. Folgende Transformationen konnen an einem Gegenstand ausgeubt
werden, ohne dessen Datensumme zu verdndern.

Rollen (mit Umlauf) in vertikaler Richtung, Rollen (mil Umlauf) um ein oder zwei ganzd
Bytes nach links oder rechts und vertikale Spiegelung.

Es ist jedoch relativ einfach, Gegenstande mit unterschiedlichen Summen zu entwerlen, und di
Moglichkeit, daB zwei verschiedene Gegenstande dieselbe 16-Bit-Summe haben, ist sehr gering

Wichtig ist jedoch, daB das Feststellen einer ‘Zweideutigkeil' sehr einfach isl. Dies sollt
standardgemafB durchgefuhrt werden.

Die folgenden Beispiele demonstrieren die Verwendung und Nachteile dieser Befehle:

% * BEISPIEL VON SUMS UND SUMV
10 :SCLS

20 S%=INT(RND24)+17

30 iCOL,O:!ROW,0: !SPN,S%: {PTBL
40 T7=0

50 HGT,2%5:!LEN,8: !SUMV,T%

60 FOR N=17 TO 20

70 1SPN, N: ! SUMS, 257

80 1F S%=T% THEN !COL,10:!PTBL
90 NEXT N

100 LOCATE 10,10

Zeile 10 18scht den Bildschirm.

Zeile 20 holt ein beliebiges Sprite von 4.

Zeile 30 bring! dieses Sprite auf die linke, obere Bildschirmftache.
Zeile 40 gibt die Variable T% an

Zeile 50

tastet ein Fenster mittels SUMV um das Sprite herum ab und speichert das Ergebnis in
o
10,
Zeilen 60 bis 90 vergleichen die Summenwerte von Sprites 17 bis 20 mit dem in Zeile 50 erhaltenen
Wert. Wenn es dhnlich ist. wird es rechts neben dem Onginalsprite gesetzt.

Zeile 100 bewegt den Cursor nach unten

Das untere Beispiel gleicht dem obigen Beispiel mit der einen Ausnahme, dafl das Sprite am

Bildschirm von dem Abtasten geFIPVt wird. SUMV kann es immer noch als ein nichtgeFIPVies
Spritebild erkennen.
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BEISPIEL VON SUMS UND SumMv 11
10 1SCLS .

Gx=INT(RN. )+ ]
§% 1COL, O tROMW, O: {SPN, S%3 {PTBL

T%=0 ‘
J ;3 :HGT,25=:LEN,8::FIPV:.SUHV,OTZ
50 FOR N=17 TO 20 os
15PN, N: ! SUMS, @57 .
70 IF S%=T% THEN iCOL,10:!PTBL

90 NEXT N
100 LOCATE 10,10

festzustellen. ob ein Gegenstand dzu ﬂngrdgté:\edi;ogus;\nﬁbggf:ﬁg
ir kO urli ielen, indem ca M-

a ¢ konnen dies naturlich erzielen, ' : _ clee
Geg?nstaé‘ dert‘)n?se ?no\r}i :"nvl‘tr einem vorbestimmten Kanduda{enigld verghch'e:‘:I;dM[:z e"r‘l d:;s\edieses
be:o;r::‘erelz:(l%\e/ jangsames BASIC erforderlich ist, ha&fehn :Je ldn‘eD?eL;hc;i?; :icht erweit G‘e o
e . N . - a ) A \ '

i ; -Geschwindigkeiten zu e
Prob‘lrv‘am rg‘o“;?:;rr:wle;rclsgfen sondern gie auch viel kompakter gestalten. Der Syntax ist wie t0ig
keit Ihrer bBr .

gs ist ofters erforderlich

SUMV.e1.e2...en'V1
SUMS.et.e2...en( Vi
SUMP et e2...enV1

- it ei r sehr &hnlich.
i fiihrung des Befehls ist dem vorhin beschriebenen SUM m,‘de::ﬁrg;aj::n 531 befindlichen
Da Aéjs ubnis gmrd mier jedoch nicht in V1 gesetzl, sondern es wwf e Wemn kein_ passender
Das B e verglichen. um ein gleichwerliges Resultal, zu nden. ceender Verglaichswert
Cusg‘gghz\:eﬂ ge(unden wird, wird V1 null zugeordr(;et. kw?:nde?rl‘_igte il dem Ergebnis
e i i iti Ausdrucks . )
i Position des ersten _ fohie.
e V1 :rngetggdgs Do fogenden Beispiele ilustrieren die Verwendung dieser Befe
ubereinsti . :

s * BEISPIEL VON SUMS UND SURV 111
10 :SCLS

20 §17%=0: 15PN, 172 1SUMS, @517%

30 S187=0: {SPN, 1Bz { SUMS, 95187

20 S197%.=0: !SPN, 19z 15UMS, 95197

=0 §20%=0: :SPN, 20: | SUMS, d520%

60 S%=INT (RND$4)+17

70  iCOL,O: {RDW,0: ISPN,SX: iPTBL
gg Ia;$,25=ZLEN,B::SUHV,S!?Z,SlBZ,Sl?Z,S2OZ,9TZ
100 !COL,10: iSPN,16+T%: 1FTBL

110 LOCATE 10,10

i & ildschirm. . iablen.
%3"2;20 bislosgh;pi?ghg‘;ds;j?e'Summen der Spritedaten in entsprechenden variablen

Zeile 60 holt von vier Moglichkeiten ein beliebiges Sprite.
Zeie 70 bringt das Sprite auf den Bildschirm.

Zeile 80 gibt die Variable T% an. SUMV ab und speichert von den 4 Werlten

; enduna von ;

et 90 Las{e;ng::eiggi'e\;vg?ﬁ;\?x (T2 wird ein 0 ergeben, wenn kein passender Wer
en
efunden wird). ; irm.

Zeile 100 g,.ngt das passende Sprite (16+T%) aul den Bildschirm

Jatri hlossen. Fur diese
Hiarmit ist der Abschnitt iiber Kollisionserfassung und Musterregistrierung abgesc

nd entsprechende
Funkuonen sind ziemlich forigeschnitene Programm\‘/(:/ne&fh[ng‘skne!;ir:rgig((\j/ecrrl\fgngunqsmozhchkeiien
g , b ‘ i
Ubung i ‘0. um damit vertraut zu werden Wir C S ckotte
VU’;egst;sI:\nroT:gcel?lgr?'aber darauf hinweisen. daB nach entsprechender Ubung

togramme erzeugt werden konnen.

Bewegung mit hoher Auflosung
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Byteaufiosung’. Difitte beachten- Sie, daB bei Verwendung von CLHI nur die ‘GT-, 'PT-, ‘GW"-, ‘PW- und

e NG ucwegungsschrm ei _-‘-jv--vau‘r\ullgen UF_"’ ¢ (
C 'nes Sprites in horizontater Richtung 1 Byte betrigt JIOVE -Befehle be* ~Hen sind. Bildschirmfenster, die von den anderen Befehlenverwendet werden,
.hirm weiterhin als 80 Spalten breit. Die {olgenden Beispiele werden dies

- -

_Bildpunkte_ im 4-Farbenmodus und 2 Bildpunkte im

~Farbenmodus). Dies 1aBt sich verbesse

1] ' ntiell anzei en (P T Ol wir m
a position |O"en und Seque ti i
”)a”e“ esin eine 2 wisct enpos . d bEI jede

5 * BEISPIEL VON HIRESBEWEGUNG

10 iscLs

§g .:g;’x, 17: fCDL.O: {ROW, O: 1 PTBL
H » 18: I DSPR;: {HGT, 20: ILEN, B: {CSPR: iGTBL: :55R1

40 isCLs
S50 FOR 1=0 10 80
60 iCOL, 1

70 !SPN,17: 'PTBL

80 :coL, 1. iSPN, 18: !PTBL

90 NEXT

Zeile 10

Zefle 20 Sprite 17 wird
Zeile 30. Sprite 18 wird
Sprite 18
Zeile 40 hir
Zeilen 50 bis 90 Sprites 17

durch zwei geteilt und f

( alls ein Rest verbl ib

geraden’), wird zur Spritenummer ei ot L halt

: ; er eine 1 dazugezi

;«gv:vpearrr;)em 12 Byte am Bildschirm entlang bewgg;ﬁr;g !;\:g .

ot vg:od#s). indem wir Sprire X+ 1 dasselbe Bild verleihpunk"

o :ésvgben, Es gibt hiertir einen Befeh| - HRSP DlZ’:zw’
-H erzeugt ein zweites i it iy

SPN (es tr!tl ein Fehler ayf, wenn diesszrgzri?;rfjen o enumm

In das Sprite SPN+ 1 und rollt Sprite SPN+1 y

zeigen wir, wi
gen wir. wie HRSP, CLHI ung CLLO mit den MOVE-Befehien verwe

S * BEISPI
10 :ecio EL VON HRrsp

20 !CLHI
30 !SPN, 18: :psPR
40 !SPN,17: tHRgP

50 !SPN 17: 'SP 172 H HI H
’ ’ » ’ S s 1

60 :xmov, 230, 1
70 6OTO &0

Zeile 10

gezle 20

eile 30 losch

s e P

5:;:5 gg g"“él Cgf)n?:r?;’e’e' fur X1A0V e
Ze;ié 80 sz‘:’\eggI‘ ad;;sziﬁgle mittels XMOV.

16scht den Bildschirm
stellt die Software ayf HIRES MODE

Der Bildschirm wird geléscht.

auf def B”dsc'li“ 1 geblach'
. .
eine I(Ople vo Slee 17 ‘du ch Ve wer dU”g von G'BL) Da 1ach wirg

handein den Bi.

e orfe -+N und nacheinander zwi 5 i
folgenden Beispig werden wir in Sprite 18 ei‘n:vréi%?g rLfnrhSol;]rl‘JrnQ ustrieren.
ite

» BEISPIEL VON CLHI

0 iSCLS
0 !CLHI
o iSET,1 :iSP1,17 :1SP2,17 :!SP3,17: !SP4, 17: IHGT,0: ILEN, 1
[0 1SPN, 17::COL, -20: iROW, 180: !PTXR

FOR X=1 TO 160

28 1SET,1: 1XMOV, 1,1

70 !SET,2:!COL,RND21&0: (ROW.RND2135: {HGT,RND340: LEN, RND2$30: ! IK1,RND24: !STCY
80 NEXT X

90 CLLO

Zeile 10 loscht den Bildschirm.

Zeile 20 stelit die Hardware auf HIRES MODE ein.

Zeile 30 bildet die Parameter fur XMOV.

Zeile 40 bringt Sprite 17 mit Exklusiv-ODER auf den Bildschirm.

Zeile 50 Ist eine Schleile. .

Zeile 60 beweg!l den Sprite mit XMOV den Bildschirm entiang.

Zeile 70 erzeugt mit STCV ein beliebiges Fenster mit einem beliebigen INK-Wert.
Zeile 80 pringt auf Zeile 50 zurtck.

Hintergrundsausfihrung von Laser-BASIC-Befehlen

Eine der starksten Funktionen von Locomotive-BASIC besteht darin, dafl Subroutinen bei

palten erzeugt. Der Wert in COL wird
emnen ‘ungeradery Wert statt einen
en also Spnte X my emner Auflésun ]
eim 4-Farbenm0dus, 1 Bildpunkt rrg
e Sprite X, es aber um 172 Byte nach
;:gue ":forj HF:\‘SP verwendele Vériable
4 emne Nummer gréfer i
rrnnnew;:‘r :)Zrevts verteilt wurde), kopiert gas Spr?!;asli"rg
‘€ nach rechts. In den folgenden Beispielen
ndet werden.

‘HGT, 0: 'LEN, 1: {COL, ~20: 'rOW

(Hochauﬂc‘;sungsmodus} ein.
7 HRSP aus

mittels Exkiusiv-ODER aul den Bildschirm

70 zuruck

49

Verwendung von EVERY- und AFTER-Befehle unter Interrupt taufen kdnnen. Obwohi sich dies
besonders fur die Entwicklung von Spielen eignet, liegt hier eine Beschrankung vor. BASIC fuhrt
seine Subroutine nicht sofort nach dem Empfang des passenden Interrupt aus, sondern beendet
vorher die Austithrung des laufenden BASIC-Befehls. Dies verursacht eine gewisse Unsicherheit im
Hinblick auf die Position des Punktes, der den Bildschirm 50-mal pro Sekunde abtastet und das Bild
autbaut, das Sie am Bildschirm sehen. Diese leichte Unsicherheit kann Flickern verursachen. Um
dieses Problem zu umgehen, ist Laser-BASIC mit einem eigenen Interrupt-Mechanismus ausgestat-
tett, der sofort zur Ausfuhrung gelangt, wenn das Interrupt emptangen wird. Diese Ausfihrungsart
wird als Hintergrundausfiihrung bezeichnet, da solche Routinen unabhéngig von der Maschine
weiterlaufen. Sie konnen sogar lhr neues Programm eingeben, wahrend im Hintergrund noch
Routinen ablaufen. Hintergrundprogramme werden durch GSPR, MSPR und PSPR automatisch
beendet. Sie MUSSEN aber beendet werden, bevor Locomotive-BASIC ein Band bzw. eine Diskette
anspricht. Zur Hintergrundausfuhrung gehoren drei Befehle ~ ISET, IRUN und IEND.

ISET @A$

Dieser Befeh! weist Laser-BASIC darauf hin, welche erweiterten Befehle im Hintergrund laufen sollen
urjd welcher Variablensatz (SET) von den einzelnen Befehlen verwendet werden soll. Die Information
wird in Form einer Zeichenkette weitergegeben:

.

“Befeh! Satz.Befehl Satz....#"

Es gibt also keine Leerzeichen oder sonstioe Abgrenzungszeichen in der Zeichenkette. Die Satze
werden durch die Buchstaben ‘A’ bis 'P” dargestellt. Samtliche Zeichen miissen in Grofbuchstaben
€ngegeben werden. Wenn wir z B ein durch SET 0 detiniertes Fenster rollen und emn Sprite
"fertalb der Parameter in SET 10 bewegen mochten, wurden wir folgendes verwenden

AS= “WVRTAXMOVK# " [ISET.( A$

Laser-BASIC weif jetzt Besched, was ausgefuhnt werden soll. Wir haben jedoch das Programm
"mer noch michl zum Laufen gebracht Um dies zu ermoglichen, mussen wir den IRUN-Befeh!

Verwenden.
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wuiesel Betehl gleicht dem EVERY-Befehl von Locomotiv

eine Ausfihrung erzwingen und der Werl 1 bei jedem zweiten Interrupt, usw. Einige Punkte miiss
hierzu beachtet werden.

1. Lgser‘BASIC wird pei iec{em Rahmenriicklauf ein Interrupt anerkennen (bei jedem Fintzigst an
einer Sekunde). Die maximale AusfGhrungsgeschwindigkeit ist also 50-mal pro Sekunde (i

Einklang mit IRUN,0).

2. Soliten Sie eine Ausfuhrungsgeschwindigkeit von 0 wihien (IRUN,0) und die Hintergrundrouti

bendtigt mehr als eine 50stel Sekunde fir die Ausflihrung, dann wird die Kontrolle von d vorhanden. da

Hintergrundroutine nicht zurickkehren. Dies ist recht haufig der gewinschie Effektl u
Programmaussprung ist nur durch Dricken der ESC-Taste moglich.

3. Wenn Sie eine Ausfithrungsgeschwindigkeit von 1 oder mehr wahlen, dann wird immer ei du .
- . nd : hren Wenn
Pause von einer 50stel Sekunde oder mehr zwischen auteinanderfolgenden Ausfuhrungen TARGET SPRITE. 2o

erlaubt, egal wie lange die Austfithrung der Hintergrundroutine dauert.

) ) - i immer nocC
4. Solite im Vorder- oder Hintergrundprogramm ein Laser-BASIC-Fehler (durch zwei Sternchen spaterert \Z;nsx ré'f:;'g;n Sprite
ary_gedeutet) aufireten. dann wird das Hintergrundprogramm abgebrochen. Wenn die ESC-Taslg { verlorend d?e
wahrend der Ausfihrung des Hintergrundprogramms gedruck! wird, dann wird das Hintergrund. dann Wit ‘d n au
programm ebenfalls abgebrochen. Ste werden car
petragt dann HGT
IEND

Dieser Befehl bricht ein Hintergrundprogramm ab. ISET oder IRUN durfen nicht ausgeluhrt werden
wihrend ein Hintergrundprogramm lauft.

Hintergrundbefehle

Alle Laser-BASIC-Befehle kénnen nicht im Hintergrund ausgefuhrt werden. Befehle, die folgende
Parameter bendtigen, kénnen nicht im Hintergrund ausgefuhrt werden Diejenigen Befehle, die
wahlweise folgende Parameter haben, kénnen nur ohne deren wahlweisen Parametern ausge'mhrl
werden. Das Letztere verursacht gewoOhnlich keine Schwierigkeiten. Kollisionserfassung erfolg!
durch Verfolgungssprites. Diese Sprites werden in einem spateren Abschnitl naher beschrieben.

Befehle, die unter Interrupt ausgefuhrt werden kénnen, sind im Abschnitt ‘CLASS OPTIONS' naher
beschrieben

TON

Laser-BASIC hat nur einen Belfehl fiir Toneffekte und Musik: dieser Befeh! heifit PLAY. Wie wir aber
sehen werden, gibt es noch 20 zusatzliche Anweisungen, die mit dem PLAY-Befehl benutzt werden
konnen und die den vom Betriebssystem der Maschine gebotenen Funktionen entsprechen.
_Toneﬁekte werden mehr oder weniger genauso behandelt wie Verfolgungssprites; ‘Melodien’ werden
in Sprites gespeichert. Es gibt insgesamt 20 Steuercodes. Jeder Code kann von einem oder

mehreren Datensprites gefolgt werden. Das Spieien mit Ton lernt man am einfachsten durch das in
diesem Paket enthaltene Tonerzeugerprogramm kennen.

Das Tonerzeugerprogramm
LOAD und RUN des Tonprogramms (Laden und Laufen):

Laser-BASIC taden und danach 'SNDGEN iaden. Verwenden Sie dabei:

Band: Das Band zum Anta o} des '0 e ZeUge s zurickspiele und IIUN elr ‘ppe
p

‘ *ASIC. In diesem Fall wird aber ledigli . i
ein Parameter bendtigt — ein BASIC-Ausdruck der die Aw..ohrungsfrequenz einstelit. Der Ausdgru ut dem Bildschirm «

kann einen beliebigen Wert von 0 bis 65535 besitzen und bestimmt die Anzahl der Interrupts, d enandein.
zwischen den aufeinanderfolgenden Austihrungen erlaubt sind. Ein 0-Wert wird bei jedem Interru

iskette: Diskette einlegen und RUN"SNUUEN gHitppsi.
i :

sin Ment erscheinen. Wir kénnen jetzt eine Wahlfunktion nach der anderen

beginnen, missen Sie feststellen, ob die Tastatur aut

nmerkung: Bevor Sie RUN (Lau')tem ist. (Wenn nicht, mussen Sie CAPS SHIFT dricken).

GroBbuchstaben einges
ifunktion 1 - ENTER SOUND PROGRAM (Tonprogramm eingeben)

( i “1" einti d danach ENTER. Sie werden
i i shlen. missen Sie zuerst ‘1 gmtlppen un
m O V:Iqahl&:ir:;‘i‘lc?%auTVég TARGET SPRITE" (Zielsprite eingeben) erham‘an, c[j)lzsgsns‘c;ln;:e?;:
vers' d'evo:c1 bis 255 haben (sonst wirde ein Bereichs!ehgar auﬂgeteur:)z.e nstw oﬁen (%r()cken ot
ol i 1 benutzen, Wenn ie es ben ‘ |
ben Sie die Wah!. es zu bemnt ! e Sie
j i n’n ht'aad‘e; -y".Taste). konnen Sie mit der Programmemgabe sofort be"glar;%nav;l:RGET
medUr gans o o wo : Taste). dann wird das Programm aut E

i lien (Dricken der "N ut "k =R o

g;gﬁé‘piﬁgéiiaeﬁ?eﬁm(st das Sprite noch nicht vr(\:ol(h;\r?dis:;.r1 dar;?dt;?‘besag f:ﬁ :‘:cnghl:crgs% =
" “N" dricken,

rch CRE e O Eetven Wen V:Zn:bi‘re"\’" driicken, dann werden Sie dazu aufgelordert,

pen. Sie kénnen ohne weiteres gro_Bzugtg sein -

gpriteabmessungen HGT und LEN einzugeber e O . konnen S einen
a:znnpSie e S ey noCh o g(oBer 'Struarlmihs)“%l\renr?ne g:sg Sprite aber Zu Kklein ist, dann ist a\!es
e s Sbeicherplatz bendligt als vielleicht vorhandep ist,
Y (Speicherraum nicht ausreicﬁgnd) erscheinen.
m fur das Programm

h einen gewissen

erzeugen. das meh;‘
icht "INSUFFICIENT MEMORY _
NaChntZe(orden HGT und LEN neu einzugeben. Der Speuchzrritljj i
xLEN-4. Der -Crunch-Vorgang’ (Verklevne(png? wir
Speicherraum beanspruchen — seien Sie also nicht zu groBzugig:
6 i i m einzugeben.
hdem das Zielsprite einmal aufgebaut wurde, konnen Sie begmpgn c:sash:irrc:g:‘ané m e s’gen en
NacNe hricht "ENTER INSTRUCTION” (Anweisung elngeben) wird Zdann einé S e iigen
P czuerst eintippen und dann die ENTER-Taste drucken. Es wuB e o die 1gimge
:rr:xfz:zﬂ:gen und Informationen iiber deren Ar_wfordgrungzn r;o(ljgignvnzzrn o die einzener
i i mussen wir daraul hinweisen, dab | v d inzelnes
Anwel_sunge:, g;:zg::in@ng sind. und daB Sie diese spater abkrzen kgnr‘\e:,1gggré i?soi?) i
c:r:‘zlj:‘:i?\?] Die Mnemoniks werden in den Dalendanwexsu;g:nst;';(;l‘%r:m:rl)%iese 0 D s eioen
i i . i n darf nicht geandert werden. nen _ "
8;‘8(12?;282{]0’:%2:&‘)?; ‘sz:: %itemgen. Der LIST-Melodie-Befen! wird diese neuen Anweisunge

ebentalls registrieren. Und nun zu den Anweisungen selbst.

“TON"

e enthalten die ‘SOUND'-(Ton)- bzw. die ‘WAIT-SOUND’ (Tonverzogerung)-

An . . . des s ege i
Weisung, Diese W"d gewo‘ nlich als erste Anweisur g e F |Og|a|||| 1 e'“g ben, sO d‘aB die

. - i frufanweisung) benutz! werd ) ; . ; ‘CALL-
;‘: Le?s@"}ffv'fe”éﬁn‘ﬁ t:u;?n: 'soum%'- oder "WAIT-SOUND -/;g;r;lej"sg?&gé :L"dT‘g‘i’&gg CODE"
Anweisungen ausgefuhrt wird, dann wird beim Programm ie 'SOUND'-Anweisung selten

Sl \ in der Praxis wird aber die ">t ird. falls
Ltga\g:g:‘r (:?UVCK?TeE%dSI)\JDe';ZE:%ie Ausfuhrung bei der nachsten Anweisung fortgesetzt wird. fa

3 : eine ' ' eingegeben
Sie der Wareschlange keinen ‘SOUND/ (Ton) hinzufugen. Falls da:b:eelnmgf“ MDe_Ilgd‘lgOeJ;\?ng o
wid. st dies nicht ‘besonders winschenswert, da die Note verlorengent.

“WAIT-SOUND -Anweisungen werden folgende Meldungen erzeugen:

Fast alle Tonprogramm

h.
"CHANNEL STATUS" (Kanalstatus) wird am Anfang angezeig! und gefolgt dure

(Kanal A -J:N-) Wenn Sie wunschen. daf der Ton an Kanal A

CHANNEL A (R ausgegeben wird. wahlen Sie “y".  ansonsten “N™.
und’anstatt Kanal A

(Kana! B -J N-) Solite der Ton an Kana! B Kan

HANNEL B (Y/N) ausqegeben werden, dann ippen gie Y . ansonsten
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"RENDEZVOUS WITH A"

"RENDEZVOUS WITH B"

"RENDEZVOUS WITH ¢*

"HOLD Y/N"

“FLUSH (Y/N)"

“ENTER AMPLITUDE
ENVELOPE NUMBER"

"ENTER TONE ENVELOPE
NUMBER"

"ENTER TONE PERIOD"

"ENTER NOISE PERIOD"

"ENTER INITIAL VOLUME"

"ENTER DURATION

insi i die Warteschlange
" ' T Anweisung is der “SOUND"-Anweisung in jeder Hinsicht &hnlich. Wenn
ansonsten "N", ese An

! i zeigen (die nicht
h belegt ist,  an wird der Programmzahler auf (:le |ZU$;“’:OQ?;§ Sx;?g zun‘? PLAY-Belehl
c ' : ist) un . .
(Rendezvous mit £ site ger Ton mit einem Ton an Kanal f;gogemhri werdg"" nann datg'fx?ggicmngfﬁ?t "S%)UND"-"\"""Eisung eingegeben. “WAIT
o R et NG : hren. Die Parame
zusammentretten, dann tippen Sie "y, ansonsten "N, ggtjc:;g wird bei Melodien immer verwendet.
Sollte der Ton mit einem Ton an Kanal B zusammentreften, day .
tippen Sie “Y", ansonsten "N". "RESET" (Zuricksetzen)

i “"RESET"
m h keine Auﬂorderungen.ﬁ J
i i eter und erzeugt daher auc . rungen. JRESET”
D Adn'wi'('?:cnra;:g :/gglgﬁe: §‘l";)anwartescl'\langen und bricht alle zur Zeit ausgefuhrte
bewirkt die

i i fohrt wird.
ist gewohnlich die erste Anweisung, die von Melodien ausge

Sollte der Ton mit einem Ton an Kanal C Zusammentreffen, da,
tippen Sie "Y", ansonsten “N".

“RELEASE" (Ausldsen)
i i derungen:
Damit kénnen einzelne Téne ausgelost werden. Es gibt drei Auffor: g

(Kanal A -J/N-) Falls Sie den in Kanal A gespeicherten Ton

ORANNEL A (i auslosen wollen mussen Sie “Y" tippen, ansonsten "N,

(Kal al B -J N" Fa” i de“ n Kan B ge pet he en on
S S e a S C‘ rt T

d’statt del/ in Kana g p SHos olle

una’ | A gespeicherten Ton au en w

mussen Sie “Y" tippen, ansonsten “N".

“CHANNEL B (Y/N)"

i i speicherten Ton
Ils Sie den in Kanal C ge :
(K?;at'ats: d(;rlei)rZ Eznal A und/oder Kanal B gesr;et;:h“eh?gn Ton
la,zs;lcfsen wollen mussen Sie “Y" tippen, ansonste .

"CHANNEL C" (Y/N)

"HOLD" (Anhalten)

Par m T un m n florderungen mit werden alle T eange a"e
”0ld||atkei||e ameler und somit auch kei eAU orderu ge . Damit werd a n 1 n

Ohlle die Wart h n her rch ONTINUE' neu gesta tet werden konnen.
' : ' ’ i ' r | e zu leere die daher durc 'C |
i artesc ang r .

(
zwischen 1 ynd 15, die die zu verwendende Klanghaitkurve
bestimmt. Die Hullkurve muB aych mit “TONE-ENV" aufgebau! .
werden. bevor die Ausfihrung beginnt. (oder den Aufbau von “CONTINUE" (fortsetzen) Durch diese Anweisung
BASIC beginnen ung "RUN" vermeiden) Auch diese Anweisung hat keine Parameter und erzeugt keine Meldungen. Du

uch dies

0 igegeben.
werden samtliche durch "HOLD" festgehaitene Tone wieder freigeg

(Klangdauer eingeben) Dies is eine Nummer 2wischen 0 und
4095, welche die Tonhéhe (PITCH) der Note einstellt. (Sie kann
durch die Tonhalle geédndert werden). Ein hoher Wert ergibt eine
tiete Note und ein niedriger Wert ergibt eine hohe Note. Die
Klangpenoden. die echten Werten entsprechen, werden in dem
BASIC‘Begleithandbuch Ihrer Maschine naher beschrieben,

"AMP-ENV"
angi der Anzahl der
iedli Parametern (abhéngig von
' i i chiedliche Anzahl von inglg von der Anzah! de
S’ﬁﬁ‘e Ag::;i%%%l:’;:; EESII‘:SS; konnen Hardware oder Software sein (s
Ullkury ) |
Folgende Meldungen werden erzeugt:

.
( Nummer der A D'“Ude Willkurve el”gebe”) Elllle Numrm er Zwis-
che und 5' welche die zu de‘ nierende Hultku ve bestimmt

(Schaliperiode eingeben) Dies st eine Nummer zwischen 0 ynd

31. Ein Nultwert wirg im aligemeinen fgr ‘Melodien verwendet und

"ENTER AMPLITUDE
entspricht ‘schallps

ENVELOPE NUMBER"

(Anfangslautstarke eingeben) Dies ist ein Wert 2wischen 0 und 15
und entspricht der Lautstarke, mit der die Note zu spielen beginn!
(kann durch Amplitudenhmlkurve verstelit werden). Wenn eine

Amplvtudenhunkurve verwendet wird. jst dieser Wert gewohnlich
immer null.

Zahl der Abschnitte n mm ischen 1 und 15, weliche die
tte) Emne Nu er Zwisc .
Z( ahl'de: ehs\zuq’ebe)nden AbéC'llliﬁE bestimmt. Jeder Abschni
:

wird wie folgt angezeigt:

"NUMBER OF SECTIONS"

" jen die
’ Y™ emgetippt wird. werg
ehullkurve (J'N)) Wenn a ‘ on dre
(S'O:w!irr: drer Meldungen ersrheinen. Wenn °N e‘ngiet‘ugl;}pemen
:r;cro;n Qtal{desserl de nachsten zwe Meldungen ersc

"SOFTWARE ENVELOPE
{Lange emgeben) Diec gt eine beliebige Nummer Zwischen YN
32768 unz 32767 Wurd en positiver Wen eingegeben, dann wird
sie als absoiyte Lange der Note in 100ste| Sekunden betrachtet.
Wenn ein negativer Wert emngegeben, so wird sie darstellen, wie

hen 1 und
(Abstutungszahl eingeben) Dies 1st eine Nummer zwisc
oft eine Amr)htudenhullkurve wiederhc!t werden o)

e STEP CONT! 127 (s BASIC Handbuch)
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X ~ . b) L I
U 128 (5. BASIC:  dbuch)

"ENTER PAUSE TIME" (Pausen!énge eingeben) D

ies ist ecine Nummer zwischen 0 un,
255 (s. BAS!C~Handhuch)4

oder wenn eine Hardwarehﬁ"kurve gewshlt wird:

"ENTER ENVELOPE SHAPE"  (Hp
1

: BASIC~Handbuch).

“ENTER ENVELOPE (Hiillkurvenform eingeben) Dies jst eine Nummer zwischen 0 ung
PERIOD” 65535 (s. BASIC-Handbuch). :

“TONE-ENV-

Diese Anwéiéung ist der "AMP-ENV“-Anweisung ahnlich, da sie ebenfalls eine unterschiedliche
Anzahl von Parametern hat (abhangig von der Anzahl der Huukurvenabschnme). Es werden folgende
Meldungen erzeugtl:

ummer der Am,
e

“ENTER TONE ENVELOPE (N
NUMBER" ch

plitudenhiilikyrve eingeben) Eine Nummer zwis.
n 1 und 15, welche die zy definierende Hilikurve bestimmt

“NUMBER OF SECTIONS™ (Zahl der Abschnitte) Dies solite eine

sein (auschiief. 0). welche die Zahi
te bestimmt. Ein n

Nummer zwischen -5und 3
der einzugebenden Abschnit.

- PU v ALUE
« uinmer zwischen 12 ENTER

eingeben) Dies ist eine Nummer zwischen 8 unl
5 und bestimmt g dgli

i isciien 1und 655, . en
e cmgeoials:\nigiﬁzﬁ rnzg::ecandig. einen Hil!:xwerltL.I\éwTe.
PC-Wert Zuugglfen Nach Eingabe des ganzen Programn;sc_weﬂ
(ILEQ:e'ne|razssuezn) (Wahlfunklion 5) eirwgzer;:;:m:j;enn © wert
beac".‘en Dangcth rr.::r?n‘DdOel;Eec\z‘\iUE' (Wah"uﬁkhon 15) oder
OVER verv;sén KT PC' (Wabhifunktion 2) M@b@ven 'w'ergzrsu
‘O\’ERWP:\' durch einen Sprung zum ersten 'CALL (A’:J Irun)
g’?:gc;z::r?ws abgebrochen, um die Melodie zu wiederholen.

~RE-LIM" (Neue Begrenzung bilden)

U T. IRUN, IEND). Eine
i t ausgefihrt (s. ISET, 4 .
i i istens unter Interrup S oo, JEND). Eine
D e ore (SBp'f'z?eanv:/'gr(;Zﬁ recht haufig unter Interru;:)l au%;tehaﬂl‘;m cic: oy dabo o
| enaon i iel haufiger benu - '
Gt Bele e rores i U odurch Ausfiihrungen mi
] hat one Beoronm i rzeit zu verkurzen, w i i
PR ol ‘ o e e oo i i rfoigt bei jedem Aufru
o i uf 0 eingestellt ist, erfolg |
P o Inte oglich sind. Wenn die Grenze a ( ges! ooy 3 orolon ool tedem
! o 1 oot & i Autruf eine Ausfihrung,
D et bei jedem zweiten Au 7 v Bt e
| “ RS ot i " k¢ n Sie diese Grenze
eine Ausfihrung. h w Mit "RE-LIM konne ze vom Programm aus
| A termenZan: icksetzen. Wenn Sie ‘c
dritten Aufruf eine ; ahler des Programms zuruc : " Sre count (Zahwert und
‘ odiindigh i beim nachsten Aufru usg 3 _
Gl | e e ( h jeder Ausfiihrung wird
et oo gk?mh?et?‘ﬁ&i??and:n. bevor es zur Austihrung gefnrg;vx?%a;;mmen fuhrung wird
o ot ‘cm:_m g,:ff 0 zuriickgesetzt. Diese Anweisung hat dahe
‘count’ automa isc :
Autforderung eingegeben werden:

i d 255 liegen. Sie missen
i rn sollten zwischen 0 un hosen
Bild:ir::l:r?ntzimma getrennt eingetippt werden, bevor E
mi
gedruckt wird.

“ENTER COUNT.LIMIT"

€gativer Wert entspricht einer Wiederholung~
shalikurve. Jeder Abschnitt wird wie foigt angezeigt:

"ENTER STEP COUNT" (Abstufungszahy ein

geben) Eine Nummer zwischen 0 und 239 (s.
BASIC~Handbuch).

“ENTER STEP sizE" (AbstufungsgrﬁBe eingeben) Dies ist eine Nummer zwischen 127
und -128 (s. BASIC-Handbuch)

"ENTER PAUSE TIME" (Pausenlénge eingeben) Dies ist eine Nummer zwischen 0 und
255 (s. BAS!C-Handbuch).

“RE-RUN" (wiederholter Ablauf)

r ersten Anweisung 2uriick (gewshnlich eine
'WAIT-SOUND (Tonverzégemng)-Anweisung), Bei Melodien wi
detl, da die ersten Anweisungen gewohnlich nyr einmal aus
Ublicherweise mit einem ‘STOP" gefolgt von
Parameter.

“Jump” (Springen)

Diese Anweis

ung ist flexibler alg ‘RE-RUN
Ubertragen w

- da die Kontrolle ayt jeden beliebigen Programmiteil
erden kann. Es wird nur eine

Meldung ausgegeben:
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“CALL-CHANNEL" (Kanalautruf)

e & Istatus im 'SOUND-bzw.
derung des Kanalstatt )

i ‘moglh Programmanfang die &n fhrung 2u_ bringen.
WAIT-SOUND.D ermog!::im 2?)1”; '%OUND' oder WA'T-SOUNDn 5:rrw:nudsel, bevgr der Wartes-
‘WA'T-SO;JND.C?EQE:”;U? ér;demng oer Rendezvous~Anforde*;g:ﬁelome die mehr als einen Kanal
Gewohnlich wir ; ird. Zur Erzeugung ei - de o o K

: ; Ton angereiht wird. hr als ein Sprite!), un :
chlange ein bestimmter i Programm (uad e um al Kanal
ot h menr als ein 9 m den ersten Ton so ein,
benétigt, und daher auc ononnlichn jodem Program . . dab e i
. N einsam ab,
g|eIChzemgA o ancir Seg:f?ao?pgdre' e e 20! seuenng(carr‘n dem ersten ‘call-TONE-
et Teigen anderen d Dvie Rendezvous werden merstensT \&nge) Zurockoesetst, dar
PEROD. ausgs?hﬂp;;rd; oder ‘CALL.TONL-F}ER'OD’ (Aql":auc’hn(i-:(nwirc?in den Beispielmelodien
PERIOD' (Aufruf Ton : olon knnen. Diese fen eloien
! p ; nandes spielen i i hat, ist jedes einz
Sesee. Kana!e;nal;?g:igé%vglbevlvom diese Anweisung nur ein f[??tjzr(]jtxeait Diese Auffordarungon
oS Pakets oo ier ir 8 Aufforderungen, eine G : . Sind nachfolgand
wordon. bl ESbg“btdhier'gé%er\lsla)rmmweisungen austuhrlich beschrieben und
wurden bereits bei den
Zusammengetaft.

CHANNEL A (Y/N)
CHANNEL B (:m))

C
ggﬁgggbous(wm« A (YIN)
RENDEZVOUS WITH B (Y/N)
RENDEZVOUS WITH C  (Y/N)
HOLD  (v.N)

FLUSH (Y/N)

"CALL-AMP-ENV" (Aufrul Amplitudenhiillkurve)



. -

s e i — = e ewawvurouny £UD MUDIUIITUNG ZU DTINGEN. kS wird nur ein
Aufforderung ausgegeben, welche fir die Hullkurve bestimmt ist — siche ‘SOUND/'WAIT-SOUND

“CALL-TONE-ENV" (Autruf Tonhilllkurve)

Abgesehen von der #nderung der Tonhiillkurvennummer, ist diese Anweisung identisch mi
‘CALL-AMP-ENV' — siehe ‘SOUND/WAIT-SOUND".

“CALL-TONE-PERIOD" (Aufruf Tonperiode)

Diese Anweisung ermdglicht am Programmanfang die Anderung der Tonperiode (welche die
Tonhohe steuert) im ‘SOUND'- bzw. ‘"WAIT-SOUND' - Datenblock. Diese Anweisung wird ‘SOUND
oder 'WAIT-SOUND’ zur Austiihrung bringen. Sollte die erste Anweisung ‘WAIT-SOUND' und nicht
*SOUND’ sein, und sollte die Warteschlange besetzt sein, dann verbleibt der Programmazéhier bei
CALL-TONE-PERIOD und die Kontrolle kehrt vom PLAY-Befehl zuriick. Diese Anweisung und
‘CALL-TONE-DURATION' werden in der Praxis benutzt, um der Warteschlange Téne anzureihen,
wihrend 'SOUND’ und ‘WAIT-SOUND' nur selten direkt ausgefihrt werden. Es wird lediglich ein
Parameter gefordert und zwar fur “TONE-PERIOD", die eine Nummer von 0 bis 4095 haben kann.

“CALL-NOISE-PERIOD" (Aufruf Schallperiode)

Diese Anweisung erméglicht dem Benutzer am Programmantang die Schallperiode im ‘SOUND' -
bzw. ‘WAIT-SOUND'-Datenblock zu andern, ohne dafl ‘SOUND" bzw. 'WAIT-SOUND' ausgefuhn
werden. Es wird nur eine Aufforderung ausgegeben — siehe ‘SOUND'/WAIT-SOUND'.

"CALL-INITIAL-AMP" (Aufruf Anfangsamplitude)

Diese Anweisung erméglicht dem Benutzer am Programmantang die Anfangsmplitude im ‘SOUND'-
bzw. 'WAIT-SOUND’'- Datenblock zu &andern, ohne dafB ‘SOUND' bzw. ‘WAIT-SOUND’ zur
Ausfihrung gelangen. Es wird nur eine Aufforderung ausgegeben, welche tir die Anfangsamplitude
bestimmt ist — siehe ‘SOUND/WAIT-SOUND'.

“CALL-DURATION" (Autrut Lange)

Diese Anweisung ermoglicht dem Benutzer am Programmanfang die Lange im ‘SOUND-bzw.,
‘WAIT-SOUND'-Datenblock zu andern, ohne daf3 ‘SOUND’ bzw. ‘WAIT-SOUND' ausgefuhrt werden
- siehe '‘SOUND'/WAIT-SOUND'.

“CALL-TONE-DURATION" (Autrut Tonlange)

Diese Anweisung ermoglicht dem Benutzer die Tonperiode sowie die Tonlange in einer Anweisung
zu andern, wodurch sich ein Byte (und Programmzeit) einsparen 1aB3t. Wenn beide Werle gleichzeitig
geandert werden, was sehr oft vorkommt. Wie bei "CALL-TONE-PERIOD" werden die neuen Werle in
den Datenblock gesetzt und 'SOUND’ oder 'WAIT-SOUND’ werden anschlieBend ausgefuhrt. Im
letzteren Fall wird bei einer belegten Warteschlange der PLAY-Befehi verlassen, wobei der
Programmzahler weiterhin bei der Anweisung ‘CALL-TONE-DURATION' bleibt. Es gibt zwei
Autforderungen, die erste fir die Lange und die zweite fiir die Tonperiode — siehe ‘SOUND/'WAIT-
SOUND".

“STOP™

Hiermit wird die Ausfuhrung des Programms beendet und der 'PLAY -Befeh! wird vertassen. Der
Programmzéhler wird die nachste Anweisuna nach 'STOP” anzeigen. Es gibt hier keine Parameter.

“DONE" (Fertig)

Dies erzeugt im Tonprogramm keinen Code. sondern beendet ganz einfach die Programmeingabe
und kehrt zum Menu 2uruck
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X} g
-+ votinn beschriebenen Wahlfunktion

o vt
= UVERWRITE AT p( Jberschreiben bei PC).

“ENTER PC VALUE"

werden,

“"HOW MANY BYTES"

Digse Aufiorderung solite ebenfalls wie bei der vorhin bes
chriebenen Wahlfunktion 2 — OVERWRITE AT PC - behande)

- -
)

t das eigentii. . Byte, das in der laulenden Adresse enthalten ist (in Dezimalform).

ies ist da - .

spalte 3 | | o

L ist der Programmzahlwert (in Dezimalform), welcher bei den meisten Wahlfunktionen di
ies 15 \

[P)losilion im Programm angibt.

Dies solite eine Nummer zwischen 1 und 65535 sein und ist dic} Spalte 4

" i den Anweisun
Anzahl der Bytes, die vom PC-Went (einschlieBlich des PC. Enthalt entweder die laufende Anweisung oder die laufenden Daten, die zur laufenden An g
n

Werles) geléscht werden soll,

Die Austithrung dieser Wahifunkﬁon ka
PC-Wert wird durch

Wahlfunktion 5 ermittelt — LIST.

Wahifunktion 4 INSERT AT PC (Einsetzen bei PC)

Wahlfunktion 5 — LIST TUNE (Melodie auflisten)

Diese Wahifunktion ermoglicht das Auflisten (LIST) eines vorher eingegebenen Tonprogramms am
Bildschirm bzw. am Drucker

. Am Ende dieses Abschnittes ist eine Beispie!auﬂistung vorgegeben.
Diese Wahlfunktion erzeug! vier Aufforderungen:

“PRINTER (Y/N)" (Drucker -J/N-) Wenn"y" eingetippt wird, dann erfolgt die Ausgabe

nur zum Drucker, wird “N* eingetippt, dann wird die Ausgabe zum
Bildschirm Ubertragen:

“ENTER TARGET SPRITE" Die Nummer des Sprites, welches das zyu listende Programm

enthalt (siehe Wahifunktion 2).

"ENTER PC VALUE"

Jener PC-Wer, bej dem die Auﬂistung beginnt {siehe Wabhlfunk-
tion 2).

"NUMBER OF BYTES" Die Lange des aufzulistenden Codes. |st dieser Ianger als das
eigentliche Sprite, dann wird die Auflistung abgebrochen. Wird
eine_ Markierung festgestellt (siehe ‘DONE’), dann wird die

nachsten Byte forigesetzt. Das Auflisten kann wie bei normalen
BASIC-AuHrstungen gestoppt und mit “ESC*" wieder fortgesetzt
werden. Auflistungen werden im folgenden Format erzeugt:

Spalte 1

nn einige Sekunden in Anspruch nehmen. Der entsprechende

gehoren.
wabhlfunktion 6 — SAVE TUNES (Melodien speichern)
i i ichern.
iese Wahlfunktion wurde entwickelt, um taufende Sprites auf Band bzw. auf Diskette zu speic!
g'seivird nur eine Aufforderung ausgegeben:

i i Dateiname darf hoch-
iname zum Speicherneingeben) Dgr A ‘ ] -
(s!tjear:g'gaZeichen lang sein. Die letzten drei Zeichen mussen “SPR

sein, um eine Sprile anzugeben.

-ENTER FILENAME TO
SAVE UNDER"

Wahlfunktion 7 — LOAD TUNES (Melodien laden)

i its gespeicherten Spritesdatei von
i i hatfen, um das Laden einer berenb ten Spr
Bond Wahlfgpl;tn?tr; »;?Jn?aemg\g;fi:chen. Wenn bei dieser Wahlfunktion (oder Tlﬁe!?;érsrr:de;rezrgug;?
!FBag'd baz:firittlsd:nn brauchen Sie nur "RUN" einzutippen. Es wird nur eine Aulio g
ehler .

i i ei Der Dateiname muf3 auch
" ie zu speichernde Datei eingeben)
ENTER FILE TO LOAD L?e'r dempSpritedaleitormat entsprechen.

ANMERKUNG:

i “ " ndet werden.
Zum Laden der Demonstrationsmelodien mufl der Datemame',; r1!\;1USICSPF% verwe
(Diese sind direkt nach dem Tonerzeugerprogramm gespeicher!). .

Wahlfunktion 8 - MERGE TUNES (Melodien mischen)

D . . . izu
ese Wah unktion wur h n n el f d bzw. Diskette gespelt:lle| te Sp”tes(’a'e

i de gescha en, um eine au Ba d 3 ! | -
f lIS(:' en. Auch ;lie g|bl es nur eine Auffo delUHg. die das zu mischende Sp”'e veria g‘

Wahlfunktion 9 — PLAY TUNES (Melodien spielen)

i ; i dle gibt, kdennen
ine * " anhéren. Da es hier 3 Kandle gibt, r
i di ion kann der Benutzer seine “Arbeit” an o oernen
mg dz'sszrre\e,iva;r‘:)g:‘;“r:r;e gleichzeitig laufen. Die Renqe'fv\z:;g:forgieer::g&v;hr;;:rfktciaon s fers
i i i espie .
Notwendig. daf alle drei Melodien gemeinsam g .
Melodiengumer Interrupt spielen. Es gibt mehrere Aufforderungen:

(Wieviele Melodien) Dies ist eine Numme;z\;i:l(‘:r\f;;ezng;,dcgﬁ
1, wieviele Melodien gemeinsam g v _ .
gegg?;;?elprogrammen wird die Melodie in drei Sp:u?s gehanli)eenr;
i or Rendezvous-Anforderung

s fur jeden Kanal. Wegen der . '
svlirr]g kemel alleine spielen. Fur jedes Sprite gibt es 3 Autforder

ungen

"HOW MANY TUNES"

i i ies i ine Nummer zwischen 1 und
itenummer eingeben) Dies is! eine €
f?sszr welche jenes Sprite angibt. das das zu spielende Programm

enthalt.

"ENTER SPRITE NUMBER"

60




o mmees e muSiuTiUNY TUF BN DESTMMLE
Sprite beginnen soli.

“ENTER LIMIT" {Grenze eingeben) .

mit wird die Frequenz der gewiinschi
Ausfihrung gesteuent.

Die BASIC-Zeilen. die die Melodie beginnen, kénnten auch fiir thr Programm recht niitzlich sein. Si
sind auf 2960 bis 2990.
Spielen der Beispielmelodien

Es gibt 3 Beispielmelodien, die unter dem Dateinamen “MUSICSPR" Direkt nach dem Tonerzeuger

| ENTER PC VALU Dies it dor

konnen Sie vorsi er
jedem Beispielprogramm 1S
Anweisung

a der Au
zahlerwent (Spaltg 3
selbst +2. Hiermit wird das

" owi ie H¢ nd
eichem ‘Komprimiervorgang wird die Hohe u

programm auf Band bzw. Diskette aufgenommen wurden. Laden Sie die Beispielmelodien unt
Anwendung der Wahifunktion 7.

Melodie 1 Dies ist die Begleitmusik des “CHASE"-Bildschirm vom Laser-BASIC-Demo. Sie spiel
auf allen drei Kanéalen und die Daten werden in Sprite 90, 91 und 92 gespeichert. Al
drei werden mit einem “PC to start at” von 11 und einem “Limit” von 1 eingeleite:

Melodie 2 . Dies ist jene Musik, die den “Plattform-Spiel-Bildschirm” des Laser-BASIC-Demo
" begleitet. Auch sie wird auf allen drei Kanalen abgespiet, verwendet aber Sprite 60, 61
und 62. Wiederum werden alle drei mit einem “PC to start at” von 11 und einem “Limit

von 5 eingeleitet.
Melodie 3 Dies ist die Begleitmusik des "Glockner”-Bildschirms vom Laser-BASIC-Demo. Auct
hier werden alle drei Kanale benutzt und Daten sind in Sprite 93, 94 und 95. Wie bei der
Melodien 1 und 2 ist der "PC 1o start at" ein Wert von 11 und das “Limit" ist 5 ode’
weniger.

Wahlfunktion 10 — STOP TUNE (Melodie stoppen)

Hierdurch wird die unter Interrupt laufende Melodie bzw. der Toneffekt beendet und das Programm
kehrt zum Ment zurick. Es werden keine Aufforderungen ausgegeben. Melodien kénnen auch durct
“ESC” angehalten werden.

Wahlfunktion 11 — ALTER SPRITE MAX (Spritehochstwert andern).

Der Spriteh6chstwert wird bei 'RUN’ (Lauf) vom Tonerzeugerprogramm nicht geandert. Die zu
diesem Zeitpunkt im Speicher enthaltenen Sprites bleiben erhalten. Wenn Sie jedoch der
Spritehdchstwert Andern wollen, dann konnen Sie Wahlfunktion 11 fur diesen Zweck verwenden. Es
wird nur eine Aufforderung ausgegeben, die den neuen Spritehochstwert verlangt Denken Sie
daran, daf alie Sprites mit einer hoheren Nummer als der Spritehdchstwert verloren gehen.

Wahifunktion 12 — CRUNCH TUNE (Melodie komprimieren)

Diese Wabhlfunktion stellt eine sehr nitzliche Moglichkeit dar. Sie muB aber mit Vorsicht verwende!
werden. Wie vorhin beschrieben, halten wir es fur sinnvoller, wenn Sprites etwas groBer als
erlorderlich entworfen werden, da die gewiinschle GroBe immer schwer abzuschatzen ist und sich
Fehler nicht vermeiden lassen. Daten konnen aus einem zu klemnen Sprite nur nach Aussprung aus
dem Programm von Hand ubertragen werden, d h Sie mussen mil ISPR die Anfangsadresse finden
ein neues Sprite erzeugen und mittets PEEKs und POKEs die Ubertragung ausfuhren — dies 1st nich!
zu emplehlen. Das Tonerzeugerprogramm hinterlaBt geniugend Speicherplatz fiir die Sprites . Es is!
nur selten der Fall, daB tur Sprites nicht genugend Ptatz vorhandein ist, es sei denn Ste mischen emne
Dater muit Grafiksprites. Achten Sie daraul. daB durch das Komprimieren ein neues Sprite mit de”
gewlnschten Grofle erzeugt wird. bevor das alte Sprite geloschit wird. £s mul ebentalls mindestens
eine Spritenummer frei sein Wenn der Speicherraum fur die Ubertragung unzureichend ist, dan?
wird "INSUFFICIENT ROOM™ (Nicht genugend Platz) gemeldet. Wenn alle Spritenummern vertet!
wurden, wird "NO FREE SPRITE" (Kein freies Sprite) angezeigl. Eme Ubertragung findet mcht statl
wenn die erste freie Spritenummer groBer a's der maximale Spritewert ist. Diese Operation erzeud
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2.  Wenn Sie eine Melodie spielen, dann sollte die erste Anweisung praklisch immer ‘WAIT-

3. Wenn Sie eine Melodie spielen, die mehr als einen Kanal beansprucht, dann ist es besser, wenn

st by

o owwenin s Auesse geDOKET wird. Er kann zwis;:hen -3271
und 65535 liegen.

Wahltunktion 16 ~ DELETE TUNE (Melodie 16schen)

Mit dieser Wahlfunktion kann ganz einfach ein einzelnes Sprite gel6scht werden. Es werden nur zw
Aufforderungen ausgegeben:

“SPRITE TO DELETE" (Das zu I8schende Sprite eingeben) Dies solite die Nummer de;

zu I8schenden Sprites sein, die zwischen 1 und 255 liegen mug
oder der maximale Spritewert.

“DELETE (YN)" (Loschen -J/N-) Falls Sie die falsche Spritenummer eingegeben
haben, kdnnen Sie hiermit abbrechen. Tippen Sie einfach “N”, um
abzubrechen, und "Y", um das Loschen fortzusetzen.

Verwendung von Ton in Ihren Programmen

Nachdem Sie lhre Melodien/Toneffekte erzeugt haben, ist es relativ einfach, diese in Ik
BASIC-Programm einzubauen. Fur die Verwendung von Ton gibt es namlich nur einen Befeh!. Dieser

hat jedoch zwei unterschiedliche Operationen, die von der Anzah! der gebotenen Parameter
abhangig sind.

PLAY,e1,e2

Hat der PLAY-Befehl 2 Parameter, dann geschieht folgendes: Beim Sprite, dessen Nummer sich in
der Variable KEY befindet, wird der Programmzahler auf el gesetzt, der Zahiwert auf 0 und die
Grenze auf e2. Im Tonprogramm werden keine Anweisungen ausgefuhr.

PLAY

Wenn der PLAY-Befehl keine Parameter hat, dann wird das Programm in dem Sprite, dessen
Nummer sich in KEY befindet, vom laufenden Programmzahler aus aufgeliihrt.

Beispiel

Angenommen, wir haben eine Melodie, die in 3 Sprites mit den Nummern 50, 51 und 58 enthalten ist.
Angenommen, jede wird mit einem Anfangs-PC von 11 (d.h. am Anfang des Programms befindet
sich eine ‘SOUND'- bzw. 'WAIT-SOUND'-Anweisung) und einer Grenze von 5 ausgefiihil. Um Sie
unter Interrupt mittels SETs 1, 2 und 4 zum Laufen zu bringen wirden wir folgendes verwenden:

10 |SET,1:[KEY,50:|PLAY,11,5:A8="PLAYB"

20 |SET,2:|KEY,51:|PLAY.11,5:A$=A3%+"PLAYC"
30 |SET,4:[KEY,58:|PLAY,11,5:A$=A%+"PLAYE#"
40 [ISET,@AS$:|IRUN,5

Allgemeines zur Verwendung von Toneffekten

1.  Der 'RUN'-Befehi verursacht eine Ricksetzung (RESET') des Tonchips. Wenn Sie also eine
Melodie unter Interrupt spielen. dann wird ein Programm unberechenbare Resultate erbringen.

SOUND’ sein.

die einzelnen Melodeteile in separaten Sprites gaschrieben werden. (Dies verhindert ununter-
brochene CALL-CHANNELs (Kanalaufrufe))

63
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i it Bund C
i ste Note In Kana\ AmitB
ddg :rgd die erste Note In Kanal C mit A und

ich um 3 Sp ) .
e e entetier WAIT-SOUND -Anweisung andern sich

wird gewdhnlich eine

Fangt sine Melodie nicht auf allen rufen, bis alle drei am

glinghiltkurve mit Lautstarke 0 verwe

ften. .
Anfang zusammentrefte weisung gewdhnlich 'JUMP

t den anderen Harmonien
al ausgefuhrt werden. Das

i ie letzte An
ielt wird, dann lautet die ‘
lSNEL‘ die die Rendezvous mi
o B nicht noch einm

Wwenn eine Melodie dauernd gesg
{Spring) zuriick und '‘CALL-CH e
herbeifuhrt. Die 'RESET (Rucksetz-_Anwe

gleiche gilt fur die Hullkurvendehnitionen.

ann folgendes Format haben:%

sprite 1
pPC Anweisung
1 WAIT-SOUND
11 RESET
12 AMP-ENV .
b TONE.([)ESXNNEL (Rendezvous mit B und C einste
i?) gil\\&_—-TONE- (erste Note spielen)
Prieivy EL (Rendezvous-Aniorderungen 1schen)
:? (C:?\lL_tSF:SSEN (die restliche Melodie)
DURATION
. JUMP ('JUMP zuriick aut 'CALL—CHANNEL in 38)
N

Dieses wirde mit PLAY,11.LIMIT aufgebaut werden.

Sprites 2 und 3 me., daB sie kein 'RESET'

. i ah
n wie Sprite 1, mit der Aust bei einem PC-Wert von 1

Diese wiirden dieselbe Form annehme 1 werden, daB die Austuhrung

enthalten. Auch sie wiirden so aufgebau

. .
LaU‘S\a ke von 0 zur Kor tlo‘e von UeleQellC A ta |g }

i ite 1) gesetzt werden
i ei C von 38 in Sprite iy
) . - (darqestellt bei einem P rum nicht samtliche
warden vo! e'nﬁm Cé\;héC}:Aglel;ﬁZn( Eg gibt eigentlich keinen Grund, wa
und gewohnlich 10 ‘

i onnte.
Hullkurvendefinitionen in Sprite 1 aufgebaut werden k

Blindamplitudenhiilikurven mit einer
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CHANNEL A

&CB6
687
&CHe
&T.0A
6'gc
LL8D
eTgr

609y
LCoD

tC94

Lroy 2

el'9r

Xt

MR}
PR
* L_'J[v
o o
B

14
126
14
126
14

o

14
an
1t

1

76

WVAD FLALITUMIVION ICL

WA1T-S0UND
ISSUE ON A

AMPLITUDE ENVELOPE=

TONE ENVELOFE
TONE FERIOD
NOISE FERIOD
INITIAL VOLUME
DURATION

RESET

AMF-ENV

DRk NN

AMFLITUDE ENVELOPE=

NO OF SECTIONS
STEF COUNT
STEF S1IE
FAUSE TIME
STEF COUNT
STLF S17E
FAUSE TIME
STEF COUNT
STEF St
FAUSE TIME
ey COuNT
g1eF SI7E
FAUSE TIME
STEF COUNTY
SIES S17E
FARUSE TIME
AME -ENY

IR DNTHNN N IO B B N 1)

oo

AMPLITUDE ENVELOPE=

N OF SELCTIONS
SIEE (COUNT

STEF SIZE

FAUSE TIME

STEF COUNT

ST1FEF S172E

FAUSE TIME

STEF COUNT

STEF SI1Z7E

FAUSE TIME

STEF COUNT

C1EF SIIE

PAUSE TIME

STEF COUNT

STEF SIZE

FAUSE TIME

CALL -CHANNEL
ISSUE ON A
KENDEZVOUS WITH A
KENDEZVOUS WITH B
FENDE 7VOUS WITH C
CALL ~-TONE-PEF 10D
TONE PEFRITOD
CALL-TONF -FERTOD
TONE. FERIOD

CALL ~-TONE -FERIOD
TONE FERIOD

CALL -CHANNE L.
ISSHE ON A
CALL-TONE-PERIOD
TONE FERIOD
CALL-TONE -FERI0D
TONE PERIOD
CALL-TONF ~FFRIOD
TonE fRE TOD

Catt - TONE -RERIOD
TONE FOF 100

CALL -TONE - FERIOD
TOME PEETIOD

CALL ~CHANNEL

1850 ON A

CUNDRL ZVOUS WITH B
FEUDE ZUONS WITH C

"

Aot on ookt own oA

=

3= 00O~
4
@

[WRE

b

8]

ey
(L}

) e e e e b e D e e D e (e
2

wu

[
-

(L]

T e R Rl O (AN
fi]

&8

628

851

716

ACA2
6CAZ
6CAS
6CAL
6CAB
&CAT
&CAB
&CAC
&CAE

&CBO
&CB!
6CBT

6CBS
eCES
6LE8

5CBA
LCEE
SCED

sOFEA
et R
[N

14
126
14
126
14
a3
14
ac
11

14
2048
11

14
204
1t

14
2
14

126

12¢
14
a8
11

14
ac
14
208
14
T04
14
83
14

u

14
18y
14

78
79
81

82
84
85
87
88
90

92
93
95

97
98
100

102
103
105

178

139
181

142
144
145
147

149

. 150

5T
153
S
156
158
159
tot
ta

148

1é6e
167

CALL~TONE-PERIOD
TONE PERIOD
CALL-TONE-FERIQD
TONE PERIOD
CALL-TONE-PERIOD
TONE PERIOD
CALL-TONE-PERIOD
TONE PERIOD
CALL-CHANNEL
1SSUE ON A
CALL-TONE-PERIOD
TUNE FERIOD
CALL-CHANNEL
ISSUE ON A
RENDEZVOUS WITH B
RENDEZVOUS WITH C
CALL-TONE-PERTOD
TONE FERIOD
CALL-CHANNEL
ISSUE ON A
CAlLL-TONE-PERIOD
TONE PERIOD
CALL~CHANNEL
ISSUE ON A
RENDEIVOUS WITH B
KENDEZVOUS WITH C
CALL -TONE-FERIOD
TONE PERIOD
CALL-TOME-PERIOD
TOME FEKIOD
CALL~TONE-PERIOD
TONE FERIOD
CALL-TONE-FERIQOD
TONE FERIOD
CALL~-CHANNEL
1SSUE ON A
CALL~TONE -FERIOD
TONE FERIOD
CALL-TONE-FERIOD
TONE PERIOD
CALL~TONE-PER10D
TONE PERIOD
CALL~-TONE -FERIOD
TONE FERIOD

CAaLL ~TONF ~-FERIOD
TONE PERIOD

CAL! —~CHANNEL
ISSUE ON A

RENDF ZVOUS W1TH B
KENDE2VOUS WITH C
CALL-TONE-FERIOD
TONE PERIOD
CALL-TONE-FERIOD
TONE PERIOD
CALL-TONE-FERIOD
TONE PERIOD

CALL -CHANNEL
1SSUE ON A
CALL-TONE-FERIOD
TONE PERIOD

CALL -TONE-FERIOD
TNNE FERIOD
AaLL- TONE -PERTOD
TONE PERIDD

CALL ~TONE -HERTOD
TONF PEFR10D
tatL 1NNE FERIOD
TONE FERIOL

Lot L CHANNE!L
1GSUE ON A

RENDE JVOUS WITH B

FENDEIVOUS WITH
CAatL TON'  FEARTOD
TONE FERIOE

cacy T

716

716

o



&CFE 188 170 TONE PERIOD - 9%
6DOC 14 172 CALL-TONE-PERIOD
6DO1 126 173 TONE PER1OD = 638
6D03 14 175 CALL-TONE-PERIOD
&DOA 126 176 TONE PERIOD = 638
6D06 11 178 CALL-CHANNEL
1SSUE ON A
D08 14 180 CALL-TONE-PERIOD
&D0? 24 181 TYONE PERIOD = 534
6DOB 11 183 CALL-CHANNEL
ISSUE ON A
RENDEZVOUS WITH B
RENDEZVOUS WITH C
&DOD 14 18% CALL-TONE~PERIOD
6DOE 24 186 TONE PERIOD - 536
6D10 11 188 CALL-CHANNEL
ISSUE ON A
4D12 14 190 CALL-TONF-PERIOD
&D13 126 191 TONE PERIOD - 638
6D1S 11 193  CALL-CHANNEL
ISSUE ON A
RENDEZVOUS WITH B
_ RENDEZVOUS WITH C
&D17 14 195 CALL-TONE-PER10OD
6DIB 126 196 TONE PERIODD = 628
&DIA 14 198 CALL-TONE-PERIDD
&DIB 126 199 TONE PEKICD = 4638
6DID 14 201 CALL-TONE-FPERIOD
&DIE 126 202 TONE PERIOD = 638
6D20 14 204 CALL-TONE-PERIOD
6D21 83 205 TONE PERIOD = 851
6D23 11 207 CALL-CHANNEL
ISSUE ON A
6D2% 18 209 CALL-TONE-PERIOD
&D26 83 210 TONE PERIOD = B51
6D28 14, 212 CALL-TONE -PERIOD
6D29 204 213 TONE PERIOD * 716
6D2B 14 215 CALL-TONE-PERIOD
&D2C 204 216 TONE PERIOD = 716
&D2E 18 218 CALL-TONE-PERIOD
&D2F 83 219 TONE PERIOD = 85)
6D31 14 221 CALL-TONE-PER1OD
6D32 83 222 TONE PERIOD - 851
6D34 11 228 CALL-CHANNEL
ISSUE ON A
RENDEZVOUS WITH B
RENDEZVOUS WITH C
6D36 14 226 CALL-TONE-PERIOD
&DZ7 83 227 TONE PERIOD - 851
6D29 14 79 CALL-TONE-PERIQD
6DZA B3 230 TONE PERIOD = 851
&6D3C 14 232 CALL-TONE-FPERIOD
6D3D 56 233 TONE PERIOD = 568
6D3F 11 235 CALL-CHANNEL
ISSUE ON A
6D41 14 237 CALL-TONE-PERIOD
6DA2 56 238 TONE PERIOD = 568
6D84 14 240 CALL-TONE-PERIOD
&D4S 222 241 TONE PERIOD = 478
6D47 14 24T CALL-TONE-FERIOD
&DAB 222 248 TONE PERIOD = 47g@
&6D4A 14 246 CALL-TONE-FERIOD

&D4B 56 247 TONE PERIOD = 548
6DAD 14 289 CALL-TONE-PERIOD
&4DAE S6 250 TONE PERIOD = 548
6D50 11 252 CALL-CHANNEL
ISSUE ON A
RENDEZVOUS WITH E
KENDEZVOUS WITH C
&DT2 14 2%4  CALL-TONE-FERIOL
6DST 188 255 TONE PERIOD = 954
6DSS 14 2%7 CALL-TONE-PEFRIOD
6DS4 188 258 TONE PERIOD = 956
&DS8 14 260 CALL- TONE-PERIOD
&D%9 126 261 TONE FERIOD = 678

7

6DSE 14 267 CALL-TONE-PERIOD
&DSC 126 264 TONE PERIOD * 638
&6DSE 1) 266 CALL-CHANNEL
1S5UF ON A
&D60 18 268  CALL-TONE~PERIOD
éD61 24 269 TONE PEFRIOD - 536
6D&63 11 271  CALL-CHANNEL
ISSUFE ON A
RENDEZVOUS WITH B
RENDEZVOUS WITH C
&D65 14 273 CALL-TONE-PERIOD
6D&6 24 274 TONE PERIOD - 536
6D68 11 276 CALL-CHANNEL
ISSUE ON A
&D6A 184 278 CALL-TONE-PERIDD
6D6B 126 279  TONE PERIOD - 638
6D&D 11 281 CALL-CHANNEL
ISSUE ON A
zENDEIVDUS WITH B
ENDEZVOUS WITH
&D6F 14 283 CALL—TONE~PERIGDC
6D70 126 284 TONE PERIOD = 638
6D72 14 286 CALL-TONE-PERIOD
6D72 126 287 TONE PERIOD = 638
6D75 14 289 CALL-TONE-PERIOD
6D76 126 290 TONE PERIOD = 438
6D78 14 292 CALL-TONE-PER1OD
&D79 B3 293 TONE PERIOD = 851
6D7E 11 295 CALL-CHANNEL
ep7D 18 1SSUE ON A
297 CALL-TONE-PER :
&D7E 83 298 TONE PERIODE 1op = 851
&6DBO 14 300 CALL~TONE-PERIOD
6D81 204 301 TONE PERIOD - 716
6D83 14 303 CALL-TONE-PERIOD
4DB4 204 304 TONE PERIOD = 716
6D86 18 3046 CALL-TONE-PERIQD
6DB7 B3 307 TONE PERIOD = B51
6D89 14 309 CALL-TONE-PERIOD
6DBA B3 310 TONE PERIOD = 851
6DBC 14 312 CALL-TONE~PERIOD
6DBD 126 313 TONE PERIOD = 638
6D8F 14 315 CALL-TONE-PERIOD
&6D90 126 316 TONE PERIOD = 638
6D92 14 318 CALL-TONE-PERI1OD
&4D93 83 319 TONE PERIOD = 851
&6D9S 14 321 CALL-TONE-PERIOD
&6D96 83 22 TONE PERIODD = @51
6D98 14 324 CALL-TONE-FERIOD
6D99 204 I25 TONE PERIOD = 716
6D%B 14 327 CALL-TONE-PERIOD
6DYC 204 3I28 TONE PERIOD = 716
&4D9E 14 320 CALL-TONE-FERIOD
6DYF 83 331 TONE PERIOD = @851
6DA1 14 333 CALL-TONE-PERIOD
6DA2 83 334 TONE FERIOD = 851
&DRA 9 336 JumP
6DAS 48 337 PC ADDRESS = 48
CHANNEL B
6EA4 1 WAIT-S0UND
1SSUE ON B
RENDEZVOUS WITH A
eEae o . RENDEZVOUS WITH C
bEde s AMPLITUDE ENVELOFE= 2
eES7 @ a TONE ENVELOPE CIY)
¢Eag 217 5 TONE PERIOD = 213
6E4A O 7 NOISE FERIOD -0
SEAE O 8 INITIAL VOLUME -0
6EAC 2T 9 DURAT1ON = 23
6E4E 1} 11 CALL-CHANNEL -
ISSUE ON B

LESO 14
sES1 28
6EST 14
sE54 28
HESH 14
6E57 253
LEST 14
HESA 28
HESC 14
&ESD 28
LESF 14
HELO 213
6EL2 14
LELS 2B
bELS 14
HELL 213
LELB 148
HEL9 213
6ELB 14
bESLC 28
&LELE 14
bE&F 28
&E71 14
672 253
6E74 14
&E7S 213
&E77 14
&E78 217
&ETA 14
&E7B 190
&E7D 14
HE7E 212
&EBO 14
&EB1 213
6EBT 14
&EBA 159
HEBS 14
&LEB7 213
&EBY 14
&EBA 159
&EBC 14
&EBD 213
LEGF 14
6E90 28
6EQ2 14
HET3 28
LS 14
6E96 253
6E98 14
bET? 190
&E9B 14
HESC 190
&EFE 18
LEGF 169
LEAL 14
LEAZ 213
GEAL 14
&EAS 213
6EA7 14
&EAB 159
6EAA 14
&EAR 213
&EAD 18
6EAE 159
&ERD 14
HERL 213
&LEC 18
sHEKA OB
LEBS 14
&EB7 28
LB 14
6ERA 253
&CHC °
6ERD 11

1z
14
16
17
19
20
2
23
25
26
28
29
31
32
34
35
x7
38
L 1a]
a1
432
a3
AL
47
a9
S0
s
53
55
56
58
o9
&l
&7
64
&5
&7
&8
70
71
73
74
76
77
79
80
82
83
8%
86
88
89
1
92
94
95
]7
98
110
101
103
104
106
107
10°
110
17
112
115
116
118
119
121

172

RL_£IVOUS WITH A
RENDEZVOUS WITH C
CALL-TONF ~-PERIOD
TONE PERIOD
CcALL~TONE-PERIOD
TONE PERIOD
CALL-TONE-~-PERIOD
TONE PERIOD
CALL-TONE-FERIOD
TONE PERIOD
CALL~TONE-FERIOD
TONE PERIOD
CALL~TONE-FERIOD
TONE PERIOD
CALL-TONE-FERIOD
TONE FPERIODD
CALL-TONE-PERIOD
TONE PERIOD
CALL - TONE -PERIOD
TONE PERIOD
CALL ~-TONE-FERIOD
TONE FPERIOD
CALL-TONF-PERIOD
TONE PERIOD
cALt ~TONE-PERIDD
TONE PERIOD
CALL-TONE-FPERIOD
TONE PERIOD
cALL - TONE-FERIOD
TONE PERIOD
CAl L~ TONE ~-PERIOD
TONE PERIOD
CALL - TONE~FERIOD
TONE PERIOD
CALL ~TONE- PER10D
TONE PERIOD
CALL-TONE -FERIOD
TONE PERIOD
CALL-TONE-PERIOD
TONE PERIOD
CALL-TONE-PERIOD
TONE FERIOD
CALL~-TONE-PERIOD
TONE PERIOD
CALL-TONE-PERIOD
TONE PERIOD
CALL-TONE-PERIOD
TOMHE PERIOD
caALL-TONE-PERIOD
TONE PERIOD
CALL-TONE-PERIOD
TONE PERIOD
CALL-TONE-FERIOD
TONE PERIOD
CALL~TONE-FPERIOD
TONE PERIOD
CALL~TONE-FERIOQD
1ONE PERIOD
CALL-TONE-FPERIOD
TONE PERIOD
CALL-TONE-PERIOD
TONE PERIOD
CALL-TONE-PERIOD
TONE FERIOD
CALL-TONE -PERIOD
T0ONE FPERIOD
CALL-TONE-FERTOD
TONE PERICD
CQ[L-YONr—PER]UD
TONE PERTOD
CALL-TONF -FPERIOD
TONE PERIOD
CALL-TONE -FEFI10D
TONE FERIOD
JuMF
§fC ADDRESS

fR

CHANNEL C

6DAC 1 1 WATT~SOUND
1SSUE ON €
RENDE IVOUS WITH A
RENDEZIVOUS WITH B
&DAE 2 3 amPL 1 TUDE ENVELOPE
&DAF O L] TONE ENVELOPE
&DBO 134 5 TONE PERIOD
6DB2 O 7 NO1SE PERIOD
6DB3 O e INITIAL VOLUME
&DBA 22 9 DURATION
6DBs 11 11 CALL-CHANNEL
ISSUE ON C

RENDEIVOUS WITH A
RENDEZIVOUS WITH B
CALL-TONE-PER1OD
TONE PERIOD

caLL-TONE-PERIOD
TONE PERIOD

CALL~NOI1SE-PERIOD

&DBE 14 13
6DB9 179 14
&«DBPR 14 16
6DBC 179 17
6DBE 13 19

&DBF 1 20 NDI1SE PERIOD

&DCO 14 21 CALL-TONE-PER10D
&DC1 159 22 TONE PERIOD

&DCT 15 24 CALL-NOISE-PERIOD
&DCLA O 25 NOISE PERIGD

6DCS 14 26 CALL-TONE-FERIOD
&DCs 179 27 TONE PERIOD

6DCB 14 29 CALL-TONE-PERIOD
&DCY 179 30 TONE FERIOD

6DCB 14 32 CALL-TONE-PER1OD
&DCC 213 33 TONE PERIOD

6DCE 14 3 CALL-TONE-PERIOD
&DCF 179 36 TONE PERIOD .
&DD1 14 38 CALL-TONE-PER10D
&DD2 213 39 TONE PERIOD

&DDA 14 a1 CALL-TONE-PERIOD
&DDS 213 42 TONE PERIOD

&DD7 18 44 CALL - TONE-PERIOD
4DDB 179 45 TONE PEKRIOD

&DDA 18 a7 cALL-TONE-PERIOD
4DDB 179 4B TONE FERIOD

&DDD 15 S0 CALL-NOISE-PERIOD
SHDDE 1 S1 NOISE FERIOD

&6DDF 14 52 CALL-TONE-PERIOD
&DEO 159 S3 - TONE PER10D

6DE2 15 5 CALL~NOISE-PER1OD
&DES © 56 NOISE PERIOD

&DES 14 57 cALL-TONE-PERIOD
6DES 134 58 TONE FERIOD

&4DE7 148 &0 CALL~TONE -PERIOD
oDEB 134 61 TONE PER1OD

&DEA 15 63 CALL~-NO1SE-PERIOD
&4DEB 1 &8 NO1SE PERIOD
4DEC 14 65 CALL-TONE -PERIOD
&DED 119 &6 TONE PERIOD

&DEF 1S 68 CALL~-NO1SE-PERIOD
&DFO O &2 NDISE FERIOD

6DF1 148 70 CALL-TONE-FERIOD

TONE FERIOD
CALL-TONE-FERIOD
TONE PERIOD
CALL-TONE-FPERIOD
TONE PERIOD
CALL-TONE-FERIOD

6DF2 134 71
sDF4 14 73
&DFS 134 74
&DF7 14 76
&DFB 159 77
6DFA 14 79

&0FR 134 BO TONE FERIOD
&DFD 14 oy ChALL-TONE-FERIOD
6DFE 199 82 TONE PERIQOD
&E M 1A < cAaLt - TONE-FERIOD
6E01 21T B8 TONE PER10D
H6EN3 14 88 CALL - TONF~FERTOD
sE0A 179 B9 TYONE FERIOD
&LECS 14 1 CALL - TONE-FERIOD
HED? 179 92 10NE PERIOD

&E09 15 o4 CALL-NOISE-FERIOD

-2
=0
= 134
=0
=0
- 23

= 179
= 179
=1

= 159
=0

= 179
= 179
= 213
= 179
- 213
- 213
= 179

= 179



&EOA 1 95
6EOB 14, 4
6EOC 159 97
6EOE 15 99
&EOF O 100
6E10 13 101
6E1L 119 102
6E1Z 14 104
6E14 119 105
6E16 15 107
6EL17 1 108
4E1B 14 109
6E19 213 110
&EIR 15 112
&EIC © 113
6E1D 14 114
6E1E 138 115
S6E20 14 117
GE2L 134 118
CHANNEL A
&8DF g 1
68EL ) 3
68E2 1§ 4
6BE3 90 S
&BES O 7
6B8ES6 © 8
6BE7 29 9
6BE9 2 11
6BEA & 12
6BEB 1 13
6BEC S 14
68ED 2 15
bBEE S 16
6BEF 1 17
68FQ 1 18
68F1 5 19
&BF2 1 20
68FT 21
&6HFA 0 on
68FE 5 23
68FE 10 24
68F7 255 2%
&68FB 2
68F9 5§ 27
48FA 255 28
68FB 10 29
&BFC & 39
6BFD 2 31
6BFE 5 32
&4BFF 2 z
6900 5 z4
6901 1 s
6902 1 6
60T 8 27
6704 8
690G o 19
6906 40
L9785 4
6v08 4 42
6909 255 g7
6704 1 44
LPGRH a5
690C 254 46

NOISE PERIOD - ] GE23 14
CALL~TONE-PERIOD &E24 15
TONE PERIOD - 159 6626 14
CALL~NDISE-PERIOD SE27 134
NOISE PER1OD - 0 6E29 14
CALL-TONE-PERIOD &E2A 159
TONE PERIOD - 119 6EZC 14
CALL~TONE ~-PER10D 6EZD 213
TONE PERIOD = 119 6E2F 14
CALL-NOISE-PERIOD 6E30 179
NOISE PERIOD L | bETI2 14
CALL~-TONE-PERIOD 6E3Z 179
TONE PERIOD = 213 6E3S 15
CALL-NOISE-PERIOD 6EZ6 1
NOISE PERIOD = 0 6E3I7 14
CALL-TONE~PERIOD 6EZB8 159
TONE PERIOD = 134 SE3Q 15
CALL-TONE-PERIOD 6EZB O
TONE PERIOD = 134 6EZIC 9
6E3D 11
DAS GLOCKNERSPIEL
690D S
&90E &
6F0F 4
WAIT-SOUND 67910 )
ISSUE ON A 6911 1
AMPLITUDE ENVELOPE= 1 6912 0
TONE ENVELOPE = 1 6913 100
TONE PERIOD = 602 6914 7
NOISE PERIOD - 0 6915 255
INITIAL vOLUME = 0 6916
DURATION = 20 6917 2
RESET 6918 2
AMP ~ENV 6919 2
AMPL I TUDE ENVELOPE= |} 691A &4
NO OF SECTIONS = 5 691 254
STEP COUNT = 2 &91C 2
STEF S12€ =5 691D 2
PAUSE TIME = 691E
STEF COUNT e 1 6F1F 2
STEP S17E =5 6920 &
PAUSE TINME =1 &921 3
STEF COUNT = 1 6922 o
STEP SIZF = O
PRUSE TIME =5 4923 138
STEF COUNT = 10 6924 142
STEP SI2E = D55 69286 1
PAUSE T1ME = 1 &927 ©
STEF COUNT =5 6928 Za
STEP SI12E = 258 6929 11
PAUSE TIME = 10
AMF -ENV
AMPLITUDF ENVELOPE= o
NO OF SELCTIONS = g 697H 1B
STEF COUNT . > 320 100
STE* SIZ€ - 5528 88
FAUSE TIME = | &F9T0 11
STEF COUNT = 1
STEF SI1?E = % &9 1B
FAUSE TIME = 1 e9TT 20
STEF COUNT = 1 678 54
STEF ©17F = foT a1p
FAUSE TImME = % E£CTH foen
STEF COUNT = 4 €924 188
STEF S1ZE = 155 &92C 1@
PAUSE TI1ME =1 £OTL T
STES COuUNT = = G9TF 18
STEF S17¢ = 254 evay 1g

en

120

21
& rad
124
126
127
129
130
132
132
135
136
128
129
140
141
147
144
145
144

47
ag
ag
50
51
52
sz
54
55
56
57
56
59
80
61
62
63
&4
&5
66
&7
68

69
70
72
7>
74

-
S

72
78
8¢
8

84
8c
e
12
.
@
94
55
57
9¢

CALL~TONE-PERIOD
TONE PERIOD
CALL~YONE-PERIOD
TONE PERIOD
CALL-TONE-PER10D
TONE PERIDD
CALL-TONE~PERIOD
TONE PERIOD
CALL-TONE~-PERIOD
TONE PERIOD
CALL-TONE-PERIOD
TONE PERIOD
CALL~NOISE-PERIOD
NOISE PERIOD =
CALL-TONE-FPER1OD
TONE PERIQ =
CALL~NOISESPERIOD
NDISE PERIOD =0
Jump

PC ADDRESS = 11

- 159
= 134
= {59
= 213
= 179

= 179

159

PAUSE TIME

AMP ~ENY

AMPLITUDE ENVELOPE
NO OF SECTIONS
STEP COUNT
STEP SI7E
FAUSE TIME
TONE -ENV

TONE ENVELOPE
NO OF SECTIONS
STEP COUNT
STEP SIIF
PAUSE TiIME
STEP COUNT
STEP S1ZF
PAUSE TIME
STEP COUNT
STEP S17€
PAUSE TIME

AMP -ENV
AMPLITUDE ENVELOFE=
NO OF SECTIONS =
HARDWAKE ENVELOPE
ENVELOFE SHAFE = 138
ENVELOPE PER1OD = 1422
STEP COUNT = 1
STEF S1ZE =0
FAUSE TIME = 20
CALL ~CHANNEL

ISSUE ON A

RENDE ZVOUS WITH B
RENDEZIVOUS WITH c
CALL-TONC-UURATION
DURATION =
TONE FERICD

CALL ~CHANNEL

ISSUE ON A
tnLL—TONE—DURQTIDN
DUFAT I ON = Do
TANEC FERIUD = 568
CGLL»7DNF*DURAT)OH
LDURAT TON =
TONE FERIQD
CQLL-TUNE—DURATIDN
DuraTION =
TONE FERTOD =
CQLL—TON[-DURAT[ON

L]
u

LI ]
80-.——-&
(=]

[4]
3]

NN WN

Rwngnywgnyy
%]
o

NNNNNa

MW

100
= 568

100
= 956

20
56

6942 100
6944 83
&M4 18
6947 20
6749 a3
6948 10
694C b0
694E 123
6950 18
6951 20
&953 246
6955 14
&954 164
6958 14
6959 90
6958 18
495C 100
b6I5E S6
6960 189
6961 20
69463 56
6965 18
6R66 100
&968 188
696A 18
6968 20
694D 188
b696F 1B
&970 100
6972 83
6974 18
4975 20
6977 83
6979 14
&97A 123
697C 14
697D 246
&97F 14
6980 204
6982 14
6983 164
6985 14
&£986 126
6988 14
698° 90
&98B 18
698C 100
698E S6&
67990 18
&991 20
6993 54
6995 18
6996 100
4998 188
699A 18
679K 20
699D 188
&99F 1B
6FA0 1010)
EIAT BT
69A4 1B
EFARS 20
69A7 87
6909 18
£9AA 100
690 123
62nEC 1B
Lons o
Lon
[9d T ]
LREG L0
4 TS
&°LA 14
VB9 1T
&tk 1l
3 T T

16,
104
105
107
109
110
112
114
115
117
119
120
122
123
125
126
12e
130
121
133
135
136
128
140
1414
143
145
146
148

‘150

St
153
155
156
158
159
161
162
164
165
167
168
170
171
173
174
176
178
179
181
187
184
186
188
189
191
192
194
196
198
199
o0t
207
204
b
o0

5
<

[

214
216
Y 2]

~

DURATION = 100
TONE PERIQD = 851
CALL~TONE-~DURATION
DURATION - 20
TONE PEROD = 851
CALL~TONE~-DURATION
DURATION = 60
TONE PER1OD = 379

CALL-TONE-DURATION

DURATY 10N = 20
TONE PERIOD = 758
CALL-TONE~-PERIOD

TONE PERIOD = &78
CALL-TONE~-PERIOD

TONE PERIOD = 602

CALL-TONE-DURATION
DURAT1ON

TONE PERIOD
CALL-TONE-DURATIDN
DURATION

TONE PERIOD
CALL-TONE-DURATION

= 100
= 568

= 20
= 548

DURATION = 100
TONE PERIOD = 956
CALL-TONE~-DURATION
DURATION = 20
TONE PERIOD = 954
CALL-TONE-DURATION
DURATION = 100
TONE PER1OD = 851
CALL-TONE~DURATION
DURATION = 20
TONE PER1OD = 851
CALL-TONE-PERIOD

TONE PERIOD = 379
CALL-TONE -PERIOD

TONE PERIOD = 758
CALL-TONE-PERIOD

TONE PERIOD = 716
CALL-~TONE-PERIOD

TONE PERIOD =~ 676
CALL-TONE-PERIOD

TONE PERIOD = 638
CALL-TONE-PERIOD

TONE PERIOD = 802
CALL ~TONE-DURAT ION
DURATION = 100
TONE FERIOD = 568
CALL~TONE-DURAT 1ON
DURATION = 20
TONE PEKIOD = 568
CALL-TONE~DURAT ION
DURATION = 100
TONE PERIOD = 956
CALL-TONE-DURAT 1ON
DURATION = 20
TONE PER10OD = 956
CALL-TONE~DURAT [ ON
DURATION = 100
TONE FERIOD = 851
CALL - TONE-DURATION
DURATION = 20
TONE PER1OD - 851
CALL-TONE - DUKATION
DURATION = 100
TUNE FEF 10D = 279
CALL-TONE -DURAT 10N
BURATION

TONE FEFTOD

CatL- TONE ~-DURAT 10N
DURAT ION = &0
TONE FEF10D = 568
CAalL-TUNF FPERIOD

TONL FERIOD = 678
CALL- TONE -DURAT 10N
DUKATTON = an

69BE
49C0
&9C1

122
18
20

69C3 83

69CS

18

69C6& 40

&9C8
69CA
&9CB
&9CD
&9CF
&9D0
69D2
&£3D4
6905
&49D7
6909
69DA
69DC
69DE
&9DF
6%E1
49ET
E9E4
&9ESL
&9E8
69EF

CHANNEL B

67F2

67F4
&67FS
&7F 6
&7F8
&7F9
&7FA
&7FC

168
18
20
56
18
40
83
18
20
123
18
40
188
18
&0
56
18
80
122
9
75

2

1
142
o
(o]
60
11

224
226
227
229
231
2
234
226
237
239
241
242
244
246
247
249
251
252
254
256
257
259
261
262
264
266
267

TONE PER1OD = 379

CALL~TONE-DURATION
DURAT ION

TONE PERIQD
CALL-TONE-DURATION
DURATION

TONE PERIOD =
CALL~TONE~-DURAT 1ON
DURATION

TONE PERIOD
CALL-TONE-DURATION
DURATION

TONE PERIOD =
CALL~TONE-DURATION
DURATION =
TONE PERIOD =
CALL-TONE-DURATION
DURATION =
TONE PERIOD =
CALL-TONE-DURATION
DURATION =
TONE PERIOD =
CALL~TONE-DURATION
DURATION =
TONE PERIOD =
JurP

PC ADDRESS =

=
=

WA1T-SOUND

ISSUE ON B
AMPLITUDE ENVELODPE=
TONE ENVELOPE
TONE PERIOD

NOISE PERIOD
INITIAL vOLUME
DURATION
CALL-CHANNEL
ISSUE ON B
RENDEZVOUS WITH A
RENDEZVOUS WITH C
CALL-AMP-ENV
AMPLITUDE ENVELOPE=
CALL-TONE-DURATION
DURATION -
TONE PERIOD =
CALL -CHANNEL

ISSUE ON B
CALL-AMP-FNY

[N I B ]

AMPLITUDE ENVELOPE= 2

CALL-TONE~-DURATION

DURAT 10N =
TONE FERIOD =
CALL-TONE-DURATION

DURAT ION =
TONE PERIOD =

CALL-TONE-DURATION
DURAT ION

TONE PERIOD

CALL -TONE-DURATIDON

o

DURATION =
TUNE PERIOD =
CALL - TONE-DURATION
DURKATION =

TONE PEFIOD =
CALL~-TONE -DIATION

DUKATION =
TONE PFRIOD =
CALL -TONE -DURATION
DUFATION =
TONE PERIOD =

CALL - TONF - DURATION

-
568

= 20
= 851

c 40

956

= 40

851

20
379

40
56

&0
568

80
379

75

»
N

OO =N

an
119

20
19
1az
ac
159

2n
190

L 18]
o e
on
239

60
o3



6B°F
6831
6832
6834
6836
6837
6839
46838
693C
683E
6840
6841
6843
6845
6846

- 6848

&BAA

6D4B
&840
&B4AF
6850
6852
46804

6855
6857
6859
&85A
&850
6LBSE
&BSF
6861

468463
6864
6866
6868
6869
6848
&B6D
&686E
6870
6872
6873
6875
6877
€878
&687A
687C
687D
L87F
&881

6882
48B4
6886
&£87
6889
4686
688C

&88E

4890
6891

6892

68935
6896
6898
6899

6898
689D
689
&8A0
&8A7
6BA3
&BAS
&8A7
&£BAB
&£B8AA

213
18
20
239
18
40
213
18
120
190
18
20
119
18
60
142

213

180
190
18
20
BO
18
60
95
18
40
106
13
20
127
18
40
142
18
20
159
18
60
142

142
18
40
142
18

127
18
&0
142
14
159
18

TONE PERYOD - 213
CALL-TONE-DURATION
DURATION - 20
TONE PERIOD - 239
CALL~-TONE-DURAT 10N
DURATION = 40
TONE PER1OD - 213
CALL~TONE-DURATION
DURATION - 120
TONE PERIOD - 190
CALL-TONE-DURATION
DURAT ION - 20
TONE PERIOD .| = 119
CALL-TONE-DURAT 10N
DURATION = &0
TONE PERIOD - 142
CALL~TONE ~DURAT ION
DURATION - 40
TONE PERIOD = 159
CALL-TONE -DURATION
DURATION - 20
TONE PERIOD = 190
CALL-TONE -DURATION
DURATION = 40
TONE PERIOD = 213
CALL-TONE-DURATION
DURATION - 20
TONE PER1QD = 239
CALL-TONE~DURAT ION
DURAT ION - 40
TONE PERIOD = 213
CALL~TONE-DURAT ION
DURAT ION = 20
TONE PERIOD = 239
CALL-TONE-DURATION
DURATION = 40
TONE PERIOD = 213
CALL-TONE-DURATION
DURAT 10N = 180
TONE PERIOD = 190
CALL~-TONE-DURATION
DURAT ION = 2
TONE PERIOD = 830
CALL~TONE-DURAT 10N
DURATION = 40
TONE PERIOD = 95
CALL~TONE-DURATION
DURAT 10N - 40
TONE PERIOD = 106
CALL -TONE ~DURAT JON
DURATION = 20
TONE PERIOD = 127
CALL ~TONE~DURATION
DURATION = 40
TONE PERIOD = 142
CALL~TONE-DURATION
DURATION - 20
TONE PERIOD = 159
CALL~TONE-DURATION
DURATION = 40
TONE PERIOD = 142
CALL~TONE -PER1OD

TONE PERIOD = 147
CALL-TONE-DURAT 10N
DURATION = 80
TONE PERIOD = 142
CALL-TONE -DURAT ION
DURAT ION = 80
TONE FERIOD - 127
CALL ~TUNE -DURAT IDN
DUKRAT 10N = 60
TONE PERIOD = 182
CALL-TONE-PER10D

TONE PERIOD = 159

CALL-TONE-DURATION

7"

6BAB
680D
6BAF
6880
48B2
6£8B4

6885
48B7
&BB9
&8BA

68BC
&8BE

&8BF
48C1

&BC3
68CA

68Cs
68C8

&8C9
68CH
68CD
68CE

48D0
&8D2

68D3
68DS
68D7
6808

CHANNEL C

&F OF

6F 1)
6F 12
6F13
6F 15
&F 16
&F17
6F 19
&F 1A
&F 1B

&F 1D
&6F 1E
&F 20
&F 22
6F 22
&F 24

6F26
6F27
&6F 29
&F2B
&6F2C
oF 2
&6F30
&F31
6F ST
6F 25
&F 36
6F38
&6F3A
6F IH
&F3D
6F 3F
640
&Fa2
oFa4
6F 45
6Faz

40
190

i8
20
213
18
40
239
18
20
28
18
40
213
18
20
190
18
40
237
18
60
28
18
80
150
9
it

1

3
3
71
o]
(o]
&0
12

4
11

18
40
119
12
3
11

18
20
60
16
&0
71
18
40
80
18
20
9%
18
40
106
18
20
119
18
&0
106

186
188
190
194
193
195
196
196
200
2014
203
205
206
208
210
211
213
215
216
218
220
221
223
225
226
228
230
221

et AN AW -

e

16
18

47
49
50
&2
S4
o9

57

DURATION -
TONE PERIOD -
CALL~-TONE-DURATION
DURAT ION -
TONE PERIOD -
CALL~-TONE-DURATION
DURAT ION -
TONE PERIOD -
CALL-TONE-DURATION
DURATION -
TONE PERIOD -
CALL-TONE-DURATION
DURATION -
TONE PERIOD -
CALL-TONE-DURATION
DURATION -
TONE PERIOD -
CALL-TONE-DURATION
DURATION -
TONE PERIOD -
CALL-TONE-DURATION
DURATION -
TONE PERIOD -
CALL~-TONE-DURATION
DURAT 10N -
TONE PERIOD -
JumpP

PC ADDRESS - -
WAIT-SOUND

1SSUE ON C
AMPLITUDE ENVELOPE=
TONE ENVELOPE -

TONE PERIOD
NOISE PERIDD
INITIAL VOLUME
DURATION
CALL-AMP-ENV
AMPL I TUDE ENVELOPE=
CALL~CHANNEL

ISSUE ON C
RENDEZVOUS WITH A
RENDEZVOUS WITH B
CALL~TONE-DURATION
DURAT 10N =
TONE PERIOD =
CALL-AMP-ENV
AMPLITUDE ENVELOPE=
CALL ~CHANNEL

ISSUE ON C
CALL-TONE -DURAT 10N
DURATION -
TONE PERIOD -
CAL L -TONE -DURATION
DURATION =
TONE PERIOD =
CALL- TONE-DURATION
DURATION »
TONE PERIOD =
CALL~-TONE-DURATIDN
DURATION =
TONE PERIOD =
CALL-TONE~DURATION
DURATION =
TONE PERIOD =
CALL.- TONE-DURAT ION
DURATION -
TONE PERIOD =
CALL- TONE-DURAT 10N
DURATION =
TUNE PERIOD =

40
190

20
213

40
239

20
284

40
213

20
190

COONULW

a0
13

3

20
&0

&0
71

&F 49
&F 4A
&Fac
&F AE
&F &F
&6F 51
6F53
&6F54
&6FS6
6Fs8
6F 59
6FSB
6FSD
6FSE
6F 60
6F &2
6F 63
6F 65
oF &7
&F 68
6F6A
6F 6C
&F 6D
6F&F
6F71
6F72
or 74
6F76
6F77
&6F79
oF 7E
6F7C
&F7E
6F 80
orat
6F 83
&FBs
6F 86
6Fe8
&F8A
6FBH
6F8D
&FBF
6F 50
6F 92
6F 94
6F 95
6F97
oF 99
6F9A
6F9C
6F9E
&F9F
&FAL
6FAZ

18
40
106
18
20
119
18
40
106
18
120
S
18
20
&0
18
60
71
18
40
BO
18
20
9%
18
49
106
18
20
119
18
40
106
18
20
119
18
a0
106
18
180
9s
18
20
&0
18
60
71
18
40
80
18
20
5
18

59
60

CALL-TONE-DURAT ION

DURATION -
TONE PERIOD -
CALL -TONE-DURATION
DURAT ION -
TONE PER1IOD -
CALL-TONE-DURATION
DURATION -
TONE PERIOD -
CALL-TONE ~DURATION
DURATION -
TONE PERIDD -
CALL-TONE~DURATION
DURATION =
TONE PERIOD -
CALL-TONE-DURATION
DURATION =
TONE PERIOD =
CALL-TONE-DURATION
DURAT ION =
TOGNE FPERIOD =
CALL~TONE ~-DURAT10ON
DURATION =
TONE PERIOD =
CALL.~TONE-DURATION
DURATION =
TONE PERIOD =
CALL~-TONE~DURATION
DURATION =
TONE PERIOD =
CALL-TONE ~-DURKATIDON
DURATION =
TONE PERIOD =
CALL-TONE- DURATION
DURATION =
TONE FERTOD =
CALL~TONE-DURATION
DURAT JON =

TONE PERIOD =
CALL-TONE-DURATI1ON
DURATION =
TONE PERIOD =
CALL-TONE -DURATION
DURATION =
TONE FERIOD =
CALL-TONE-DURATION
DURATION =
TONE FERIOD =
CALL-TONE-DURATION
DURATION

TONE PERIOD
CALL~-TONE -DURAT 10N
DURATION

TONE PERIOQOD
CALL~-TONE-DURATION

oo

[

&0
71

40
80

20
S

40
106

20
119

180

95

20
[3s)

&FA4
6F AL
&FAB
&F A9
&6FAB
&6FAD
6FAE
&FBO
6FB2
&FB3
6F BS
&FB7
&F BB
&FBA
&FBC
&FBD
&FBF
&FCY
&FC2
&FC4
6FCh
6FC7
6FCY
&LFCB
&FCC
&FCE
&FCF
&6FD1
&FD3
&FDA
&FD6
&FD8
&F D9
&FDB
&6FDD
&FDE
&6FEO
6FE2
&FES
&FES
&FE7
6FEB
&FER
&FEC
6FED
&FEF
6FF 1
6FF2
&FF 4
&FF &
LFF7
LFFQ
&FFR
&FFC

40
106
18
20
119
18
60
106
18
40
1086
18
20
119
1e
40
106
18
80
?5
18
&0
71
14
80
18
a0
95
ie

106
18
40
119
18

-
<

142
18
40
106
18
20

©
S

18
40
119
18
&0
142
18
80
119
?
11

150
152
154
135
157
159
160
162
164
163
167
169
170
172
174
175
177
179
180
182
184
185
187
189
190
1o
193
195
197
198
200
202
203
20%
207
208
210
212
213
215
217
218
220
20

0oz
222

225

2o
L2

22

2Z0
232
233
23S
237
238

DURATIDN - 40
TONE PERIOD - 104
CALL-TONE-DURAT1ON
DURATION = 20
TONE PERIOD - 119
CALL-TONE-DURAT 10N
DURATION = 60
TONE PERIOD = 1046
CALL~TONE-DURATION
DURATION = 40
TONE PER1OD - 106
CALL-TONE -DURATION
DURATION - 20
TONE PERIOD = 119
CALL~TONE ~-DURAT 10N
DURATION = &40
TONE PER10D = 106
CALL-TONE~DURAT ION
DURATION = 80
TONE PERIOD = 95
CALL-TONE-DURAT1ON
DURATION = &0
TONE PERIOD = 71
CALL~TONE-PERIOD

TONE PERIOD = 80
CALL~TONE -DURATION
DURAT 1ON = 40
TONE PERIOD = 9%
CALL~TONE-DURAT I ON
DURATION - 20
TONE PERIOD = 106
CALL-TONE-DURATION
DURATION = &40
TONE FERIOD = 119
CALL-TONE~DURATION
DURATION = 20
TONE PERIOD = 142
CALL~-TONE~DURATION
DURATION = 40
TONE PERIOD = 106
CALL-TONE-DURATION
DURATION = 20
TONE PERIOD = 95
CALL-TONE-DURATION
DURAT 10N = 40
TONE PERIQD = 119
CALL~TONE-DURATION
DURATION = 60
TONE PERIOD = 147
CALL~TONE-DURATI1ON
DURATION = 80
TONE PERIOD = 119
JumpP

PC ADDRESS = 11



VERFOLGUNGSSPRITES

Tonsprites und Verfolgungssprites sind die beiden schwierigsten Fui - nen von Laser_-BASlC. Wir
raten Ihnen daher, diese beiden Spritestypen erst dann in Angriff zu n’ehmenZ wenn Sie das Eakgt
etwas besser kennen. Verfolgungssprites vertigen {iber einen bearenzten Kollisonsschutz. Es ist fur
uns nicht immer leicht, technische Fragen in Hinblick auf die richtige Verwe'ndung“von Veﬁqlgung-
ssprites zu beantworten. Die Ergebnisse kénnen allerdings nach einer gewissen Ubungszeit rech}
zufriedenstellend ausfallen. In diesem letzten Teil des Abschnitts "STABTEN MIT LASER-BASIC
werden wir uns einige Beispiele zur Verwendung von Verfolgungssprites ansehen.

In diesem Zuasammenhang versteht man unter einem Verfolgungssprite eine ‘_Sprite. das ein
Programm zur Bewegungssteuerung eines Grafiksprites bzw. von Sprites enthdll. Das interne
Format wird unter "Die Laser-BASIC-Befehle im Detail” beschrieben. Da Veﬁo|gungsspntgs
gewdhntich verwendet werden, um Sprites auf vorbestimmten Spuren zu bewegen, ist es notwendig
ein Sprite wie z.B. PTXR auf den Bildschirm zu bringen. Wird normalemeise vor XMQV bzw. XB_NC
gesetzt. Dies wird meistens mit dem TPUT-Befeh! ausgetihn, der das Bild aut den Bildschirm bringt
und einige der internen Parameter der Verfolger einleitet. Der Verfolger hat eine eigene
Aufzeichnung iber die letzte Position, in welche er ein Sprite gesetzt hat, und welches Sprite er
zuletzt auf den Bildschirm gebracht hat und welche Art von ‘PUT" er verwendet, und wo er in sich
selbst die Ausfihrung durchfihrt. Diese Parameter konnen mil POKE-Befehlen aufgestellt werden.
Es ist aber wahrscheinlich einfacher, diese mit einem TPUT-Befeh! aufzubauen.

Bei diesem ersten Beispiel werden wir ein ganz einfaches Verfolgungssprite aufbauen, das ein Sprite
um ein vordefiniertes Fenster hupfen 1aBt und sich selbst dreht. Tippen Sie "NEW". um das laulende
Programm zu loschen, und geben Sie anschlieend folgendes ein und lassen Sie es laufen (RUN):

% * BEISPIEL VON VERFOLGUNGSSPRITES

10 X%=0: Y%=0z !SPN, 40: ! ISPR, @X%, X%, dXZ, dY%

20 DATA 2,0,4,4,181,162,0,0 )

%0 FOR 1%=Y%Z+5 TO Y%Z+12 :READ X%:POKE I%,XZ:NEXT I% .

40 !SET,A:!KEY,S1:iSPN,51 £iCOL,0 :iROW,75:iHGT,S0: !LEN,BO: i BWST
SO {HGT,4::LEN,2 ::COL,40 :!ROW,100::SP1,46: !SP2,47: 1SP3,48: IS5P4,49
60 !SET,O: {COL,80: {ROW, 100: !KEY, 40 : ISP1,46: ISCLS ::!TPUT,I1

70 !TMOV, 1000, 1

Sprite 46 sofite in Spalte 15, Zeile 25 erscheinen.

Zeile 10 Leitet X% und Y% ein und untersucht anschlieBend Sprite 40. um seine dem Y%
2ugeteilte Anfangsadresse zu finden. Sprite 40 ist 13 Bytes fang

Zeile 20 Daten fur das Sprite-Verfolgungsprogramm.

Zeile 30 POKE in das Verfolgungsspriteprogramm. Die ersten tunf Bytes des Sprites 40 werden
vom Verfolgerprogramm selst gebraucht. Die Daten haben folgende Bedeutung:

1.Byte=2 Dies ist die Bewegungsarl - XOR

2.Byte=0  Diesist das erste Byte des Programms, das den Verfoiger darauf
hinweist, daB das nachste Byte eine Steurcode ist.

3.Byte=4 Dieser Code weist den Verfolger darau: hin, daB das nachste Byte

eine SET-Nummer ist und die beiden nachfolgenden Bytes die
Adresse eines Laser-BASIC-Belehis.

4 Byte = 4 Diesistdas SET-SET 4

5. Byte = 181 Diese beiden Bytes sind die Ausfihrungsadresse vom

6. Byte =~ 162 Laser-BASIC-Befehi XBNC, die durch ADDR ermiftelt wurde
{siehe Abschnitt uber compilerbezogene Briehile)

7.Byte - 0 Dies weis! den Verlolaer vaeder daraut inn_ ¢n 0 ein Steuercode zu
erwarten isl

8.Byte = 0 Dieser Steuercode lafBt den Verfolger die erste Anweisung

ausfuhren. Da es nur eine andere Anweisung ((XBNC?) gibt.
bedeutet dies. daB der Vedoiger zuruckspringen wird und bet
jedem Autrut ein " XBNC ausfuhnt

vV ailauviti Uit rivtver Iulgcl FYVOIIG LULUITIIEIL, VY YYEIUTTEUIT \)pul ni O’Jdlﬂ: 1ouUIg
Zeile 25 mit einem Sprite 46 beginnen. Damit werden diese und alle anderen Variablen
sc  das Sprungfenster in dieser Zeile und auf Zeile 50 aufgebaut.

Zeile 60 Diese Zeile bestimmt die Startspalte und -zeile, setzt die Verfolgernummer in KEY,
weist den Verfolger darauf hin, daB das erste Sprite, das aut den Bildschirm gebracht
werden soll. Sprite 46 ist, und setzt es dann mit einem TPUT in Gang. Die “1" nach dem
TPUT weist den Verfolger darauf hin, daB die erste Anweisung einen Zahlerwert von 1
hat, d.h. die erste Anweisung nach dem "Tipp"-Byte.

Dieses Programm baut das Verfolgersprite auf und bringt es auf den Bildschirm. Wir brauchen jetzt
nur noch die eigentliche Spur ausfihren. Dazu missen wir bei 60 eine Zeile anreihen, die die Spur in
einer Maschinencode-Schleite ausfuhren wird. Loschen Sie nicht das im Speicher befindliche
Programm, sondern tippen Sie nur:

70 ITMOV,1000.1

Dies wird 1000-mal mit Riucklaufsynchronisierung ausgefihrt. Um dies auszufihren, brauchen Sie
nur "RUN" einzutippen.

Betrachten wir uns jetzt ein weiteres Beispiel. Diesmal werden wir ein Sprite mittels Joystick bzw.
Tastatur am Bildschirm herumbewegen und die Kollisionserfassung einschallen. Loschen Sie das
letzte Beispiel durch Eintippen von "NEW" und geben Sie folgendes ein:

S * BEISPIEL VON VERFOLGUNGSSPRITES 11

10 X7Z=0:Y7%=0: !SPN,41: ! 15PR, dX%, dX%Z, XL, dYX

20 DATA 206,50,2,8,0,0

30 ISET,O

40 FOR 1%=Y7%+5 TO YX+10:READ XY%:PDKE 1%, X%:NEXT I7%
50 COL, 15: {ROW, 25: !KEY, 41: !SP1,50: ! TPUT, 1

60 AS="TMOVA%":!ISET,2As%: ! IRUN,O

70 GOTO 70

Ze?!e 10 Leitet X% und Y% ein und teilt Y% die Anfangsadresse von Sprite 41 zu.
Zeile 20 Diese enthalt die Gaten fir das Verfolgungsspriteprogramm, die folgende Bedeutung
haben:

1. Byte = 206 Dies ist das Bewegungsartbyte. Die ersten beiden Bits bestimmen
die Bewegungsan. welche fur die Exklusiv-ODER-Bewegung 2 ist.
Das dritte Bit weist das System darauf hin, ob das Sprite vom
Joystick bzw. von der Tastatur gesteuert wird. Hierbei wird es so
gesteuert. und Bit 3 wird so eingestellt, daf3 4 dazugerechnet wird.
Bit 4 bis 6 weisen das System auf den Joystick bzw. aut die
Tastenreihe hin. In diesem Fall wird durch den Joystick 72
dazuaddiert. (Wenn Sie keinen Joystick haben, kdnnten Sie 48,6
= aufwarts 5 = abwans R = inks T = rechts, einsetzen). Letztlich
wird Bit 7 eingestellt da Kollisonserfassung eingeschalte! ist, was
128 hinzufugt Daher
Summe = 2 + 4 + 72 + 128 = 206
oder 2 + 4 + 4B + 128 = 182

2 Byte = 50 Dies ist die Nummer des Sprites. das wir bewegen.
3 Byte - 2 Erhohung in X Rahtung

4 Byto 3l Erhohung in Y-R-chtung

5 Byte = 0 Steuercode folgt

6 Byte - 0 Vom Anfang laufen lassen

Zeie 30 Wah!t SET 0
Zeide 40 POKEL e D~tan m 1o vt



. . i i 0 \ew 1s In Bewegung.
etzt das Verolgungssprite mittels SET O unter In . o
%g::: gg !sindlose Schieife, um Ricksprung auf Befehlsmodus zu .afhmdern. Im Befehlsmodus
werden die Tastencodes/Joysticksteuercodes am Bildschirm ausgegeben.

In unserem dritten Beispiel werden wir zwei Veﬁolgungsspri;es qu!bauen. Das eine wird sich um
Uhrzeigersinn bewegen und das andere gegen den Uhrzeigersinn.

= * PE1SPIEL VON VERFOLGUNGSSPRITES 111

20 DEFINT A-1

30 ISCLS

40 ﬁP=248:DN=B:LT-254:RT=2
X%=0:Y%=0

28 :S;N,42:!ISPR,QXZ,OXZ,OXZ,QYX:POKE Y%+S5, 2: YL=YI4+b
C=0:R=0:5=52

;g C=RT:R=0: FOR N=1 TO 17:G0SUB 250:NEXT N

90 C=0:R=DN:FOR N=1 TO 9 :GOSUB 250:NEXT N

100 C=LT:R=0:FOR N=1 TO 17:G0OSUB 250:NEXT N

110 C=0:R=UP:FOR N=i TO 9 :GOSUB 250:NEXT N
C=0:R=0:5=0: 6OSUB 250 .

iig !5PN,43=:ISPR,SXZ,OXZ,SXZ,QYZ:PDKE Y445, 2: YL=YL+b

=0z R=0:5=52

:;g gSO:RzDN:FDR N=1 TO 9 :G0SUB 250:NEXT N

160 C=RT:R=0:FOR N=1 TO 17:G0SUP 250:NEXT N

170 C=0:R=UP:FOR N=1 TO 9 :G0OSUB 250:NEXT N

180 C=LT:R=0:FOR N=1 TO 17:60S5UB 250:NEXT N

=0:R=0:5=0: BOSUB 250 ..
:g? ﬁogﬂiEol,lazFOR N=1 TO 4:PRINT" LASER BASIC VON OCEAN 1.0. :NEXT N

200 !SET,0::COL,0 :!ROW,IOO:!KEY,QZ:!SRI,SZ:!TPUT,I
10 :TMOV,520,1 .

§2O SSET,é:IC6L.40:!RDN,!OO:!KEV,43:-SP].SZ:ITPUT,!

230 $TMOV,520,1

;gg 5:35 YX,S:YZSVX+X:PDKE Y%,C: YZ=Y%+1: POKE Y%, R: YZ=Y7%+1:RETURN

Zeile 20 Gibt alle Variablen als ganzzahlig an.

i Loscht den Bildschirm. o .
%g?lg 23 Stellt vier Konstanten ein, die den Bewegungen in die X- unq Y-Rlch‘!uggﬂnggg O;?;
und unten, und nach links und rechts entsprechen. Achten Sie darauf, da

und 254 -1 isl.

i itet X% und Y% ein.
%2:2 28 b?\'t:rsuct:t Sprite 42 (der Verfolger), um dessen Anfangsadresse zu finden und POKE?

dann das Bewegungsaribyte mit 2 (Exklusiv-ODER-Bewegung). Der Datenzeiger (Y%)
wird dann erhoht, um das erste Programmbytse asnzpizeugen. J ein
i itet C (X-Erhshung), R (Y-Erhohung), pnd (Spritenummer . ‘
%2;:2 ;g ll;eO“EEt in( das Verfolgungssprite 17 Anweisungen und verschiebt es um 17 Zeichen
ch rechts. ) )
Zeile 90 E?JKEt in das Verfolgungssprite 9 Anweisungen. wodurch es um 9 Zeichen nach unten
verschoben wird. .
Zeile 100 Wie in Zeile 80, att))er nac: lu;isn.
i ie i ile 90, aber nach oben. .
%2;:2 1;3 \gcl)ng Bzgyetes (es werden nur die ersten beiden verwendet), damit der Verfoiger zum
Antang des Verlolgungsprogramms 2urickkehrt. ) g iche
ile 130 Diese Zeile macht gemeinsam mit 140,150,160.170.180 und 190 genau das g
zete wie die Zahlen 70 bis 120. Diesmal wird aber ein Sprite, daB sich gegen den
Uhrzeigersinn bewegt. _auingaut.
Zeile 191 Druckt Text auf den Bildschirm.
Zeile 200  Setzt das ersle Veriolgungsprite in Bewegung.
Zeile 210  Fihrt den ganzen Ablautf 10-.mal durch.
Zeile 220  Setzt den zweiten Verfolger in Bewegung.
Zeile 230  Fuhrt den zweiten Abtaut 10-mal durch.

%

< wuiuulliu, UiE wie vaten i den Verfolger POKEL Das erste Byte ist die . .pontenummer,
d- zweite die X-Erhohung und das dritte die Y-Erhéhung.

Das letzte Beispiel ist eine Kombination der in den vorhergehenden Beispielen behandelten
Vorfolgungssprites. Sie mussen also diese Beispiele durchfiihren, bevor Sie das nachste in Angriff
nehmen.

S * BEISPIEL VON VERFOLGUNGSSPRITES IV

10 !SET,4

20 !KEY,S1:!HGT,4:!LEN,2 ::!COL,0 ::ROW,75:!SP1,46:1SP2,47: !SP3, 48: !SP
30 ISET,0

40 !SCLS

%0 X%=0:Y%=0

&0 ISPN,44:!1SPR, XY, dX%, dXYX,dY%

70 FOR N=O TO 18:READ A:POKE YX%+N,A:NEXT N

80 !SPN,45:!1SPR,dX7%,dX7%,dX%L, dY%: TET=Y%Z+3

90 FOR N=0 TO & :READ A:POKE YZ+N,A:NEXT N

100 !SPN,42: ! ISPR, dX%, dXX,dXL, dYL

110 POKE Y%+1462,0:POKE YX+163,1:POKE YZ+164,43

120 !SPN,43:!ISPR, X%, dX%, DXL, DY

130 POKE Y%+162,0:POKE Y7%Z+4163,1:POKE Y%+164,42

140 !SPN,44:!CPUT

150 !SPN, 45

160 !CMOV,1,1:IF PEEK(TGT)<>0 THEN PRINT CHR$(7):LOCATE 1.1
170 GOTO 140 :

180 DATA 40,0,75,46,1,0,41,15,25,50,1,0,42,0,100,52,1,0,0
190 DATA 42,0,41,0,40,0,0

Zeile 10 Wahit SET 4.

Zeile 20 Setz! die Information in SET 4, die vom Sprungsprite im Verfolger 40 benutzt wird.

Zeile 30 wahit SET 0.

Zeile 40 Loscht den Bildschirm.

Zeile 50 Leitet X% und Y% ein.

Zeile 60 Untersucht Sprite 44 und teilt Y% die Anfangsadresse zu.

Zeile 70 POKE! die 19 Datenbytes, die die 3 Verfolger in Bewegung setzen. Pro bewegtes
Sprite gibt es 6 Bytes (sieche CPUT) und ein Abgrenzungszeichen,

Zeile 80 Untersucht Sprite 45 und teilt Y% die Anfangsadresse zu.Die Adresse der Kollisionser-
fassung des zweiten Sprites (siehe CMOV) wird TGT zugeteilt.

Zeile 90 POKE?t die 7 Datensprites, die die 3 Verlolger steuern.Pro gesteuertes Sprite gibt es
zwei Bytes und ein Abgrenzungszeichen (sieche CMOV).

Zeile 100 Untersucht Sprite 42 und ordnet den Went Y% zu.

Zeile 110  Stelit das Ende des Verfolgers 42 ein, so dafB er nicht nur eine Schieite bildet, sondern
auch zum Anfang des Verfolgers 43 springt.

Zeile 120  Untersucht Sprite 43 und ordnel den Wert Y% zu.

Zeile 130 Stellt das Ende des Verfolgers 43 ein, so daf} er nicht nur eine Schieife bildet, sondern
auch zum Anfang des Verfolgers 42 zuruckspringt. Kontrolle wechselt daher zwischen
42 und 43.

Zeile 140  Setzt die 3 Verfolger in Bewegung.

Zeile 150  Wahit Sprite 45 (um CMOV auszutihren).

Zeile 160  FUhrt den Steuerbefeh! aus und uberprift danach, ob der durch den Joystickgesteuerte
Sprite mit einem anderen Bildschirmbild zusammengeprallt ist. Wenn dies der Fall ist,
wird ein Ton erklingen.

Zeile 170  Springt auf 160 zuruck.

Zeile 180  Daten fur CPUT.

Zeile 190  Daten fur CMOV.

Somit endet der Abschnitt uber Verfolgungssprites und der Beispielprogramme “Starten mit
Laser-BASIC".
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SPRITEDIENSTPROGRAMME

Befehl Vorgang

SSPR.el.e2 Baut Sprites auf. Dieser Befeh! muf jedesmal ausgefithrt werden, bevor
irgendwelche Spriteoperationen ausgefihrt werden konnen. Der erste
Ausdruck e1 gibt dem System den maximalen Spritewert und somit den
erforderlichen Tabellenplatz an. Die Tabelle wird 4 Bytes pro Sprite und 4
Bytes fiir Sprite 0 verteilen. Der zweite Ausdruck e2 gibt dem System die
Adresse des Spriteplatzes an, und die Tabelle sowie die Sprites werden sich
von dieser Adresse nach unten erweitern. Alle vorhandenen Sprites werden
vernichtet.

Parameter Verwendung

el Ein BASIC-Ausdruck, welcher die maximale vom Benutzer nutzbare
Spritenummer angibt. Wird eine Spritenummer mit einem Wert grofer als el
benutzt, dann wird ** SPN TOO HIGH ** (Spritenummer zu grof3) gemeldet.
Ist der Ausdruckswert 0, aann wird ** SPN OF ZERQ ** (Spritenummer gleich
null) angezeigt. Es wird in beiden Fallen keine Aktion stattfinden. et muf}
eigentlich zwischen 1 und 255 liegen.

e2 Dieser BASIC-Ausdruck gibt dem System den niedrigsten, geschitzien
Speicherbyle an. Sprites werden vom ersten Byte unter dieser Adresse nach
unten aufgebaut.

Beispiel: SSPR,7.&7000 ergibt eine maximale Spritenummer von 7 und der obere
Bereich der Sprites gleicht 6FFF hex.

Befeht: Vorgang

DSPR Das Sprite, dessen Nummer in SPN enthalten ist. wird geldscht. Die
Spritetabelleneingabe und die Spritedaten werden geloscht und der Sprite-
platz wird nach oben hin verdichtet. Falls das Sprite vorher noch nicht
definiert wurde, dann wird ** SPN DOESN'T EXIST ** (Spritenummer nicht
vorhanden) angezeigt.

Parameter Verwendung

SPN Anzahl der zu loschenden Sprites.

Befehl Vorgang

ESPR Maximale Spritenummer erhdhen/verringern und Spriteplatz  erweitarn/
verdichten. Ist der neue Hochstwert niednger als der alte. dann werden alle
vorhandenen Sprites mit hoheren Werten als der neue Hochstwert geloscht.

Parameter Verwendung

SPN Neuer maximaler Spritewcrt

Befehl Vorgang

CSPR Ein Sprite mit der Nummer in SPN und Abmes:sungen in HGT und LEN

aufbauen. Sputeplatz erweitert sich nach unten Ist das Sprite bereits
vorthanden, dann wind *° SN EXIL TS 7 (Spntenummer vorhanden)
angezegt

raraneier

SPN
HGT
LEN

Anmerkung:

Befehl
RSPR,et

Parameter
el
Betehi

PSPR,@V$

Parameter

@V$

Beispiel:

Befehl

GSPR.@V$

Parameter

(a V$

Beispiel:

veiwenuuny

Nummer, das zu erzeugenden Sprites.
Hohe des neuen Sprites in Bildpunkten.
Breite des neuen Sprites in Byltes.

Jedes Byte ist mit 4-Farbenmodus 4 Bildpunkte und im 16-Farbenmodus 2
Bildpunkte breit.

Vorgang

Spriteplatz um die durch den BASIC-Ausdruck et gegebene Einheit
verschieben. Ein positiver Wert bewegt ein Sprite in einen hoheren
Speicherbereich und ein negatives Vorzeichen bewegt ein Sprite zu einer
niedrigeren Adresse. Dieser Befehl wird sehr selten benutat.

Verwendung
BASIC-Ausdruck, der die Grofle und die Richtung der Bewegung angibt.
Vorgang

Sprites werden auf Band bzw. auf Diskette aufgenommen. Der Dateiname
muB in einer Kettenvariable enthalten sein und die Form “NAMESPR"
HABEN: Es werden in Wirklichkeit drei Dateinamen gespeichert. Die erste
Dater enthdlt die Systemvariablen SMAX, STAB, SPST und SPND, die die
maximale Spritenummer, den Tabellenanfang, den Spritedatenanfang und
das Spritedatenende enthalten. Falls “"SPR" nicht die letzten drei Zeichen
des Dateinamens darstellt, dann wird ** ILLEGAL FILENAME ** (ungdltiger
Dateiname) angezeigt. Dateinamen mussen in GroBbuchstaben eingetippt
werden.

Verwendung

Die Adresse der 3-Byte-Bezeichnung fir den Dateinamen unter dem die drei
"NAMESYS™", “NAMETAB" und "NAMESPR" gespeichert werden solien.

A$="TESTSPR" gefolgt von PSPR.@$ wird die drei folgenden Dateien
erzeugen:

"TESTSYS" Die laufenden Systemvariablen

“TESTTAB" Die Spritetabelle

"TESTSPR" Die eigentlichen Spritedaten

Vorgang

Holt die Sprites von Band bzw. von Diskette. Der Dateiname ist wiederum in
einer Zeichenketie enthalten Die letzten 3 Zeichen mussen “SPR” bzw. die
letzten 7 Zeichen mussen "SPR.BAK" sein Die drei Dateien werden geladen
und dort positionient, wo sie gespeichert wurden. Dateinamen mussen in
GroBbuchstaben eingegeben werden. Bandautforderungen werden unter-
druckt.

Verwendung

Die Adresse der 3-Byte Bezeichnung fur den Dateinamen der zu ladenden
Datet.

A% TESTSPR" gelolat von GSPR @ AS wid diese dreir Dateien laden

STEQTOVS STECTT A ad sTCCTON
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MSPR,@V$

Parameter
@V$

Anmerkung:

Befeht
RNUM

Parameter

SP1
SP2

Beteh!
ADNM

Parameter
SPN
Befehl

ISPR,@V1,@V2,
@v3.@v4

Sprites von Band bzw. Diskette werden g . scht. Die Dateinamenangabe ist
gleich wie fur PSPR und GSPR. Die Daleitabelle, die geladen wird, wird mit
der residenten Datei vermischt. Hat jedoch ein Sprite, das geladen wird. eine
bereits vorhandene Spritenummer, dann liegt cin Feh'er vor und es wird
weiter nichts stattfinden. In diesem Fall ist der Dateiname in der Form von
“NAMETAB" angegeben und muB vor einem zweiten Versuch neu geordnet
werden.

Nachdem die Tabellen erfolgreich vermischt wurden und die héchste,
geladenen Spritenummer kleiner als der laufende Spritehtchstwert ist bzw.
diesem gleicht, werden die Spritedaten geladen und der Spriteplatz wird
nach unten erweitert, um.das neue Sprite aufzunehmen. MSPR kann
verwendet werden, um Sprites erfolgreich in eine andere Adresse, als wo sie
gespeichert wurden, zu laden. Dateinamen missen in GrofBbuchstaben
eingetippt werden. Bandaufforderungen werden unterdrickt.

Verwendung

Die Adresse der 3-Byte-Bezeichnung fir das zu mischende Sprite.
Wenn der Fehler ** QUT OF MEMORY ** (Kein Speicherplatz mehr) erzeugt
wird, mussen Sie MEMORY (Speicher) (Schneider BASIC) aufl eine
niedrigere Adresse einstellen und MSET austuhren. Dies gilt auch fir GSPR
und MSPR.

Vorgang

Sprite SP1 (falls vorhanden) neu numerieren, so daB es SP2 wird (falls noch
nicht vorhanden). SP1 wird nicht weiter vorhanden sein.

Verwendung

Sprite, das neu numeriert werden soll.
Neue Spritenummer.

Vorgang

Samtliche Spritenummern werden um den in SPN enthaltenen Went erhght.
Fehler werden entstehen, wenn dabei ein laufendes Sprite den maximalen
Spritewerl Uberschreitet. Der in SPN gehaltene Wert muB3 positiv und
ungleich null sein.

Verwendung
Enthéit jenen Wert, um den alle laufenden Spritenummern erhoht werden.

Vorgang

Sprites werden im Detail untersuchl. Folgende Variablen werden die
jeweiligen Systemformationen zugeteilt bekommen:

vi Anfang der Spritetabelle (die niedrigste Adresse, die von Sprites
benutzt wird).

V2 Antang der Spritedaten.

v3 Ende der Sprites (die idchste Adresse, die von Sprites benutzt
wird).

V4 Datenadresse jenes Sprites, dessen Nummer in SPN enthalten ist.

79

Belehl

MASK

Parameter
SPN
Beteh!

RMSK

Befehl

DMSK

Parameter
SPN
Befehl
HRSP

eiﬁgestem..dFessen Nummer in SPN enthalten ist. Wenn fes1  steflt wird, dat
das Sprite nicht vorhanden ist, dann wird zwar keine Fehlernieldung erzeug!
aber SPN wird stattdessen auf null eingestelit. Die BASIC- und Grafikvariab

len bleiben unverinder.

Vorgang

Ein maskiertes Sprite wird von einem unmaskierien Sprite aufgebaut. Di
Bewegungsbefehle FMOV und BMOV lassen Sprites auf nichtzerstdrende
Weise vor oder hinter Bildschirmdaten laufen. Dies ist keine Exklusiv-ODEF
Operation, sie bietet aber dem Benutzer eine ahnliche Funktion wie sie vo
Hardwaresprites geboten wird. Mit dieser Methode wird eine negative Mask
von Bildpunktdaten erzeugt und ein Sprite mit abwechseinden Daten ur
Maskenbytes aufgebaut. Dies bedeutet, daf das angezeigte Sprite nur ha
50 breit ist wie das eigentliche Sprite. Jedes Sprite, das maskiert werden so
mufB daher eine gleichmiBige Breite haben, da sonst ** CAN'T MASK
(Maskieren nicht méglich) angezeigt wird. Vor dem Maskieren durfen d
anzuzeigenden Daten nur die linke Hélfte des Sprites belegen.

Maskierte Sprites sollen nur mit den Befehlen FMOV, BMOV, FMVJ, BMV
FBNC, BBNC. FSWP, BPUT, BGET, RMASK, DMSK, MASK verwendet od
als Verfolgungssprites benutzt werden.

Verwendung

Die Nummer des zu maskierenden Sprites.

Vorgang

Ein maskiertes Sprite wird von einem Sprite neu aufgebaut, das bere
maskiert wurde, jetzt aber neu maskiert werden muf. Dies ware der Fi
wenn ein Sprite hinter Bildschirmdaten beweat wurde und danach
Bildschirmdaten bewegt werden muB.

Vorgang

Ein zuvor maskiertes Sprite wird entméskien und die Bildpunktdaten in ¢
linken Halfte werden neu aufgebaut. Die rechte Halite wird geldscht.

Verwendung

Die Nummer des Sprites, das entmaskiert werden soll.

Vorgang

Ein Spritepaar mit hoher Aufisung wird aufgebaut. Wenn die Software
einen 160-Spalten-Modus eingestellt wird, kann die Spaltenauflosung ot
weiteres um die Haltte reduzient werden. Dies 1aBt sich erzielen, indem
Spaltenwert durch 2 dividiert wird und der Rest (1 oder 0) zur Spritenumr
addiert wird. Dies erfolgt automatisch nacn Ausfuhrung von CLHI und st
sich solange fort bis das System nach Anwendung von CLLO 2
80-Spalten-Modus  zuriickkehrt. Mit HRSP wird dann ein neues Sr
produzierl, dessen Spitenummer um 1 aroBer als die des angegebe!
Sprites ist. Dieses neue Sprite ist mit dem geasbenen Sprite identisch.
Daten werden aber um ein halbes Byte gerolit (2 Bildpunkte im
Farbenmodus oder 1 Bildpunkt im 16-Farbenmodus). Wenn Sprite SPN
bereits vorhanden ist, wird sich ein Fehler ergeben.

80
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MASK, RMSK, DMSK und HRSP testen vor der Ausfilhrung das Betriebskennzeichen. Wird die
Operation mit 4-Farbendaten ausgefihrt, dann MUSS vor den” =~ er erwahnten Befehlen unbedingt
ONHI ausgefihrt werden. Wird die Operation mit 16-Farbendacwen ausgefihr, dann MUSS vorher
unbedingt ONLO ausgefiihnt werden.

Parameter

SPN

ANMERKUNG:

Betehl
FREE,@V1

Parameter

vi
Befeh!

MSET, et

Parameter

el

Verwendung

Die Nummer des zu paarenden Sprites.

Das zu paarende Sprite soll in der ganz rechten Spaite keine Daten
enthalten, da diese sonst in die ganze linke Spalte des Zielsprites geroilt
werden.

Vorgang

Der Umfang des freien Spriteplatzes wird getestet und das Ergebnis V1
zugeordnet. Dieser Befehl ist vorgesehen, um den Umfang des freien
Spriteplatzes, der den Sprites zur Verfigung steht, zu untersuchen. Das
Ergebnis wird in die Variable V1 zuriickgefihrt.

Verwendung

Der Betrag hinsichtlich freien Spriteplatzes wird in die ganzzahlige BASIC-
Variable V1 zurickgetuhnt.

Vorgang

Stelt MBOT ein. Gibt dem System das niedrigste, freie Byte an, das zur
Verfiigung steht, und solite jedesmal auf HIMEM + 1 eingestellt sein, wenn
der BASIC-Befehi MEMORY (Speicher) ausgefiihrt wird.

Verwendung

Der Wert des Ausdrucks el wird der Systemvariable et zugeordnet.

PARAMETERBEZOGENE BEFEHLE

Befehl
SET,et

XCL et

IK1.et

1K2,e1

COL.et

Vorgang

Der Ausdruckswert von el wird der Grafikvariable SET zugeordnet. Der
Ausdruckswert muf} zwischen 0 und 15 liegen und wird verwendet, um einen
der 16 Satze von Grafikvariablen zu bestimmen.

Der Ausdruckswert von et wird der Grafikvariable XCL zugeordnel. Der Wert
muf zwischen 0 und 319 liegen und wird vom FILL-Befeh! benutzt, um die
X-Koordinate jenes Punktes anzugeben, an dem das Fullen beginnen soll.

Der Ausdruckswert von e1 wird der Grahkvariable IK1 zugeordnet. Der Wert
muB zwischen 0 und 15 liegen und wird benutzt, um die INK-Nummer {ir die
FILL-, STCV- und SETV-Befehle einzustellen.

Der Ausdruckswert von e1 wird der Grafikvariable 1K2 zugeordnet. Der Wert
muf zwischen 0 und 15 ltegen und wird verwendet. um die INK-Numimer fur
den SETV-Befeh! einzustellen.

Der Ausdrurkswert von el wird der Grafikvariable COL zugeordnet. Der Wert
muf} zwischen -128 und 255 liegen und wvard dazu vervendet, die
Bildschirmspalte fur verschiedenen Operationen zu bestimmen,

01

ROW, et

LEN.e1

HGT et

'SPN.e1

SP1.e1

SP2.et

SP3.et

SP4.e1

SCL.e1

SRW.e1

NPX.e1

KEY.et

SETQ.(erV1

XCLQ.r'V1

Der Ausdruckswert von e1 wird der Grafikvariable ROW zugeordnet. D
Wert muB3 zwischen -128 und 255 liegen und wird dazu benutzt, d
Bildschirmreihe (in Bildpunkten) {ir verschiedene Operationen zu be
timmen.

Der Ausdruckswert von el wird der Grafikvariable LEN zugeordnet. Der We
muf zwischen -128 und 255 liegen und wird dazu verwendet, die Breite di
Bildschirmfenster, der Spritefenster, die Spriteabmessungen und die
Zunahme fur die MOVE-Befehle (Bewegungen) zu bestimmen.

Der Ausdruckswert von ei wird der Grafikvariable HGT zugeordnet. D¢
Wert muf3 zwischen -128 und 255 liegen und wird fir &hnliche Operatione
wie LEN verwendet.

Der Ausdruckswert von e1 wird der Grafikvariable SPN zugeordnet. Der Wei
muB zwischen 1 und 255 liegen und wird verwendet, urn bei verschiedene!
Anwendungsfallen die Spritenummer zu bestimmen.

Der Ausdruckswert von e1 wird der Grafikvariable SP1 zugeordnel. Der Wer
mufB zwischen 1 und 255 liegen und wird dazu verwendel, eine von zwe
Spritenummern bei Sprite-zu-Sprite-Operation zu bestimmen bzw. eine vor
vier Spritenummern bei Trickablaulen anzugeben.

Der Ausdruckswert von e1 wird der Grafikvariable SP2 zugeordnet. Der Wer!
muB zwischen 1 und 255 liegen und wird dhnlich wie SP1 benutzt.

Der Ausdruckswert von e1 wird der Grafikvariable SP3 zugeordnet. Der Wer!
mufB zwischen 1 und 255 liegen und wird als eine von vier Spritenummern ir
Trickablaufen verwendet.

Der Ausdruckswert von e1 wird der Grafikvariable SP4 zugeordnet. Der Wert
muf zwischen 1 und 255 liegen und wird als eine von vier Spritenummern in
Trickablaufen verwendet.

Der Ausdruckswert von e1 wird der Grafikvariable SCL zugeordnet. Der Wert
muf zwischen 0 und 255 liegen und wird verwendet, um die Spalte eines
Spritefensters innerhalb eines Sprites bzw. die Bildschirmspalte fir das Ziel
einer Rotation zu bestimmen. )

Der Ausdruckswert von el wird der Grafikvariable SRW zugeordnet. Der
Wert muf} zwischen 0 und 255 liegen und wird verwendet, um die Reihe
eines Spritefensters innerhalb eines Sprites bzw. die Bildschirmreihe tur das
Ziel einer Rotatin zu bestimmen.

Der Ausdruckswert von e1 wird der Grafikvariable NPX zugeordnel. Der Wert
muB zwischen -128 und 255 liegen und wird verwendet, um die GrofBle (in
Bildpunkten) und die Richtung einer vertikalen Rollbewegung eines Bild-
schirmfensters, eines Spritefensters bzw. eines ganzen Sprites zu bes-
timmen.

Der Ausdruckswert von e1 wird der Grafikvariable KEY zugeordnet. Der Wert
muf zwischen 0 und 79 hegen und bestimmt unter andercn den KEY, nach
dem durch den KB N-Beteht abgetastet wird bew de Tasten-iJoystickrethe
die durch die Belehie FMVJ. BMVJ, XMVJ und WMVJ abgetastet wird.

Der Wert in der Grafikvariable SET wird der BASIC-Vanable V1 zugeordnet.
V' muB eine ganzzahhiye Vanable sein.

Der Werl in der Grahikvariable XCL wird der BASIC-Variable V1 ~unenrdne!
V1 muBd ein-
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1K2Q.@V1

CcoLQ,@V1

ROWQ,@V1

LENQ.@V1

HGTQ,@V1

SPNQ.@V1

SP1Q.@V1

sP2Q.@V?

SP3Q,@V1

SP4Q,@V1

SCLQ,@V1

SRWQ.@V1

NPXQ,@V1

KEYQ,@V1

EXXV

SWPS

ASTV

Parameter

SPN

Der Wert in der Grahkvariable 1K1 wird de - “ASIC-Variable V1 zugeordnel.
V1 muf eine ganzzahlige Variable sein.

Der Wert in der Grafikvariable IK2 wird der BASIC-Variable V1 zugeordnet.
Vi muB eine ganzzahlige Variable sein.

Der Wer! in der Grafikvariable COL wird der BASIC-Variable V1 zugeordnet.
V1 muB eine ganzzahlige Variable sein.

Der Wert in der Grafikvariable ROW wird der BASIC-Variable V1 zugeordnet.
V1 muB eine ganzzahlige Variable sein.

Der Wert in der Grafikvariable LEN wird der BASIC-Variable V1 zugeordnet.
V1 muB eine ganzzahlige Variable sein.

Der Wert in der Grafikvariable HGT wird der BASIC-Variable V1 zugeordnet.
Vi muf eine ganzzahlige Variable sein.

. Der Wert in der Grafikvariable SPN wird der BASIC-Variable V1 zugeordnet.

V1 muB eine ganzzahlige Variable sein.

Der Wert in der Grafikvariable SP1 wird der BASIC-Variable V1 zugeordnet.
V1 muB eine ganzzahlige Variable sein.

Der Werl in der Grafikvariable SP2 wird der BASIC-Variable V1 zugeordnet.
V1 muB eine ganzzahlige Variable sein.

Der Wert in der Grafikvariable SP3 wird der BASIC-Variable V1 zugeordnet.
Vi muB eine ganzzahlige Variable sein.

Der Wert in der Grafikvariable SP4 wird der BASIC-Variable V1 zugeordnet.
V1 muB eine ganzzahlige Variable sein.

Der Wert in der Grafikvariable SCL wird der BASIC-Variable V1 zugeordnet.
Vi muB eine ganzzahlige Variable sein.

Der Wert in der Grafikvariable SRW wird der BASIC-Variable V1 zuge-
wiesen. V1 muB eine ganzzahlige Variable sein.

Der Wert in der Grafikvariable NPX wird der BASIC-Variable V1 zugeordnel.
V1 muB eine ganzzahlige Variable sein.

Der Werl in der Grafikvariable KEY wird der BASIC-Variable V1 zugeordnet.
V1 muB eine ganzzahlige Variable sein.

Vertauscht die Vorder- und Hintergrund-SET-Variablen. Um die leistungsia-
higen EVERY- und AFTER-Befehle von Locomotive BASIC zu nutzen, ist es
notwendig. den laufenden Wenrt fur SET zu speichern und den vom interrupt
benstigten Wert zuzuweisen. EXXV sollte als erster und letzter Befeh! all
Interrupt-Routinen ausgetfihrt werden.

Vertauscht die Spritezahlen in SP2 und SP4. Dieser Befeh! wird zur
Verfigung gestelll, um den Bewegungsablauf umzukehren.

Weist dem laufenden Variablen-SET Spritedaten zu. Das Sprite solite 20
Bytes Information enthalten und muf3 eine Hohe von 1 und eine Lange von
20 haben, da sonst ein Parameter erzeugt wird.

Verwendung

Die Nummer des Sprite, das die Daten fir die Variablen enhalt.

SET
AVTS

Parameter
SPN

SET
ESAV

Parameter

SPN

SET
SYSTEMSCHALTER

ONLO
ONHI
CLLO

CLH!

Der Satz, dem die Daten zugewiesen werden.

Ord‘nen dem Sprite, dessen Nummer in SPN gehalten wird, den laufenden
Variablensatz zu. Das Sprite muB eine Héhe von 1 und eine Lénge von 20
haben, da sonst ein Parameter erzeugt wird.

Verwendung

Die Nummer des Sprite, das Daten enthalten wird.

Der Variablensatz, der zugewiesen werden soll.

Venauscht den laufenden Variablensatz mit den Daten jenes Sprite, dessen
N}_Jmmer in SPN gehalten wird. Das Sprite muB3 eine Hohe von 1 und eine
Lange von 20 haben, da sonst ein Parameter erzeugt wird.

Verwendung

Nummer jenes Sprite, das die zu vertauschenden Daten enthalt.

Der zu vertauschende Variablensatz.

Richtet die Hardware und Software auf 16-Farbenbetrieb ein. Dies sollte
anstatt des MODE-Befehls von BASIC ausgefihrt werden.

Stelit die Hardware auf 4-Farbenmodus ein. Dies ersetzt evenfalls den
MODE-Betfeh! von BASIC.

Bringt die Software auf 80-Spattemmodus. Bei diesem Modus ist Spalte 79
die extrem rechte Spalte.

Bringt die Software auf 160-Spaltenmodus. In diesem wird der Bildschirm
von allen GETs und PUTs als 160 Spaiten breit behandelt und Spalte 159 ist
die extrem rechte Spalte. Achten Sie aber darauf, daB der Bildschirm fir alle
anderen Zwecke immer noch als 80 Spalten breit behandelt wird, insbeson-
dere fir Durchlauf definierte Fenster, Spiegeln usw., werden den Bildschirm
weiterhin als 80 Spalten breit betrachten.

WICHTIGER HINWEIS:

Wenn Operationen auf Sprites bzw. Spritefenster ausgefiuhrt werden, werden die ONHI- und
ONLO-_Beiehle benédtigt, um das System darauf hinzuweisen, daB der Modus VOR Durchfihrung der
Operation gedndert wurde. Wenn z. B. ein 16-farbiger Sprite MASKiert ist und der zuletzt benutzte
Schalter ONHI war, dann wird das Sprite verstimmell.

GRUPPE 1 GETs und PUTs

G_ETs qnd PUTs der Gruppe 1 haben e¢in GT bzw. ein PT vorgestelit. GET.Befehle benutzen ein
B!ldschfrmfensler als deren Datenquelie und ein Sprite als deren Bestimmungsornt. PUTs verwenden
ein Sprite als Datenquelle und den Bildschirm als Bestimmungsort Jeder Befeh! hat eine von sechs

Nachsilben.

BL Daten werden blockweise von der Quelle zum Bestimmungsort bewegt und ersetzen die
Daten, die vorher am Bestimmungsort enthalten waren.

OR Daten von der Quelle werden mit einem OR mit den laufenden Daten am Bestimmungsort
verknipft.
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verknupft.
XR Daten von der Quelle werden mit einem XOR mit de __iufenden Daten am Bestimmung-
sort verkniipft.
BH Daten von der Quelle werden hinter Daten am Bestimmungsort gesetzt.
IF Daten von der Quelle werden vor Daten am Bestimmungsort gesetzt.

In alien Fallen wird SPN verwendet, um das Sprite zu bestimmen und COL und ROW definieren die
obere linke Ecke des Spritefensters. Die Fenstermafe entsprechen den Spriteabmessungen. Wenn
der Bildschirmrand vom Fenster (berlappt wird, findet die Operation am "ON-Screen"-Teil (am
Bildschirm befindlichen Teil) des Fensters statt. Befindet sich das ganze Fenster aus dem
Bildschirmbereich, dann wird keine Operation stattfinden. Es werden allerdings keine Fehler erzeugt.

Fur jeden der 12 Befehle aus Gruppe 1:

Parameter Verwendung

SPN S Die Nummer des zu verwendenden Sprite.

COL Die Bildschirmspalle des Fensters.

ROW ' Die Bildschirmreihe des Fensters.

@W Wird bei der Kollisionserfassung verwendet. (s. néchsten Abschnitt).
Befehl Vorgang

GTBL Spritefenster wird blockweise in das Sprite bewegt.

GTOR Bildschirmfenster wird mittels OR mit Sprite verkniph.
GTND Bildschirmfenster wird mittels AND mit Sprite verknupft.
GTXR Bildschirmfenster wird mittels XOR mit Sprite verknipf.
GTBH Bringt die Daten des Bildschirmfensters hinter Spritedaten.
GTIF Bringt die Daten des Bildschirmfensters vor Spritedaten.
PTBL Sprite wird blockweise in das Bildschirmfenster bewegt.
PTOR Sprite wird mittels OR mit Bildschirmfenster verknipf.
PTND Sprite wird mittels AND mit Bildschirmfenster verknupft.
PTXR Sprite wird mittels XOR mit Bildschirmfenster verknipft.
PTBH Spritedaten werden hinter die Bildschirmtensterdaten gesetzt.
PTIF Spritedaten werden vor die Bildschirmfensterdaten gesetzt.

Koliisionserfassung

Alie 12 Befehle in dieser Gruppe kénnen mit oder ohne Kollisionserfassung ausgetishrt werden. Falls
einer der Befehle ohne einen nachgestellten Parameter ausgelishrt wird, dann wird die Erfassung mit
"OFF" (AUS) angezeigt. Wird ein Befehl mit der Adresse einer ganzzahligen Variable als
Einzeloperand ausgefihrt, dann wird die Erfassung mit “ON" (EIN) angezeigt. Kollisionserfassung
verlangsamt die Ausfihrungsgeschwindigkeit und sollte nur wenn notwendig verwendet werden.
Falls die Quellendaten mit den Zieldaten kollidieren, wird der Wert in der BASIC-Variable erhoht, falls
nicht, bleibt er unveréndert.

Beispiel: Falls der Wert von X% auf 7 eingestelll ist und der Befehl PTBH,@X%
ausgefuhrt wird, dann wird X% bei einer Kollision zwischen Sprite- und
Bildschirmdaten auf 8 erhoht.

GRUPPE 1l GETs und PUTs

GETs und PUTs der Gruppe !l haben ein GW bzw. ein PW vorgestelit. Die GET-Befehle verwenden
ein Bildschirmfensler als deren Datenquelle und ein Spritetenster als deren Bestimmungsort. Die
PUTs benutzen ein Spritetenster als deren Datenquellen und ein Bildschirmienster als deren
Bestimmungsort. Jeder Befeh! hat eine von sechs Nachsilben:

oL vaien weraen blockweise von der Quelle zum Bestimmungsort bewegt und ersetzen ¢
Daten, die vorher am Bestimmungsort gehalten wurden. .

OR Dai..« von der Quelle werden mittels OR mit den laufenden Daten am Bestimmungs«
verknipft.

ND Daten von der Quelle werden mittels AND mit den laufenden Daten am Bestimmung
verknipft. .

XR Daten von der Quelle werden mittels XOR mit den laufenden Daten am Bestimmungst
verknipft.

BH Daten von der Quelle werden hinter die Daten am Bestimmungsont gesetzt.

IF Daten von der Quelle werden vor die Daten am Bestimmungsort gesetzt.

In allen Fallen wird SPN verwendet, um das Sprite zu bestimmen; SCL und SRW bestimmen d
Spalte und die Reihe des Spritefensters innerhalb des Sprite; COL und ROW bestimmen die Spal
und Reihe des Bildschirmfenster und HGT und LEN die Fenstermafie. Die Fensterabmessunge
werden verkleinert, wenn es teilweise aufBlerhalb des Sprite ("off-Sprite”) bzw. auflerhalb de
Fensters ("off-window") liegt. Ist das Fenster ganzlich "off-Sprite” bzw. “off-window”, dann wird keir
Operation stattfinden. Es wird allerdings keine Fehlermeldung erzeugt.

Far jeden der 12 Befehle aus Gruppe I

Parameter Verwendung

SPN Die Nummer des zu verwendenden Sprite.

SCL Die Spritespalte des Fensters.

SRW Die Spritereihe des Fensters.

COL Die Bildschirmspalte des Fensters.

ROW Die Bildschirmreihe des Fensters.

LEN Die Breite des Fensters.

HGT Die Hohe des Fensters.

@V1 Wird bei der Kollisionserfassung verwendet.

Befehl Vorgang

GWBL Spritefenster wird blockweise in das Spritefenster bewegt.

GWOR Bildschirmfenster wird mittels OR mit Spritefenster verknupft.

GWND Bildschirmfenster wird mittels AND mit Spritetenster verkniipft.

GWXR Bildschirmfenster wird mittels XOR mit Spritefenster verknupft.

GWBH Daten des Bildschirmfensters werden hinter die Daten des Spritefenster
gesetzt.

GWIF Daten des Bildschirmfensters werden vor die Daten des Spritefenster
gesetzt.

PWBL Spritetenster wird blockweise in das Bildschirmfenster bewegt.

PWOR Spritefenster wird mittels OR mit Bildschirmfenster verknipf.

PWND Spritefenster wird mittels AND mit Bildschirmfenster verknupft.

PWXR Spritefenster wird mittels XOR mit Bildschirmfenster verknipft,

PWBH Daten des Spritetenster werden hinter die Daten des Bildschirmfenster:
gesetzt.

PWIF Daten des Spritetenster werden vor die Daten des Bildschirmfenster:
geselzt.

Kolhsionsertassung

Kollisionsertassung fur Befehle der Gruppe 1l funktioniert in der gleichen Art und Weise wie bet der
vorhin beschriebenan Betehien der Gruppe | Ist dem Befehl kein Parameter nachgestellt, dann is
die Erfassung ausgeschaltet. Ist dem Befehl eine aanzzahhge Variablenadresse nachgestellt, darw
wird die Vanable erhoht, falls eine Kollision statthnget, falls nicht, bleibt sie unverandert. Kollisir
verzogert auch hier die Ausfuhrunn de- Refet!
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BL Daten werden blockweise von der Queli i
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OR ?;lke:ﬁ;grn der Quellci. werden mittels OR mit den laufenden Daten am Bestimmungsort
ND \lr):rt:r?a;? der Quelle werden mittels AND mit den laufenden Daten am Bestimmungsort
XR ‘[’);lkennu;z%u der Quelle werden mittels XOR mit den laufenden Daten am Bestimmungsont
BH Daten von der Quelle werden hinter die Date am Bestimmungsort gesetzt.

IF Daten von der Quelle werden vor die Date am Bestimmungsort gesetzt.

In allen Fallen wird SP1 fir die Bestimmung des i
F ) .ganzen Sprite verwendet und SP2 fij i
da; cégs F;enster enthélt. SCL und SRW bestimmen die Spalte und Reihe des Fenstersl:rrw gfﬁnips"g
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Fir jeden der 12 Befehle der Gruppe II:

Parameter Verwendung
gg; D?e Nummer des ganzen Sprite.
Sre Die Nummer dgs Sprite. das das Spritefenster enthalt.
s Sp;lte des Spritefensters in Sprite SP2.
vw Hglhe d_e-s Spritefensters in Sprite SP2
@V1 Wird bei der Kollisionserfassung verwendet.
Befeht Vorgang
gch)LR Spr_itelenster w?rd blockweise in das ganze Sprite bewegt.
GO Spr_ltefenster wird mittels OR mit dem ganzen Sprite verknipft
GMND Sprf!efenster wgrd mittels AND mit dem ganzen Sprite veranpﬂ
gMxR gp;atekénster wird mittels XOR mit dem ganzen Sprite veranpft.
aten des i i i i :
o oot ganzen Sprite werden hinter die Daten des Spritefensters
Daten des ga i i i
o oot ganzen Sprite werden vor die Daten des Spritefensters
Das ganze Sprite wird blockweise in das S
_ ‘ _ pritefenster be
};’rdsg Das ganze Sp(nle wird mittels OR mit dem Spritefenster vevrvken%bn
PMND Das ganze Spr}te wyrd mittels AND mit dem Spritefenster verkn()ph‘
PMXR 8:tsegzac’nze88p(v!e3' wird mittels XOR mit dem Spritefenster veranpﬂv
e T > i i :
v gestnt s Spritefensters werden hinter die Daten des ganzen Sprite
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PMIF Daten des Spritefensters werden vor die Daten des ganzen Sprity
gesetzt.

Kollisionserfassung

Kollisionserfassung fur die Befehle der Gruppe Il funktioniert in der gleichen Art und Weise wie fii
die vorhin beschriebenen Befehle der Gruppe ! und Il. Wenn dem Befehl kein Parameter nachgestel
ist, dann ist die Erfassung ausgeschaltel. Ist dem Befeh! eine ganzzahlige Variablenadress:
nachgestellt, dann wird die Variable erhtht, wenn eine Kollision stattfindet, falls nicht, bleibt si:
unverandert. Die Erfassung wird auch hier die Ausfihrungsgeschwindigkeit verzogern.

WICHTIGER HINWEIS:

Achten Sie darauf, daB ONLO und DNHI verwendet werden, um Laser BASIC autf den richtige
Modus einzustelien, bevor Sie ‘GM’' - bzw. 'PM'-Befehle verwenden.

GRUPPE ‘1 SCROLLS UND WRAPS (Rollen und Umlauf)

Scrolls und Wraps der Gruppe | haben SV bzw. WV vorgestelit. Die Scroll-Befehle rollen Daten ohn
Umiauf und die Wraps rollen Daten mit Umlaut. Jeder Befeh! verfiigt iiber eine von sechs vorsilben

R1 Daten bewegen sich um 1 Bildpunkt nach rechts. Dies ware im 4-Farbenmodus 1/32(
der Bildschirmbreite und im 16-Farbenmodus 1/160 der Bildschirmbreite.

L1 Daten bewegen sich um 1 Bildpunkt nach links. Im 4-Farbenmodus wére dies 1/320 de
Bildschirmbreite und im 16-Farbenmodus ware dies 1/160 der Bildschirmbreite

R4 Daten bewegen sich um 1 Byte nach rechts. Dies wire bei beiden Betriebsarten 1/8
der Bildschirmbreite. Im 4-Farbenmodus entspricht dies einer Bewegung um .
Bildpunkte und im 16-Farbenmodus einer Bewegung um 2 Bildpunkle.

L4 Daten bewegen sich um 1 Byte nach links. Dies wiére bei beiden Betriebsarten 1/80 de
Bildschirmbreite. Im 4-Farbenmodus entspricht dies einer Bewegung um 4 Bildpunkt
und im 16-Farbenmodus einer Bewegung um 2 Bildpunkte.

R8 Daten bewegen sich um 2 Bytes nach rechts. Dies wire bei beiden Betriebsarten 1/4(
der Bildschirmbreite. Im 4-Farbenmodus entspricht dies einer Bewegung um |
Bildpunkte und im 16-Farbenmodus einer Bewegung um 4 Bildpunkte.

L8 Daten bewegen sich um 2 Bytes nach links. Dies wére bei beiden Betriebsarten 1/4(
der Bildschirmbreite. Im 4-Farbenmodus entspricht dies einer Bewegung um |
Bildpunkte und im 16-Farbenmodus einer Bewegung um 4 Bildpunkte.

in allen Féllen bestimmen COL und ROW die Spalte und Reihe der oberen linken Ecke de:
Bildschirmfensters und HGT und LEN bestimmen die FenstermaBe. Die FenstermaBe werde:
verstellt, wenn das Fenster teilweise auflerhalb des Bildschirms ("off-screen”) liegt. Liegt das Fenste
génzlich auBerhalb des Bildschirms, dann wird keine Operation stattfinden. Es wird allerdings auct

keine Fehlermeldung erzeugt.

Fur jeden der 12 Befehle in Grupp |

Parameter Verwendung

COL Spalte des Bildschirmiensters

ROW Reihe des Bildschirmliensters

LEN Breite des Bildschirmfensters.

HGT Hohe des Bildschirmfensters.

et Optionaler Parameter zur Bestmmung der Auslihrungshaufigkeit.

el Optionaler Parameter zur Bestimmung des Rahmensynchromsierstatus.



SVR1 Bildschirmtenster wird nach rechts gerollt, 1 Bildpunkt, kein Umlaut.
SvL1 Bildschirmfenster wird nach links gerollt, 1 Bildpunkt, kein Umlauf.
SVR4 Bildschirmtenster wird nach rechts gerollt, 1 Byte, kein Umiauf.
Svi4 Bildschirmfenster wird nach links gerolit, 1 Byte, kein Umlauf.
SVR8 Bildschirmtenster wird nach rechts gerollt, 2 Bvtes, kein Umlauf.
SviL8 Bildschirmfenster wird nach links gerolll, 2 Bytes, kein Umiaut.
WVR1 Bildschirmfenster wird nach rechts gerollt, 1 Bildpunkt, mit Umiauf.
WVL1 Bildschirmfenster wird nach links gerollt, 1 Bildpunkt, mit Umlauf.
WVR4 Bildschirmfenster wird nach rechts gerollt, 1 Byte, mit Umlauf.
WvL4 Bildschirmfenster wird nach links gerollt, 1 Byte, mit Umlauf.
WVR8 Bildschirmfenster wird nach rechts gerollt, 2 Byltes, mit Umlauf.
wvLs Bildschirmfenster wird nach links gerolit, 2 Bytes, mit Umlauf.

Wiederholte Austithrung

Werden Scroll- bzw. Wrap-Befehle der Gruppe | (oder aber auch Scrolls und Wraps der Gruppe !l
und i) chne nachgestelite Parameter ausgefiihrt, dann wird der Befehl nur einmal ausgefthrt. Sind
dem Befehl jedoch 2 Ausdriicke nachgesteill, dann wird er mehrmals ausgefiihrt. Der erste Ausdruck
gibt die Anzah! der Betehlsausfiihrungen an. Der zweite Parameter bestimmt, ob der Befehl und der
Rahmenriicklaut synchronisiert sind oder nicht. Ist der Wert des Zweiten Parameters null, dann wird
der Befehl ohne Verzdgerung mehrmals ausgefihrt. Ein Wert ungleich nuli bewirkt, daB die
Ausfuhrung 50 mal pro Sekunde beginnt (oder je nach Ausfuhrungszeit Vielfache von 1/50
Sekundenperioden) und somit eine viel glattere Bewegung erzeugt wird. Sind dem Betfeh! 1 bzw.
mehr als 2 Parameter nachgestellt, dann wird ** PARAMETER ERROR®* (Parameteriehler)
angezeigt.

GRUPPE 1l SCROLLS UND WRAPS (Rollen und Umiauf)

Scrolls und Wraps der Gruppe Il haben SS bzw. WS vorgestelit. Die Scroll-Befehle rollen Daten ohne
Umiauf und die Wraps rollen Daten mit Umlauf. Jeder Befehl verfugt (iber eine von sechs Vorsilben:

R1 Daten werden um 1 Bildpunk! nach rechts bewegt. Dies entspricht im 4-Farbenmodus 1/320
der Bildschirmbreite und im 16-Farbenmodus 1/160 der Bildschirmbreite.

L1 Daten werden um 1 Bildpunkt nach links bewegt. Dies entspricht im 4-Farbenmodus 1/320 der
Bildschirmbreite und im 16-Farbenmodus 1/160 der Bildschirmbreite.

R4  Daten werden um 1 Byte nach rechts bewegt. Dies entspricht bei beiden Betriebsarten 1/80
der Bildschirmbreite. Im 4-Farbenmodus waren dies 4 Bildpunkte und im 16-Farbenmodus
wiare dies eine Bewegung von 2 Bildpunkten.

L4 Daten werden um 1 Byte nach links bewegt. Dies entsprint bei beiden Betriebsarten 1/80 der
Bildschirmbreite. Im 4-Farbenmodus waren dies 4 Bildpu.kte und im 16-Farbenmodus ware
dies eine Bewegung von 2 Bildpunkten.

R8  Daten werden um 2 Bytes nach rechts bewegt. Dies entspricht bei beiden Betriebsarten 1/40
der Bildschirmbreite. Im 4-Farbenmodus waren dies 8 Bildpunkte und im 16-Farbenmodus
wire dies eine Bewegung von 4 Bildpunkten.

L8 Daten werden um 2 Bytes nach links bewegt Dies entspricht bei beiden Betriebsarten 1/40
der Bildschirmbreite. Im 4-Farbenmodus waren dies 8 Bildpunk!. und im 16-Farbenmodus
ware dies eine Bewegung von 4 Bildpunkten

SPN bestimmt in jedem Fall das Sprite, das gerolit werden soll. Fur jeden der 12 Befehle in Gruppe II:

Parameter Verwendunq
SPN Das Sprite. das mit oder ohne Umiauf gerolit werden soll
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verenl Vorgang

SSR1 te wird nach rechts gerollt, 1 Bildpunkt, kein Umlau
SSL1 Sprite wird nach links gerollt, 1 Bildpunkt, kein Umlau
SSR4 Sprite wird nach rechts gerollt, - 1 Byte. kein Umlau
SSL4 Sprite wird nach links gerolit, 1 Byte, kein Umlau
SSR8 Sprite wird nach rechts gerollt, 2 Bytes, kein Umlau
SSLs Sprite wird nach links gerolit, 2 Bytes, kein Umlau!
WSR1 Sprite wird nach rechts gerolit, 1 Bildpunkt, mit Umlaul
WSL1 Sprite wird nach links gerolit, 1 Bildpunkt, mit Umlaut
WSR4 Sprite wird nach rechts gerollt, 1 Byte. mit Umlaut
WSL4 Sprite wird nach links gerollt, 1 Byte, mit Umlauf
WSR8 Sprite wird nach rechts gerollt, 2 Bytes, mit Umlaut
w§SL8 Sprite wird nach links gerollt, 2 Bytes, mit Umlaut

Wiederholte Ausfiihrung

Scrolls und Wraps der Gruppe !l kénnen genauso wiederholt werden wie die vorhin beschriebenen
wiederholten Ausfihrungen fir die Gruppe |

GRUPPE il SCROLLS UND WRAPS

Scrolls und Wraps der Gruppe lil haben SP bzw. WP vorgestellt. Die Scroli-Befehle rolien Daten
ohne Umlauf und die Wraps rolien Daten mit Umlauf. Jeder Befehl hat eine von sechs Nachsilben:

R1  Daten werden um 1 Bildpunkt nach rechts bewegt. Dies entspricht im 4-Farbenmodus 1/320
der Bildschirmbreite und im 16-Farbenmodus 1/160 der Bildschirmbreite.

L1 Daten werden um 1 Bildpunkt nach links gerolit. Dies entspricht im 4-Farbenmodus 1/320 der
Bildschirmbreite und im 16-Farbenmodus 1/160 der Bildschirmbreite.

R4  Daten werden um 1 Byte nach rechts bewegt. Dies entsbricht bei beiden Bgtriebsanen 1/80
der Bildschirmbreite. Im 4/Farbenmodus ware dies eine Bewegung um 4 Bildpunkte und im
16/Farbenmodus eine Bewegung um 2 Bildpunkte.

L4 Daten werden um 1 Byte nach links bewegt. Dies entspricht bei beiden Betriebsarten 1/80 der
Bildschirmbreite. Im 4-Farbenmodus ware dies eine Bewegung um 4 Bitdpunkte und im
16-Farbenmodus eine Bewegung um 2 Bildpunkte.

R8  Daten werden um 2 Bytes nach rechts bewegt. Dies entspricht bei beiden Betriebsarten 1/40
der Bildschirmbreite. Im 4-Farbenmodus wére dies eine Bewegung um 8 Biidpunkte und im
16-Farbenmodus eine Bewegung um 4 Bildpunkte.

L8  Daten werden um 2 Bytes nach links bewegt. Dies entspricht bei beiden Betriebsarten 1/40
der Bildschirmbreite. Im 4-Farbenmodus ware dies eine Bewegung um 8 Bildpunkte und im
16-Farbenmodus eine Bewegung um 4 Bildpunkte.

SPN bestimmt in jedem Fall das Sprite, das das zu rollende Fenster enthalt, COL und ROW enthaiten
die Spalte und Reihe der linken oberen Ecke des Fensters innerhalb des Sprite. und LEN und HGT
bestimmen die FenstermaBe. Falls COL und ROW so gewahlt werden, daB das Fenster teilweise
auflerhalb des Sprite (“off-sprite”) liegt. dann werden die Fensterabmessungen entsprechend
verstellt. Liegt das Fenster ganzlich “off-Sprte”, dann wird keine Operation statthnden. Es wird
allerdings keine Fehlermeldung erzeugt

Parameter Verwendung

SPN Nummer des Sprite. das das Fenster enthalt.
COL Spritespalte des Fensters.

ROW Spriterethe des Fensters.

LEN Brede des Fensters,

HGT Hohe des Fensters.
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oPR1 Spriefenster wird nach rechts gerolit, 1 Bildpunkt, kein Umlauf.
SPL1 Spritefenster wird nach links geroiit, 1 Bildpunkt, kein Umlauf.
SPR4 Spritefenster wird nach rechts gerolit, 1 Byle, . kein Umlaut.
SPLs- - Spritefenster wird nach links gerollt, 1 Byte, kein Umlauf.
SPR8 Spritefenster wird nach rechts gerollt, 2 Bytes, kein Umlauf.
SPL8 Spritefenster wird nach links gerolit, 2 Bytes, kein Umiauf.
WPR1 Spritefenster wird nach rechts gerolit, 1 Bildpunkt, mit Umlauf.
WPL1 Spritefenster wird nach links gerolit, 1 Bildpunkt, mit Umlaut.
WPR4 Spritefenster wird nach rechts gerollt, 1 Byte, mit Umlauf.
WPL4 Spritefenster wird nach links gerolit, 1 Byte, mit Umlauf.
WPR8 Spritefenster wird nach rechts gerolit, 2 Bytes, mit Umlauf.
wPL8 Spritefenstér wird nach links gerollt, 2 Bytes, mit Umlauf.

Wiederholte Ausfithrung

Scrolis und Wraps der Gruppe ! kénnen genauso wiederholt werden wie die vorhin beschriebenen
wiederholten Ausfihrungen der Gruppe | und Il

GRUPPE IV SCROLLS UND WRAPS (Rollen und Umlauf)

Dies sind vertikale Scrolls und Wraps, denen ein VN (Vertikal-NPX) vorgestellt ist. Die Scroll-Befehle
rollen ohne Umlaut und haben ein S vorgestellt, und die Wraps rollen mit Umlauf und haben ein w
vorgestellt. Es gibt drei verschiedene Typen (durch das zweite Zeichen im Namen bestimmt). Diese
sind:

Typ V

Rollen erfolgt auf eienem Bildschirmfenster und COL und ROW bestimmen die obere linke Ecke des

Fensters, HGT und LEN bestimmen die Fensterabmessungen. Die Fensterparameter werden
verstelll, wenn das Fenster teilweise auBerhalb des Bildschirms (“off-screen”) liegt.

Typ S
Das Rollen erfolgt auf dem ganzen Sprite, dessen Nummer in SPN enthaiten ist.
Typ P

Das Rotlen erfolgt auf einem Spritefenster. Die Nummer des Sprite wird durch SPN angegeben und
das Fenster wird durch COL, ROW, HGT und LEN bestimmt. Das Fenster wird verstellt, wenn es
teilweise auBerhalb des Sprite (“off-sprite”) liegt.

Befehl Vorgang
SVVN Das Bildschirmfenster wird vertikal um NPX Bildpunkte ohne Umlauf gerollt.
WVVN Das Bildschirmfenster wird mit Umlauf um NPX Bildpunkte vertikal gerollt.

Parameter  Verwendung

COoL Bildschirmspalte der linken oberen Fensterecke.

ROW Bildschirmreihe der linken oberen Fensterecke.

LEN Breite des Bildschirmlensters.

HGT Hohe des Bildschirmfensters.

NPX GroBe und Richtung der Scroll-Bewegung in Bildpunkten (1/200 der Bildschir-
mhohe). Positive Werte bewirken eine Aufwartsbawegung und negative Werte eine
Abwartsbewegqung.

Befehl Vorgang .

SSVN Das Sprite wird ohne Umlauf um NPX Bildpunkte vertikal gerolit.

WSVN Das Sprite wird mit Umlauf um NPX Bildpunkie vertikal gerolit.
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1raldn. el Verwendung

SPN Nummer des zu rollenden Sprite.

NPX GroBe und Richtung der Scroll-Bewegung in Bildpunkten.

Befehl Vorgang

SPVN Das Spritefenster wird ohne Umlauf um NPX Bildpunkte vertikal gerolit.
WPVN Das Spritef~nster wird miz Umlaut um NPX Bildpunkte vertikal gerollt.
Parameter Verwendung

SPN Nummer des zu rollenden Sprite.

CcOoL Sprilespalle der oberen linken Fensterecke.

ROW Spritereihe der oberen linken Fensterecke.

LEN Breite des Spritefensters.

HGT . Hohe des Spritefensters.

NPX GrofBe und Richtung der Scroll-Bewegung in Bildpunkten.

Wiederholte Austfiihrung.

Scrolls und Wraps der Gruppe 1V kénnen genauso wiederholt werden wie die vorhin beschriebene
Befehle der Gruppe |, il und Il

WICHTIGER HINWEIS:

ONLO und ONHI mussen ausgetihrt werden, bevor irgendweiche Operationen auf den Sprites bzw
Spritefenstern ausgefihrt werden.

TRANSFORMATIONEN

In diesem Paket gibt es eine Reihe von Befehlen, die Transformationen an Sprites, Spritefensterr
bzw. Bildschirmfenstern ausfuhre. Nur das Fenster bzw. das Sprite selbst sind davon betroffen
Zwischen dem Fenster bzw. dem Sprite, die transformiert werden, und anderen Fenstern order
Sprites findet kein DatenfiuB statt. Es gibt drei Datentypen (durch die Befehlsnachsilbe angegeben).
Diese sind:

Typ V

Transformationen erfolgen auf einem Bildschirmfenster, dessen obere linke Ecke von COL und ROW

bestimmt wird und dessen Abmessung von HGT und LEN angegeben wird. Die Fensterparameter
werden verstellt, wenn das Fenster teilweise auBerhalb des Bildschirms (“off-screen”) liegt.

Typ S

Die Transformation erfolgt auf dem ganzen Sprite, dessen Nummer in SPN gehalten wird.
Typ P

Die Transformation erfolgt auf einem Spritefenster. Die Nummer des Sprite wird durch SPN

angegeben und das Fenster wird durch COL, ROW, HGT und LEN bestimmt. Das Fenster wird
verstellt, wenn es teilweise auflerhalb des Sprite (“off-sprite”) liegt.



Transformationen der Gruppe | gehdren alle zum Type V und werden auf Bildschirmfenstern

ausgefihr. Jedem Befehi ist ein V vorgestellt. Fur die fol:

Parameter
COL
ROW

LEN

HGT
Befehl

CLsv
MGXV

MGYV

MIRV
MORV

FIPV
FOPV

INVV

jen Befehle der Gruppe I:
Verwendung

Bildschirmspalte der linken oberen Fensterecke.
Bildschirmreihe der oberen linken Fensterecke.
Breite des Fensters.
Hohe des Fensters.

Vorgang

Fenster wird auf Papierfarbe (INK O) eingestelit.

X-Expansion der linken Hélfte des Bildschirmfensters in das ganze Bildschirm-
fenster.

Y-Expansion der oberen Hélfte des Bildschirmfensters in das ganze Bildschirm-
fenster.

Bildschirmfenster wird um dessen vertikale Mittellinie gespiegelt.

‘Linke Halfte des Bildschirmsfensters wird in die rechte Haltte hineingespiegeit

(erzeugt ein in horizontaler Richtung symmetrisches Fenster).
Bildschirmfenster wird um dessen horizontale Mittellinie gespiegelt.

Obere Halfte des Bildschirmiensters wird in die untere Halfte hineingespiegelt
(erzeugt ein in vertikaler Richtung symmetrisches Fenster).

Invertiert (1er Komplement) samtliche Bildpunktdaten im Bildschirmfenster.

Fir die folgenden Befehle der Gruppe I:

Parameter

COL
ROW
LEN
HGT
K1
IK2

Befeh!

sTCV
SETV

Verwendung

Bildschirmbreite der linken oberen Fensterecke.
Bildschirmreihe der linken oberen Fensterecke.
Breite des Fensters.

Hohe des Fensters.

Erste INK-Farbe.

Zweite INK-Farbe.

Voré’ang
Bildschirmfenster wird mit INK gefillt, dessen Nummer in 1K1 gehalten wird.

Farbanderung einer Fenstergrafik. Ersetzt jeden Bildpunkt, dessen Farbnummer in
IK1 gehalten wird, durch einen Bildpunkt, dessen Farbnummer in IK2 gehalten wird.

GRUPPE Il — TRANSFORMATIONEN

Transformationen der Gruppe 1l gehtren alle zum Type S und werden auf einem ganzen Sprite
ausgetiihrt und jedem Befehl ist ein S vorgestelit.

Fir die folgenden Befehle der Gruppe II:

Parameter
SPN
Befehl

CLSS
MGXS

Verwendung

Nummer des Sprite, das transformiert werden soll.
Vorgang

Stellt Sprite auf Papierfarbe (INK O) ein.

X-Expansion der linken Spritehalite in das ganze Sorite.
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MIHS
MORS

FIPS
FOPS

Sprite wird um dessen vertikale Mittellinie gespiegell. _ ’ o
Linke Spritehalfte wird in die rechle Spritehilite hineingespiegelt (erzeugt ein it
orizontaler Richtung symmetrisches Sprite)

Sprite wird um dessen horizontale Mittellinie gespiegelt.

Obere Spritehilfte wird in die untere Spritehéltie hineingespiegell (erzeugt ein ir
vertikaler Richtung symmetrisches Sprite). .

Fur die folgenden Befehle der Gruppe II:

Parameter

SPN
K1
K2

Befehl

STCS
SETS

Verwendung

Nummer des Sprite, das transformiert werden sofl.
Erste INK-Nummer.
Zweite INK-Nummer.

Vorgang

" Das ganze Sprite wird mit dem INK getilit, dessen Nummer in 1K1 gehalten wird.

Farbanderung einer Spritegrafik. Ersetzt jeden Bildpunkt, des;en Farbnummer in
iK1 gehalten wird, durch einen Bildpunkt, dessen Farbnummer in 1K2 gehalten wird.

GRUPPE Il — TRANSFORMATIONEN

Transtormationen der Gruppe il gehoren alle zur Type P und werden au! einem Spritefenster
ausgefihrt. Jeder Befehl hat ein P vorgestellt

Fir die folgenden Befehle der Gruppe- il

Parameter

SPN
COL
ROW
LEN
HGT

Befeh!
CLSP
MGXP
MIRP
MORP

INVP

Verwendung

Nummer des Sprite, das transformiert werden soll.
Spritespalte der oberen linken Fensterecke.
Spritereihe der oberen linken Fensterecke.

Breite des Spritefensters.

Hohe des Spritefensters.

Vorgang

Spritefenster wird aut Papierfarbe (INK O) eingestelit.

X-Expansion der linken Halfte des Spritetensters in das ganze Fenster.
Spritefenster wird um dessen vertikale Mittellinie gespiegelt.

Linke Haltte des Spritefensters wird in die rechte Halfte hineingespiegelt (erzeugt
ein in horizontaler Richtung symmetrisches Spritefenster).

Samtliiche Bildpunkie im Spritetenster werden invertiert (1er Komplement).

Fur die folgenden Befehle der Gruppe I

Parameter

SPN
COoL
ROW
LEN
HGT
1K1
IK2

Befehl

STC'P

Verwendung

Nummer des Sprite. das transformiert werden soll.
Spritespalte der linken oberen Fensterecke.
Spritereihe der linken oberen Fensterecke.

Breite des Spritetensters.

Hohe des Sprielensters.

Erste INK-Nummet

Zweile INK-Nummer.

Vorgang

Spitefenster wird mit dem INK aetullt des<er Mummer = 1KY sk iten



PRERICES IS T

WICHTIGER HINWEIS:

ONLO und ONH! missen korrekt ausgetihrt werden, bevor irgendeine Operation auf Sprites bzw.
Spritefenstern ausgefihrt wird.

DATENAUSTAUSCH

Es sind drei Datenaustauschbefehle vorgesehen, die unter Verwendung von MASKierten Sprites
Daten hinter oder vor Bildschirmdaten setzen (PUT) und die die Bildschirmdaten im Sprite speichern,
so daf der Bildschirm und das Sprite wieder auf deren urspriinglichen Zustand zuriickgestellt werden
kbnnen. .

SPN bestimmt in allen Fallen die Nummer des MASKierten Sprite und COL und ROW geben die linke
obere Ecke des Bildschirmiensters an. Die Fensterhdhe entspricht der Hohe des Sprite, die
Fensterbreite ist jedoch nur die Halfte von der Spritebreite. Dies ist auf das interne Format von
MASKierten Sprites zurickzufuhren (s. MASK). Falls einer dieser Befehle mit einem unmaskierien
Sprite ausgefihrt wird, dann ist das Ergebnis nicht vorhersehbar. Uberlappt das Fenster den
Bildschirmrand, dann wird die Operation nur auf dem am Bildschirm befindlichen Teil des Fensters
stattfinden. Ist das Fenster ganzlich auBlerhalb des Bildschirms (“off-screen”), dann wird keine
Operation stattfinden. Es wird allerdings auch keine Fehiermeldung erzeugt. Obwoh! die obige
Beschreibung etwas verwirrend klingen mag, ist die Operation selbt ganz einfach.

For jeden der drei Befehle:

Parameter Verwendung

SPN Die Nummer des maskierten Sprite, das verwende! werden soll.

COL Die Bildschirmspalte des Fensters.

ROW Die Bildschirmreihe des Fensters.

@Vi Wird bei Kollisionserlassung verwendet.

Betehl Vorgang

FSWP Das maskierte Spnte wird vor die Bildschirmdaten gesetzt und die Bildschirmdaten

werden in das Sprite gehoben. Achten Sie darauf, daB ein zweiter FSWP beim
gteichen COL und ROW und mit demselben Sprite, das Sprite und den Bildschirm
auf den vorherigen Zustand zuriickbringt. Wird FSWP kein zweites Mal ausgefihrt,
dann bleibt das Sprite verstimmell.

BPUT Das maskierie Sprite wird hinter Bildschirmdaten gesetzt und die Bildschirmdaten
werden in das Sprite gehoben. Dieser Befeh! bewirkt einen anderen Austausch wie
FSWP und BPUT solite deshalb nicht zweimal ausgefuhrt werden, um die Daten
wieder mit BGET auf den Anfangswert zurlckzustelien.

BGET Die Daten des maskierten Sprite, die mit BPUT hinter die Bildschirmdaten gesetzt
wurden, werden in das Sprite zuruckgehoben und der Bildschirm wird wieder auf
jene Zustand zuruckgestellt, den wir vor Verwendung von BPUT hatten. Achten Sie
darauf. daB3 nach BPUT immer BGET verwendet wird, da sonst das maskierte Sprite
verstummell bleibt. .

ANMERKUNG: Wird ein Sprite in einer BPUT-BGET-Belehlsfolge verwendet, dann kann es nicht in
einer FSWP-FSWP-Belehisioloe verwendet werden. es sei denn, das Sprite wird
mit RMSK neu maskrert

Kollisionserfassung

Datenaustausch unterstitzt Kollisionserlassung in der aleichen Art und Weise wie die frither
beschriebenen GETs und PUTs
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Es gibt vier **WE-Belehle (Bewegungsbefehle), mit denen ein e‘gnges'elltes S_pri!e_ von eine
Bildschirmste. zu einer anderen bewegt werden kann. Der einzige Unterschied liegt in de
Operationsart, die sie zur Durchfihrung der Bewegung verwende’w.. Alle ‘MOVE-Befehle konne
mechrmals ausgetihrt werden und haben eine Kollisionsertassungsoption. Samtliiche MOVE-Befehl

sind mit der Nachsilbe MOV versehen.

Bewegqungsablaufe

Die MOVE-Belehle bielen auch eine Maglichkeit fir Trickbewegungen'und sie benutzen die vit
Grafikvariablen SP1, SP2, SP3. SP4 fir diesen Zweck. Jedesmal wenn ein MOVE-Befehl ausgetuh
wird, wird eine Kontrolle durchgetiihrt, um zu sehen, ob HGT bzw. LEN ungleich null sind. Wer
beide talsichlich null sind. dann erfolgt keine Ausfihrung und Trickbewegungen ﬁ__nd_en auch nicl
statt. Falls HGT bzw. LEN oder beide null sind, wird eine Bewegung stattfinden. Vorlaufig nehmen w
an, dafB SP1 jenes Sprite ist, das vorher auf die in COL und ROW gehaltenen Koordinaten geset
wurde. Dieses Sprite wird entfernt, die Erhdhungen HGT und LEN werden zu C_OL und ROW addie
und Sprite SP2 wird auf die neue COL- und ROW-Position gesetzt (PUT). Weiters weraen die alte
Werte for COL und ROW durch die neuen Were (erhohten Werte) ersetzt und_ die vit
Spritenummern werden rotierl. Das heiBl. SP1 bermmmt den Weﬂ von SP2, SP2 Gbernimmt de
Werl von SP3, SP3 ubernimmt den Wert von SP4 und SP4 Ubernimmt den Wert von SP1. Soll e
Sprite ohne Trickbewegung bewegt w rden. dann brauchen SP1, SP2, SP3 und SP4 nur ¢
eingestellt werden, daf} sie die gleiche Nummer enthalten.

Fir jede der vier MOVE-Belehle:

Parameter Verwendung

SP1 Das Sprite. das bewegt werden soll. .

SP2 Das neue Sprite. das auf den Bildschirm gebracht werden soll (PUT).
SP3 Das Sprite. das nach Entfernung von spP2 efngestem w!rd (PUT).
SP4a Das Sprite. das nach Entfernung von SP3 eingestellt wird (PUT).
COL Bildschirmspalte des Sprite, das bewegt werden soll.

ROW Bildschirmreihe des Sprite, das bewegt werden soll.

HGT Y-Zunahme der Bewegung. )

LEN X-Zunahme der Bewegung.

@V1 Variablenadresse fur Kollisionserfassung.

el Haufigkeit der Befehisausfihrung.

e2 Hinweismarke fiir Rahmenricklauf.

Befeh! Vorgang

FMOV Bewegung und Trickeffekt vor den Bildschirmdaten. Beachten Sie, daB d

i i ildschirm gesetzt (PUT) und firr die Bewegung bereit se
23%&5250?528;:: gr\eﬂrg)?/-gifehl agsgeIUh(rt werden kann. Dies 1aBt sich entwed
durch einen FSWP (wenn SPN gleich SP1 ist) erzielen oder durch Bewegung v(
einer Position auBerhalb des Bildschirms (“oﬁ-Screen"') zu einer Position a
Bildschirm (“on-screen”) bzw. einer teilweise am B_i!dschxrm befindlichen qumo
Eine FMOV-Befehisfolge kann entweder durch emnen anderen FWSP mit S_F
gleich SP1 abgebrochen werden. oder durch Bewegung aus dem Bildschir
("off-screen”).
] ickeffekt erfolgen wie bei FMOV. aber diesmal ist die Kolfisionse
Frov @yt 22:5252?%22;:;:: gle ganzgzahhge Variable V1 wird erhoht. wenn eine Kofhisi
festgestelit wird
FMOV.et1.e2 Bewegung und Trickettekl erfolgen wie ber FMOV. el mal, mit Rucklaufsynchro
sierung. wenn e2 null ist.

FMOV. Bewegung und trickeffekte erfolgen wie bei FMOV. mit Kollisionserfassung. el m

(aV1ete2 mit oder ohne Rucklaufsynchromsierung.
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BMOV,@V1

BMOV,e1,e2
BMOV,@Vv1,
ele2 .

XMOV

XMOV,@V1

XMOV,e1,e2

XMOV . @Vv1,
el,e2

WMoV

T7m tresnrt@ OIS au vkl DROSCNITM gesetzt (PUT) und fir die Bewegung bereit
sein muB, bevor der erste BMOV-Befeh| ausgefuhrt werden kann. Dies 1a8t sich
entweder durch einen BPUT (wo SPN( -~ h SP1 ist) erzielen oder durch Bewegung
von einer Position auBerhalb des Bildsunirms ("off-screen™) zu einer Position am
Bildschirm (“on-screen”) bzw. einer teilweise am Bildschirm befindlichen Position.
Eine BMOV-Befehlsfolge kann entweder durch Ausfithrung eines BGET mit SPN
gleich SP1 abgebrochen werden, oder durch Bewegung aus dem Bildschirm
("off-screen”). BMOV und BGET kénnen nur mit maskierten Sprites verwendet
werden. Jedes Sprite, an dem ein BMOV ausgelihrt wurde, mufl neu maskiert
werden, bevor ein FMOV ausgefiiht werden kann.

Bewegung und Tricketekte erfolgen wie bei BMOV, aber diesmal ist die
Kollisionserfassung in Betrieb. Die ganzzahlige Variable V1 wird erhéht, wenn eine
Kollision festgestelit wird.

Bewegung und Trickeffekte erfolgen wie bei BMOV, e1 mal, mit Riicklautsynchroni-
sierung, wenn e2 ungleich null ist, ohne Rucklaufsynchronisierung, wenn e2 null ist.

Bewegung und Trickeffekte erfolgen wie bei BMOV, mit Kollisionserfassung, et
mal, mit oder ohne Rucklaufsynchronisierung.

Bewegung und Trickeffekle erfolgen unter Verwendung der Exklusiv-ODER-
Operation. Achten Sie darauf, daB3 das maskierte Sprite auf den Bildschirm gesetzt
(PUT) und fir die Bewegung bereit sein muB, bevor der erste XMOV-Befehl
ausgetlihnt werden kann. Dies 4Bt sich entweder durch einen PTXR-Befeh! (wo
SPN gleich SP1 ist) erzielen oder durch Bewegung von einer Position auBerhalb
des Bildschirms (“off-screen”) 2u einer Position am Bildschirm (“on-screen”) bzw.
einer teilweise am Bildschirm befindlichen Position. Eine XMOV-Befehlsfolge muf
nicht abgebrochen werden, da die verwendeten Sprites nicht von der XOR-
Operation betrotfen sind. Soll jedoch das Sprite vom Bildschirm entfernt werden
(ohne das Bildschirmtenster zu loschen). dann kann dies erzielt werden, indem ein
weiterer PTXR ausgefihrt wird (mit SPN gleich SP1) oder eine Bewegung aus dem
Bildschirm (“off-screen”) erlolgt.

Bewegung und Trickeffeckte erfolgen wie bei XMOV, aber diesmal ist die
Kollisionerfassung in Betrieb. Die ganzzahlige Variable V1 wird erhoht, wenn eine
Kollision festgestelit wird.

Bewegung und Trickeffekte wie bei XMOV, e1 mal, mit Rahmenriicklaufsynchroni-
sierung. wenn e2 ungleich null ist. ohne Rahmenrucklaufsynchronisierung, wenn e2
null ist.

Bewegung und Tricketekte erfolgen wie bei XMOV, mit Kollisionserfassung, et
mal, mit oder ohne Rahmenrﬂckau!synchronisierung.

Bewegung und  Tricketekte erfolgen unter  Verwendung  einer
Blockiberschreibungs-Operation. Die Blockiiberschreibungs-Operation ist um
einiges einfacher als die vorhin beschriebenen drei MOV-Befehle, sie kann aber um
das 10fache schneller ausgefuhrt werden. Bei der Austihrung von WMOV wird
angenommen, daB SP1 beim laufenden COL und ROW auf den Bildschirm
gebracht wurde (PUT). WMOV addert 1m Prinzip nur LEN und HGT zu den
laufenden COL- und ROW-Werten und setzt (PUT) SP2 aul diese neuen
Koordinaten. Aus diesem Grund mupB SP2 einen leeren Rand haben (keine Daten
durfen enthalten sein). der mindestens so grof} sein muB wie die Erhéhungen HGT
und LEN, so daB das alte Sprite SP1 vom neuen Sprite SP2 vollkommen uberdeckt
wird. Es werden hierher natutiich alle anderen von SP2 verwendeten Bildschirm-
daten im Fenster zerstort Diese Operalion sollte aber jedesmal verwendet werden,
wenn ein Sprite uber enen leeren Hintergrund bewegt wird und keine anderen
Daten vorhanden sind. da sich dadurch emne erhebliche Zeiteinsparung erzielen
13Bt. Das Sprite kann unter Verwen lung von CLSV entfernt werden oder durch
Bewegung aus dem Bildschirm ("off-screen™).

T WVIVIUV WV |

WMOV,e1.e2

WMOV,@V1,
el.e2

ng una inckenekie ertoigen wie bei WMOV, aber diesmal ist di
Eg;’{sei%l;sgdassung in Betrieb und die ganzzahlige Varjable y1 wiyd erhc'ihtr wen
eine Kollision stattfindet. In der Praxis bringt es m;ht viel, qrese O_phon z
verwenden, da eine Kollisionserfassung unvermeidbar ist (SP1 wird geloscht un
Kollisionserfassung verlangsamt die Auslihrung erheblich).

Bewegung und Trickeffekte erfolgen wie bei WMOV, et mgl,. mit Rucklaufsynchrqn
sierung, wenn e2 ungleich null ist, ohne Riicklaufsynchronisierung, wenn e1 null is!

Bewegung und Trickeffekte erfolgen wie bei WMOV, mit qulisionserfassqu.. e
mal, mit oder ohne Rucklaufsynchronisierung. Es_ ist auch hier unwahrscheinlict
daf} die Kollisionserfassung von Nutzen sein wird.

JOYSTICK-/TASTATUR-MOVE-BEFEHLE

i r ibt es vier Befehle, mit deren Hilfe ein Sprite mit Tasta.tur-bzw. prshckstguemn;
:/r:)g ':i?gr%ilkg;?:?\i?mstelle zu einer anderen bewegt werdgn kann. Wie .bex den vprh:ﬁn bgschnebener
MOVE-Befehlen, liegt der Unterschied einzig und allein in der Operationsant, die fur die Bewegung
verwendet wird. Die vier Befehle in dieser Kategorie konnen mehrmals ausgefihrt werden und habe_r
eine Kollisionserfassungsoption zur Verfugung. Alle Joystick-/Tastatur-MOVE-Befehle haben die

Nachsilbe MVJ.

Bewegungsablaute

i i i i bglichkeiten wie die
Die J/K-(Joystick/Tastatur) MOVE-Befehle bieten die g!evchen. Bewegun'gsmt)g i X
vc;rhin be(escil\riebenen linearen MOVE-Betehie. Wenn der Joystick bzw. d}e Tastatur nicht akt:vx_er
werden, dann erhalten die X- und Y-Zunahmen Nullwerte und es findet }xelne Bewegpng statt. Dtejs
bedeulél. daf} die Trickbewegungsfolge auch nicht erhéht wird, und es wird somit verhindert, daB die
Trickbewegung aus dem Schritt falit.

Fir jeden der vier Befehle

Parameter

SP1
SpP2
SP3

SP4
COoL

ROW
HGT

- LEN

@v1
el
e2
KEY

Verwendung

Das Sprite, das entfernt werden soll.

Das ngchste Sprite, das aut den Bildschirm gebracht werden soll (PUT)

Das Sprite, das auf den Bildschirm gebracht wird (PUT), nachdem SP2 entfernt
wurde )

Das Sprite, das auf den Bildschirm gebracht wird (PUT), nachdem SP3 entfernt
wurde

Bildschirmspalte des Sprite, das entfernt werden soll.

Bildschirmreihe des Sprite, das entfernt werden soll.

Y-Zunahme der Bewegung.

X-Zunahme der Bewegung

Variablenadresse fur Kollisionserfassung.

Haufigkeit der Betehisausfihrung. Hronisi

Hinweismarke fur Rahmenricklaufsynchronisierung. )

Eigentliche Reihe, die fur die Bewegung abgelragt wird (s. “STARTEN MIT LASER

BASIC").

Joystick-/Keyboard-Steuerrung

Wenn der Joystick bzw. die Tastatur nicht aktiviert werden, dann findet keine Operation statt

Wird der Joystick.die Tastatur nach links beweg!. dann bewegt sich das Sprite um derj ‘rr: LEﬁ
gehallenen Wert nach links. Wenn LEN einen negativen Wert enthalt, dann bewegt es sich nac
rechts. Ist LEN nuli, dann foigt keine Bewegung bzw. Tricheffekt

Wenn der Joystick:die Tastatur nach rechts bewegt wird. dann wird sich das Sprite um den in LEN
gehalteten Wert nach rechte havanan Wenr | -
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we v mcinat
~5-vun vecn @nthdll, dann bewegt es sich

. . v
ror sowe nul, aaun findet keine Bewe g bzw. Trickeffek! statt

Wenn der Joystick/die Tastatur nach unten bewegt wird, dann wird sich das Sprite um den in HGT
gehaiten Wert nach unten bewegen. Wenn HGT einen negativen Wert enthalt. dann bewegt es sich
nach oben. Ist HGT null, dann findet keine Bewequng bzw. Trickeffek! statt.

Kombinationen dieser Bewegungstypen bewirken diagonale Bewegungen.

Befeh!

FMVJ

FMVJ,@V1

FMVJ.@Vv1.

el.e2

BMVJ

BMVJ.@ V1

BMVJ,@V1,

el.e2

XMVJ

XMJV,@Vv1

XMVJ.@V1,
el,e2

WMVJ

WV . V1

Vorgang

Dersetbe Vorgang wie beim linearen Bewegungsbefeh! FMOV, d.h. Bewegung
erfolgt vor den Bildschirmdaten, die Bewegungsrichtung wird aber vom Joystick
bzw. von der Taslatur gesteuer.

Derselbe Vorgang wie beim linearen Bewegungsbefehl FMOV.@V1, d.h. die
ngegung grfo!gt vor den Biidschirmdaten, mit Kollisionserfassung. die Bewegung-
srichtung wird aber vom Joystick bzw. von der Taslatur gesteuert. .

Derselbe Vorgang wie beim linearen Bewegungsbefehl FMOV,@-V1.e1.e2. d.h.
Bewegun.g'erfolgt vor den Bildschirmdaten, e1 mal, mit oder ohne Rahmenricklauf-
'sync:;rom&erung. Bewegungsrichtung wird vom Joystick von der Tastatur ges-
euert.

Derse!bg Vorgang wie bejm Iinearen Bewegungsbefeh! BMOV, d.h. die Bewegung
erfolgt hinter den Bildschirmdaten, die Bewegungsrichtung wird aber vom Joystick
bzw. von der Tastatur gesteuert.

Derselbe Vorgang Wwie beim linearen Bewegungsbefehl BMOV.@ V1, d.h. die
ngegung grfo!gi hinter Bildschirmdaten, mit Kollisionserfassung. die Bewegung-
srichtung wird aber vom Joystick bzw. von der Tastatur gesteuerl.

Derselbe Vorgang \fvie beim linearen Bewegungsbetehi BMOV,@V1.e1,e2 d.h. die
Bewegung erfoigt hinter Bildschirmdaten. el mal, mit oder ohne Rucklaufsynchroni-
sierung. Die Bewegungsrichtung wird vom Joystick bzw. von der Tastatur gesteuert.

Derselbe Vorgang wie beim linearen Bewegungsbefehl XMOV, d.h. die Bewegung
erjolgt unter Verwendung der Exklusiv-ODER-Operation, die Bewegungsricﬁlung
wird aber vom Joystick bzw. von der Tastatur gesteuert.

Derselbe Vorgang wie beim linearen Bewegungsbefehl XMOV.@V1, d.h. die
Bewegung erfolgt unter Verwendung der Exklusiv-ODER-Operation, mit Kollision-
serftassur?g. die Bewegungsrichiung wird aber vom Joystick bzw. von der Tastatur
gesteuert. '

Derselbe Vorgang wie beim linearen Bewegungsbefeh! XMOV,@'V1.e1,e2 d.h. die
Bewegung erfolgt unter Verwendung der Exklusiv-ODER-Operation, e1 mal, mit
oder ohne Rahmenricklaufsynchronisierung. Die bewegungsrichtung wird vom
Joystick bzw. von der Tastalu- gesteuert.

Derselbe. Vorgang w@g beim finea-en Bewegungsbetehl WMOV. d.h. die Bewegung
erfolgt mit der Blockiberschreibungs-Operation, die Bewegungsrichtung wird abe-
vom Joystick bzw. von der Teszatur gesteuert )

Derselbe Vorgang wie beim i-:zz'en Bewegungsbefehl WMOV,@ V1, d.h. die
Bewegung erfolgt unter Verweacung der Blockiberschreibungs-Operation mit
Kollisionserfassung, die Bewegunasnchtung wird aber vom Joystick bzw. von der
Tastatur gesteuert

[{2]
Pre)

WMVJ.@V* Derselbe Vorgang wie beim linearen Bewegungsbefeht WMOV.@V1 e1.e2, d.h.

el.e2 ‘ Bewegung erinigt unter Verwendung der Blockuberschreibungs-Operation, et r
mit oder ohne Rahmenrucklaufsynchronisierung. Die Bewegungsrichtung wird v
Joystick bzw. von der Tastatur gesteuert.

SPRUNG-MOVE-BEFEHLE

Es gibt in dieser Gruppe vier Befehle. Mit diesen Befehlen ist es maglich, ein bereits eingestell
Sprite innerhalb des Rahmens eines vordefinierten rechteckigen Fensters springen zu lassen. [
Fenster wird mi: dem BWST-Befehl aufgebaut Dieser Befeh! wird am Ende dieses Abschnitts nat
beschrieben. Des Unterschied zwischen den vier Befehlen in dieser Gruppe liegt wiederum in ¢
verwendeten Bewegungsant. Jeder Befehl in dieser Kategorie kann mehrmais austgefihrt werd
und hat eine Sprungerfassungsoption zur Vertug''ng. Alle Sprung-MOVE-Befehle sind mit ¢
Nachsilbe BNC versehen.

Bewegungsablaife

Die Sprung-MOVE-Befehle benutzen SP1. SP2 SP3 und SP4 um eine Option fiir Trickbewegunge
2u bieten. Die ‘Rahmen’ werden jedesmal gedreht. wenn ein Befehi ausgefuhrt wird. es sei denn d
MOVE-Zunahmen in HGT und LEN sind auf null eingestelit. In diesem Fall wird keine Operalic
stattfinden. Wen~ eine 'Sprungbewegung’ stattfinde!. dann wird der Bewegungsablauf automatisc
umgekehrl. Wenn die Sprungertassung in Betneb 1st, dann hat der Anwender die Moglichkeit de
Ablauf unter Verwendung von SWPS neuerlich umzukehren. wenn auf einen Sprung getestet wurd
und ein solcher tatsachhich statigefunden hat. Wenn allerdings das Sprite aut zwei Seiten gleichzeiti
spring!. dann werden sich die beiden ‘wiederholien Umkehrungen’ gegenseitig autheben und di
Trickbewegung lasft nicht in die andere Richtung ab. Es sollte ebentalls darauf geachtet werden, da
ein Doppelsprung die Kollisionsertassungsvanable V1 weiterhin nur um 1 erhohen wird. Es gibt kein
Mdoglichkeit einen Doppelsprung zu testen. ohne die Kollisionserfassungsvariable und SP2 2z
untersuchen.

Fur jeden der vier Befehle:

Parameter Verwendung

KEY Nummer des Sprite. das die Sprungfensterparameter enthalt. Achten Sie darauf,
daf KEY und nicht SPN verwende! wird.

SP1 Sprite, das entiernt werden soll

SP2 Das nachste Sprite das aul den Bidschirm gesetzt wird (PUT)

SP3 Das Sprite, das auf den Bidschim gesetzt wird (PUT), nachdem SP2 entfernt
wurde.

SP4 Das Sprite, das aut den Bildschirm gesetzt wird (PUT). nachdem SP3 entfernt
wurde..

COoL Bidschirmspalte des Sprite. das entfernt werden soll.

ROW Bidschirmreihe des Sprite, das entlernt werden soll.

HGT Y-Zunahme der Bewegung.

LEN X-Zunahme der Bewegung.

@V1 Variablenadresse fur Kollisionserfassung

el Hzufigkeit der Befehlsausfuhrung

e2 Haweismarke fur Rahmemuchiaul.

Befehl Vorgang

FBNC Dz-selbe Vorgang wie beim linearen Bewegunosbefet! FMOV d h die Bewegung
e~z 2! vor den Bilaschirmdaten. di Bewvegungsnchiuna st aber von der Sprung-
bzz ~gung abhangug. die vom voidei uerten Sprunafenster bestimmt wird

FBNC.(eVI Derselbe Vorgang wie betm lnearen Bewequngsbefeht FMOV.w V1 dh die

Bea2gung erfoigt vor den Bildschirmdaten Dresmal aber mi Sprungerfassung Die
Bewegungsrichtung st allerdingz von der Sprunghedmoung abhangig.
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BBNC
BBNC,@V1
BBNC,@V1,
el.e2

XBNC
XBNC,@V1
el,e2
WBNC
WBNC.@V1
WBNC,@Vv1,

el.e2

BWST

XBNC.@V1,

R e

[ rovareH veweyunigsoeient rmuy,(@,e1,82,0.n. gie
Bewegung erfoigt vor”den Bildschirmdaten, mit Kollisionserfassung, e1 ma’. mit
oder ohne Rahmenricklautsynchronisie 3. Bewegungsrichtung ist von der
Sprungbedingung abhingig. .

Sifselb%Operalion wie bei FBNC, die Bewegung lauft aber hinter den Bildschirm-
aten ab.

Die;e!be Operation wie bei FBNC,@V1, die Bewegung findet aber hinter Bild-
schirmdaten statt.

Dieselbe Operation wie bei FBNC,@V1,e1.e2. die Bewegung findet i
Bildschirmdaten statt. ' gung findet aber hinter

Dieselbe Operation wie bei FBNC, die Bewegung erfolgt b ter V
der XOR-Operation. 9un9 gl aber unter Verwendung

Dieselbe Operation wie bei FBNC,@V1, die Bewegung erolgt ab
Verwendung der XOR-Operation. gung gt aber unter

Dieselbe Operation wie bei FBNC,@V1.e1.e? die Bewegung erfolgt
Verwendung der XOR-Operation. gung eriolgt aber unter

Dieselbe Operation wie bei FBNC, die Bewegun erfolgt aber unter V
der Blockiberschreibungs-Operation. 9une ¢ " Yerwendung

Dieselbe Operation wie bei FBNC @V1, die Bewegung erfolgt
¢ , ) aber unter
Verwendung der Blockuberschreibungs-Operation. 9une ’

Dieselbe Operation wie bei FBNC,@V1.e1.e2. die Bewegung erfoigt aber unter
Verwendung der Blockiiberschreibungs-Operation,

Es ist ein zusétzlicher Befeh! erfordertich, um ein Fenster aufzubauen, ind i i
2r Betel . , lem Sprungsprites springen
sollen. Der Befehl wird in diesem Abschnitt beschrieben, da er nur fir diese Operatr%n%gruppz gi?hig

ist.
Parameter
KEY

COoL
ROW

LEN

HGT

Befehl

BWST

Verwendung

Dge Nummer des Sprite, das die Fensterinformationen enthalten wird.

Dye linke Spalte des Fensters. Das Sprite wird sich nicht weiter nach links bewegen

Die oberste Reihe des Fensters. Dies ist der niedrigste Reihenwert, bevor daé
Sprite zu springen beginnt. '

Dies ist die Lange des Fensters und entspricht dem horizontalen We

von COL, den das Sprite entlang bewegt wird, bevor es zu springen beg;ngr’:‘";\%isxg:
Sie darauf, dafB die SpritegréBe die FenstergroBe nicht beeinflussen wird, da die
Spritekoordinalen innerhalb des Fenster verandert werden, '

Dies ist die Hohe des Fenslers und entspricht dem vertikalemn Weg, gemessen von
ROW, den das Sprite entlangbewegt wird, bevor es zu springen beginnt.

Vorgang

Die Sprgngfens'e_rdaten werden in Sprite KEY eingestellt. Achten Sie darauf. da%
das Sprite, das die Daten enthalt. eine Hohe von 1 und eine Lange von 4 habe~
mufl. da sonst ein Parameterfehler erzeuat wird

DIE DATENABTASTBEFEHLE

Es gibt vier Befehle, die es erlauben, Bildschirmfenster. S i
. , Bl - Sprites und Spritefenster auf Bildpunktdate-
zu untersuchen. Diese sind als Erganzung zur Collisionserlassung vorgesehen qf,)e kmaqi,

gemeinsam mit den logischen PUTs und GETs verwendet werden, um Kollisionserass

una unz

Musteranpassung 2u ermdglichen. Wenn 2.B. ein Bildschirmlenster mit einem Sprite mittels AN
verknit wird, dann kénnen die SCAN- (Abtast) Befehle dazu verwendet werden, Daten zu erfasse

die, falls vor'

len, eine Kollision andeuten. Wenn ein Bildschirmfenster mit einem Sprite mitte

XOR verkniipn wird, dann konnen die SCAN-Befehle ebentalls verwendet werden, um Daten ;
erfassen, die, falls nicht vorhanden, eine Musteranpassung andeuten. Es gibt hierzu drei Datenarte
(durch die Belfehlsnachsilbe angedeutet). Diese sind:

Typ V

Das Abtasten erfolgt auf einem Bildschirmfenster, dessen linke obere Ecke durch COL und RO
definiert ist, und dessen Abmessungen durch HGT und LEN bestimmt sind. Die Fensterparameti
werden verstelt. wenn das Fenster teilweise auBlerhalb des Bildschirms (“off-screen”) liegt.

Typ S

Das Abtasten erfolgt auf dem ganzen Sprite, dessen Nummer in SPN gehalten wird.

Typ P

Das Abtasten erfolgt auf einem Spritefenster. Die Nummer des Sprite wird von SPN angegeben ur
das Fenster wird durch COL, ROW, HGT, und LEN definiert. Das Fenster wird verstelll, wenn ¢
teilweise auBerhalb des Sprite (“off-sprite”) liegt.

Parameter

COL
ROW
LEN
HGT
Vi1

Befehl

SCNV,@V1

SUMV.@V1

SUMV,
el.e2. . .@V1

Parameter

SPN
Vi

Befeht
SCNS,@V1

SUMS (e V1

SUMS,
el.e2.. .V

Verwendung

Bildschirmspalte der linken oberen Fensterecke.
Bildschirmreihe der linken oberen Fensterecke.
Fensterbreite.

Fensterhohe.

Datenerfassungsvariable.

Vorgang

Der Bildschirm wird auf Bildpunktdaten untersucht. Wenn diese gefunden werdet
wird die ganzzahlige Variable V1 erhoht.

Die 16-Bit-Summe s@mtlicher Daten im Spritefenster wird gebildet und das Ergebni
wird der BASIC-Variable V1 zugeordnet.

Wie vorhin wird auch hier die 16-Bit-Summe samtlicher Daten im Bildschirmienste
gebildet. Wenn jedoch mehr als ein Parameter verwendet wird, dann wird di
Summe mit jedem Ausdruck in der Liste und der Position des ersten Ausdrucks i
der Liste verglichen. Um die Muster anzupassen, wird die berechnete Summe V
zugeordnet. Wenn kein passendes Muster gefunden wurde, dann wird V1
zugeordnet. Es sind maximal B Parameter (einschliefllich @ V1) erlaubt.

Verwendung

De Nummer des Sprite, das abgetastet werden soll.
Datenertassungsvariable.

Vorgang

Das Sprite wird nach Bildpunktdaten abgetastet. Falls weiche gefunden werder
w.rd die ganzzahhge Vanable Vi erhoht

Die 16-Bit-Summe samtliicher Spritedaten wird berechnet und das Ergebris wird de
BASIC-Variable V1 zugeordnel.

Dieser Befehl funktioniert genauso wie der vorhin beschriebene SUMV-Befet
Heerber wird jedoch anstatt des Budschirmtensters das Sprite verwendet dneeae

PPN



SPN D?e Nummer des Sprite, das das abzutaste. Fenster enthalt

coL Die Spalte der linken oberen Fensterecke.

ROW Die Reihe der linken oberen Fensterecke.

LEN Die Breite des Spritefensters.

HGT Die Hohe des Spritefensters.

Befeh! Vorgang

SCNP,@V1 Das Spritefenster wird aul Bildpunktdaten untersucht. Falls welche gefunden

werden, wird die ganzzahlige Variable V1 erhéht.

SUMP.@V1 Die 16-Bit-Summe sidmtlicher Daten im Spritefenster wird berechnet und das
Ergebnis wird der BASIC-Variable V1 zugeordnet.

SUMP, Dieser Befeh! funktioniert genauso wie die vorhin beschriebenen SUMV- und

ele2,..@V1  SUMS-Belehle. Hierbei wird allerdings ein Spritelenster fur die Datensummierung

verwendet.
SONSTIGE BEFEHLE
FILL

Dieser Befehl ist vorgesehen, um unregelméBige Flachen mit einer bestimmten Farbe (INK) zu fiillen.
Der Anwender muB die Koordinaten (in Bildpunkten) bestimmen, bei denen das Fillen beginnen soll
sowie die Farbe (INK), die zum Fullen (FILL) verwendet werden solt. Der Bereich, der die gewéhlté
Farbe des Bildpunktes enthait, bei dem begonnen wird, wird mit der entsprechenden Farbe (INK)
gefullt. Im 4-Farbenmodus ist der Bildschirm 320 Bildpunkte breil, im 16-Farbenmodus isi der
Bildschirm 160 Bildpunkte breit. In beiden Fallen ist der Bildschirm 200 Bildpunkte hoch. Der
FiLL-Befehl belastet den Maschinenstapelspeicher sehr stark. Und wenn der Gegenstand besonders
kompliziert ist, konnte unter Umstanden ** OUT OF MEMORY ** (Kein Speicherplatz mehr)
erscheinen, bevor die Befehlsausfihrung abgeschlossen wird. Der Befehi funktioniert nur mit einer
Datenart — dem Bildschirm.

Parameter Verwendung

XCL Bi!dpunktkoordinate am Anfangspunkt (0 bis 319 im 4-Farbenmodus oder O — 159
im 16-Farbenmodus) gemessen von der linken Seite.

ROW Bildpunktkoordinate am Anfangspunkt (0 bis 199 in beiden Farbmodi) gemessen
von der Bildschirmoberseite.

K1 INK-Nummer zum Fiillen (0 bis 3 oder 0 bis 15).

Befeht Vorgang

FILL D_er Bildschirm wird vom Anfangspunkt aus gefillt. Die Umgrenzung besteht aus
Bildpunkten mit einer anderen Farbe als der Anfangspunkt oder der Bildschirmrand.

SPNV

Das Bildschirmfenster. angegeben durch COL. ROW. HGT und LEN. wird um 90 Grad in ein Fenster
rotiert, dessen Abmessungen die transponierte Version des Ausaangsiensters sind Die linke obere
Ecke dieses Fensters wird durch SCL und SRW angegeben. Die Fenster werden verstellt. so daf sic
auf dem Bildschirm liegen (“on-screen”). Die Ausgangs- und Zielfenster solllen sich nicht
Uberlappen, da das Ergebnis sonst nicht vorherbestimmbar ist und recht speklakuldr ausfalien
konnte. Dieser Befeh! dient nur fur Bildschirmdaten. Achten Sie darauf. daB die Hohe des zu
drehenden ('SPUN’) Fensters auf die nachsten 8 Bildpunkte abgerundet wird. d.h. HGT-Werte von
25, 26. 27, 28. 29. 30 und 31 wirden alle aut 24 aquundél werden usw.
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cou .__schirmspalte der linken oberen Ecke des Ausgangsfensters,

ROW Bildschirmreihe der linken oberen Ecke des Ausganasfenster.

HGT Hohe des Fensters, das rotient werden soll. (Mod 8).

LEN Breite des Fenslers, das rotiet werden soll.

SCL Bildschirmspalte der linken oberen Ecke des Zieltensters.

SRW Bildschirmreihe der linken oberen Ecke des Ziellensters.

Befehl Vorgang

SPNV Das Bildschirmfenster wird um 90 Grad im Uhrzeigersinn in ein zweites Fenster

rotiert. Die transponierten Abmessungen der linken oberen Ecke des Zielfensters
werden durch SCL und SRW bestimmt.

KBFN.@V1

Dieser Betehl tastet die Tastatur-Hardware ab (das BASIC-aquivalent tastet die Tabelle ab, die bei
Interrupt auf den neuesten Stand gebracht wird). KBFN kann daher auch zum Abtasten verwendet
werden. wenn Interrupt blockiert ist. Dem Betehl KBFN wird ein Parameter nachgestellt, der der
Adresse der ganzzahligen BASIC-Variable V1 entspricht. Wenn die in der Grafikvariable KEY
angegebene Taste gedrickt wird, dann wird V1 erhoht. ansonsten bleibt sie unverdnden. Es kénnen
daher mehrere Tasten gedrickt werden. Wenn aber in einer Reihe drei Tasten gedrick! werden,
dann kann die Hardware unter Umstanden einen vierten Tastendruck anzeigen.

Parameter Verwendung

KEY Nummer der Taste, die getestel werden soll (s. Anhang A).

Befehl Vorgang

KBFN,@V1 Die Taste, deren Nummer in KEY gehalten wird, wird getestet und V1 wird erhoht,
wenn sie gedrickt wird.

SCLS

Der ganze Bildschirm wird auf INK 0 (Papierfarbe) eingestellt, der Cursor springt auf die
Ausgangsstellung in der linken oberen Ecke, der Bildschirm wird auf Fenster O mit voller Breite und
Héhe von 24 Reihen eingestelit. Die unterste Reihe kann von BASIC nicht benutzt werden, die
Grafikroutinen benutzen allerdings den ganzen Bildschirm. Wenn der Anwender das laufende
Fenster so einstellt, daB es dem ganzen Bildschirm entspricht, dann wird dadurch Hardware-Rollen
ermoglicht. Falls dies passiert, ist es notwendig, SCLS vor den erweiterten Grafikbefehlen
auszufihren. SCLS hat keine Parameter.

Befeh! Vorgang

SCLS Bildschirm wird geldscht, Cursor wird auf die Ausgangsstellung zurickgestellt, der
Bildschirm wird der laufende Strom und ein Fenster mit der Breite des Bildschirms
und der Hohe von 24 Reihen wird definiert (1 weniger als der volle Bildschirm).

BILD

Dieser Befehl wird benutzt. um die Bildschirmkuhssen aufzubauen. Er 138t sich am besten durch ein
Beispiel erklaren. Eine Datenkomprimierungsmetode wird benutzt, so daB Spritebaublocke durch
Bits in einem Datensprite dargesteilt werden Der Befeh! hat 5 Parameter. COL und ROW werden
verwendel. um den Bauanfang zu bestimmen. Achten Sie darau!, daB COL und ROW auflerhalb des
Bildschirm liegen kénnen und die Kulissen groBer ais der Bildschirm sein konnten. In jedem Fall wird
der Befehi soviele Daten wie moglich auf den Bildschirm bringen. Die Grafikvariable KEY enthilt die
Operationsart. die verwendet werden soll, um die Daten auf den Bildschirm zu bringen (PUT).
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Blockiberschreibung
Exklusiv-ODER

PUT vor den laufenden Daten
PUT hinter den laufenden Daten

WN-=-O

Die Grafikvariable SP1 wird verwendet, um die Nummer jenes Sprite zu halten, das als Baublock
verwendet wird, und die Variable SPN enthilt die Nummer jenes Sprite, das das BIT-Muster angibt,
welches festlegt, wo die einzelnen Baublécke gesetzt werden (PUT).

Datenspriteformat

Das Format fur das Datensprite (das das Bit-Muster enthalt) ist recht einfach. Die Breite des
Szenarios in “Sprites” wird 8 mal so gro3 sein wie die Breite des Datensprite, da es 8 Bits pro Byte
gibt. Die Hdhe des Szenarios in “Sprites” wird der Hohe des Datensprite entsprechen. Die
eigentliche GroBe des Szenarios hdngt auch von der GroBe des Sprite ab, das als Baublock
verwendet wird. Wenn 2.B. der Spritebaublock 20 Bildpunkte hoch und 5 Bytes breit wire und das
Datensprite 2 Bytes breit und 10 Bytes hoch ist, dann wiirde die Kulisse 5x2x8=80 Bytes breit und
20x10=200 Bildpunkte hoch sein und den Bildschirm ganz ausfillen. Wenn also Ihr Grundbaublock
20 Bildpunkte hoch und 5 Bytes breit ist, dann wurden Sie 20 Bytes pro “Bild” benétigen.

Parameter Verwendung

COL Bildschirmspalte, bei der das Bauen beginnt

ROW Bildschirmreihe, bei der das Bauen beginnt.

KEY Operationsart.

SPN Nummer des Datensprite (enthalt Bit-Tafel).

SP1 Nummer des Sprite, das fur das Bauen verwendet wird.

Befeh! Vorgang

BILD Das Datensprite, dessen Nummer in SPN gehalten wird, wird von links nach rechts

Bit fir Bit abgetastet. Wenn ein Bit eingestellt ist, dann wird das Sprite, dessen
Nummer in SP1 gehalten wird, auf den Bildschirm gebracht und die Spalte um die
Breite des Bausprite vorgeriickt. Wenn ein Bit nicht eingestelit ist, dann wird die
Spalte einfach um die Breite des Bausprite vorgeruckt. Die Operation wird fur jede
einzelne Reihe im Datensprite wiederholt und die Bildschirmreihe wird jedesmal um
die Hohe des Bausprite vorgeriickt. Dies bewirkt in der Praxis bloB eine Erweiterung
vom Bit zum Sprite.

ANMERKUNG: Die Licken zwischen den Baublocken (durch Bits, die auf O eingestelit sind,
dargestellt) werden nicht loschen Uberschrieben, und breits vorhandene Daten
werden somit nicht geloscht. Das Datensprite kann unter Verwendung von WSVN,
WSL4, WSR4, WSLB und WSRS8 gerollt werden. ohne die Datenstruktur zu
verstimmeln. Durch Verwendung der Scroll-Befehle und passenden Werten fiir COL
und ROW kénnen Anwender Szenarios erzeugen, die mehrere Bildschirme hoch und
breit sind, und durch sie ein Bildschirmfenster hindurchbewegen. Hierbei handelt es
sich jedoch um eine fortgeschrittenen Methode, die nicht verwendet werden sol! bis
das ganze Paket erlernt wurde.

DEEK und DOKE

DEEK und DOKE sind die 16-Bit-"Aquivalente von PEEK und POKE. die diesem Paket hinzugefiigt
wurden, da sie bei Locomotive BASIC fehlen

Beteh! Vorgang

DEEK.e1,@V1 16-Bit-Aquivatent von PEEK. Der Inhalt der Adresse el wird der canzzahligen
BASIC-Variablen V1 zugeordnet

@Vi1 Adresse der Variable in der Zuweisung.
el SIC-Ausdruck fir die Adresse eft.

Befehl Vorgang

DOKE,et.e2 16-Bit-Aquivalent von POKE. Das niedrige Byte des Werles von e1 wird in et
eingesetzt und das hohe Byle wird in e1+1 gesetzt.

Parameter Verwendung

el Adresse, die “geDOKEt" werden soll.
e2 Daten, die "geDOKELt" werden sollen.
VERFOLGUNGSSPRITES

Obwoh! es in diesem Paket darauf ankommt, die einzelnen Funktionen so einfach wie moglich zu
halten, wurden fur gewagte Anwender einige komplexe Funktionen hinzugefiigt. Bevor Sie sich an
den Verfolgungssprites versuchen, sollten Sie mit dem restlichen Paket voll vertraut sein. Diese
Befehie sind nicht gegen Storungen geschitzt und das Ergebnis bei Fehlern ist nicht vorhersehbar.

Format fir Verfolgungssprites

Ein Verfolgungssprite, wie es in LASER BASIC vorkommt, ist eigentlich gar kein richtiges Sprite. Ein
Verfolgungssprite ist im Prinzip ein primitives Programm, das in einem Blindsprite gehalten wird. Das
Programm steuert die Bewgungsrichtung des Sprite, die Operationsart, die fir die Bewegung
verwendet wird, und welches Sprite fir den Bewegungsablaul verwendet werden soll Dies bietet viel
mehr Flexibilitat als die vorhin beschriebenen MOVE-Belfehle und der geiibte Programmierer wird
schnell bemerken, daf allein mit Verfolgungssprites ganze Programme geschrieben werden konnen.
Das Format des Verfolgungssprittes ist wie folgt:

BYTE VERWENDUNG
0,1 16-Bit-Programmzahler. Dies ist ein Zeiger, der die néchste Anweisung im

Yerfolgungssprite anzeigt, und der jedesmal wenn eine Anweisung ausgefihrt wird
um die Lange der Anweisung vorgeruckt wird.

2 Die Bildschirmspalte, auf die das Sprite zuletzt gesetzt wurde (PUT).

3 Die Bildschirmreihe, auf die das Sprite zuletzt gesetzt wurde (PUT).

4 Die Nummer des Sprite, das zuletzt auf den Bildschirm gebracht wurde (PUT).

5 Die Bewegungsart, die der Verfolger zur Zeit benutzt. Das Typenbyte hat vier Felder:
Bits 0 und 1.

Diese bestimmen die Bewegungsoperation.
00 = Bewegung erfolgt vor den Bildschirmdaten.

01 = Bewegung erfolgt hinter den Bildschitmdaten.

10 = Bewegung erfolgt unter Verwendung von XOR.

11 = Bewegung erfolgt mit Blockuberschreibung.

Bit 2

Wenn Bit 2 eingestellt ist. dann wird die Zunahme vom Joystick/von der Tastatur
gesteuert.

Bits 3.6

Wenn Bit 2 eingestellt ist. dann bes':mmen Bits 3 bis 6 die Tastenreihe/den Joystick.
die zu verwenden sind
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gesetzt.

Nach den ersten 6 Bytes Systeminformation kommen die Anweisungen selbst. Wenn ein Sprite mit
Trickeffekt bewegt werden soll, dann sind die Anweisungen 3 Byles lang:

BYTE
0

ANMERKUNG:

Steuercodes

OPERATION

Die Nummer des Sprite, das auf den Bildschirm gebracht werden soll (PUT). Das
System weifl noch die Nummer des letzten Sprite, das aut den Bildschirm gebracht
wurde (PUT), und wenn X-Z unahme und der Y-Z unahme (s. nichsten Abschnitt)
ungleich null ist, dann wird das letzte Sprite, das auf den Bildschirm gebracht wurde
(PUT), entfernt und das neue Sprite, das auf den Bildschirm gebracht wird (PUT),
erhall dieses Byte. Wenn dieses Byte null ist, dann wird das System keinen
MOVE-Befehl austfiihren, sondern einen Steuercode suchen (s. Steuercodes im
nachsten Abschnitt).

Dies ist der X-Zunahme und der Betrag um welchen eine horizontale Bewegung

erfolgt. Der MOVE-Befehl achtet darauf, ob das System im 80- bzw. 160-
Spaltenmodus ist. Positive Werte bewegen sich nach rechts und negative' Werte
bewegen sich nach hinks.

Dies is! die Y-Zunahme und der Betrag. um welchen eine vertikal Bewegung erfolgt.
Positive Werte bewegen sich nach unten und negative Werte bewegen sich nach
oben.

Falls die X-Zunahme und die. Y-Zunahme null sind. wird die Anweisung nicht
beachtet und der Programmzahler wird zur nachsten Anweisung vorgeruckt, bevor er
zuruckspringt.

Falls das Stuerprogramm herausfindet, dafl Byte 0 (es wird glauben, daB dies eine Spritenummer ist)
eine Null enthalt, dann wird es wissen, daB ein Steuercode folgen muf3. Es gibt vier Steuercodes und

diese sind:
Code
0

Operation

Anfang bei der ersten Anweisung. Der Programmzéhler wird so eingestelit, daB er
auf die erste Anweisung im Verfolger zeigt. Diese Anweisung wird ausgefiihrt und der
Programmzéhler wird zur n&chsten Anweisung vorgerickt, bevor er zuriickspringt.

Eine neue Spur wird eingestellt, wobei die Spritenummer gleich ist wie der Wert im
néchsten Bylte des laufenden Verlolgers. Das Sprite, das zuletzt auf den Bildschirm
gebracht wurde (PUT), wird mit Hilfe der laufenden Operation entfernt und das neue
Verfolgungssprite wird anschlieend eingeleitel. Beim Verfolgen muf3 der Prog-
rammzahler aut die erste Anweisung zeigen und die COL- und ROW-Werte missen’
auf die des zuletzt entfernten Sprite eingestellt werden, und das soeben entfernte
Sprite muf3 mit Hilfe der im neuen Verfolger angegebenen Operation neu eingestellt
werden. Aus diesem Grund muB der neue Verlolger dieselbe Spriteart (maskiert oder
unmaskiert) verwenden wie der alte Verfolger. Dieser Code soll nur dann verwendet
werden. wenn der Verfolger von einem Steuerbaustein ausgefuhnt wird, da das
Ergebnis sonst unberechenbar ist.

Spur wird mit einer Bewegungstype tortgesetzl. die gleich ist wie der Wert im
nachsten Byte des lautenden Verfolgers. Das laufende Sprite wird von Bildschirm mit
Hilfe der lautenden Operation entfernt, und anschlicBend unter Verwendung der
neuen Operation zuriickgebracht. Byte 5 der Verfolgervariablen wird abgeéander, un
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‘aufenden Verfolgers ausgefihrt. Ein Code von 2 fihrt dahe: praklisch
anweisungen aus. Der Programmzéhier wird also um 6 Byles vorgeruckt.

Eine neue Spur wird begonnen, wobei die Spritenummer gleich ist wie der Werl i
nachsten Byte des laufenden Verlolgers und der Programmzahler ist gleich de
Wert in den daraufiolgenden nachsten zwei Bvies. Die Wirkung ist genau die gleict
wie bei CODE 1. Der neue Verlolger kann allerdings von jeder beliebigen Stelie at
eingeleitet werden und muB nicht am Anfang beginnen. Auch dieser Code soii ni
dann verwende! werden, wenn der Verfolger von einem Steuerbaustein at
ausgefuhrt wird.

Jener Belehl wird ausgeluhn, dessen Adresse (s. ADDR) in den (bernachsten
Bytes ist. Hierbei wird der Variablensatz verwendet. dessen Nummer im nachste
Byte ist. Befehlsadressen sind im Abschnitt Uber compilerbezogene Befehte nih
beschrieben.

Einleiten eines Verfolgers

Bevor ein Verloiger mit Hilte des TMOV-Befehls ausgefihrt werden kann, mufB er mit dem
TPUT-Belehi eingeleitet werden. Der TPUT-Belfehl braucht 5 Parameter. Die Spalte und Reihe. in det
die Spur beginnt. die Nummer des ersten Sprite. das auf den Bildschirm gebracht werden soll (PUT),
die Nummer des Verfolgers und den Wert des Programmzahlers, an dem die Ausfuhrung beginnen
soll. Das erste Sprite wird aut den Bidschirm gebracht (PUT) und die Systeminformation wird im
gewulnschien Verolger aufgebaut.

Parameter
COoL
ROW
KEY

SP1

el

Befeh!

TPUT et

Bewegen eines
Parameter

KEY
@v1

Befehl

T™OV

TMOV.(v V1

Verwendung

Bildschirmspalte am Anfang der Spur.

Bildschirmrethe am Anfang der Spur

Enthalt die Nummer jenes Sprite, das das Verfolgungsprogramm enthait.
Erste Sprite. das auf den Bildschirm gebracht werden soli (PUT).

Erster Programmzahlerwert (1 = erste Anweisung im Verfolger)

Vorgang

Vortolger-KEY wird initialisiert und Sprite SP1 wird mit Hilte des Verfolgersprite-KE®
auf die durch COL und ROW festgelegte Bildschirmposition gesetzt. Der Programm
zdhler im Verfolger-KEY wird auf den Wert des Ausdrucks el eingestelit. De
Verfolger kann jetzt mit Hille des TMOV-Betehls ausgefihrt werden.

Vertolgers

Verwendung

Die Nummer des Verfolgers, von dem eine Anweisung ausgefihrt werden soll.
Optionaler Parameter. der die Adresse der ganzzahiigen BASIC-VARIABLE darstelit

die erhéht wird, wenn die Kollisonserfassung in Betrieb ist und eine Kollisior
festgestelit wird.

Vorgang

Eine Anweisung des Verfolgers, dessen Nummer in KEY gehalten wird. wirc
ausgefihrt

Eine Anweisuna des Verfolgers. drssen Nummer in KEY gehalten wird, wird
ausgefuhrt: Wenn die Kollisionserfassung in Betrieb ist (BIT 7 der Bewegungsart)
und eine Kollision festgestelll wird, dann wird die ganzzahlige BASIC-Variable V1
erhoht.
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Es gibt zwei Steuerbefehle — CPUT und CMOV. Diese sind analog zu den TPUT- uind
TMOV-Befehlen, arbeiten aber mit Verfolgersitzen anstat’ 1zelnen Verfolgern. In jedem Fall wird
die Information in Sprites gehalten. Der einzige notwena., Parameter ist also die Nummer des
Sprite, das die Steuerinformationen enthalt.

CPUT

Der CPUT-Befehl leitet alle Verlolger aus der im Datensprite enthaltenen Liste ein, dessen Nummer
in SPN gehalten wird. Das Format fir den Steuerbaustein, der die Einleitungsinformationen enthalt,
ist wie folgt:

BYTE VERWENDUNG

0 Nummer des Verfolgers, der eingeleitet werden soll.

1 * Bildschirmspalte, bei der die Einleitung beginnt.

2 Bildschirmreihe, bei der die Einleitung beginnt.

3 Nummer des ersten Sprite, das auf den Bildschirm gebracht wird (PUT).
45 . 16-Bit-Verschiebung in den Verfolger, wo die Ausfilhrung beginnen soll. .

Bytes 6 bis 11 enthalten die Informationen fir den zweiten Verlolger, der eingeleitet werden soll, 12
bis 17 fur den nachsten usw. Das Ende der Liste ist mit einem Null-Byte gekennzeichnet, so daB die
Nummer des Sprite, das eingeleitet werden soll, als null gelesen wird.

Parameter Verwendung

SPN Nummer des Sprite, das die Einleitungsinformationen enthalt.

Befeh! Vorgang

CPUT Der Verlolgersatz, dessen Einleitungsinformationen in jenem Sprite enthalten sind,
dessen Nummer in SPN gehalten wird, wird eingeleitet. Dies bedeutet, daB eine
Reihe von TPUTs ausgefuhrt wird, wobei die im Steuerbaustein enthaltenen
Parameter verwendet werden.

cMOoV

Nachdem mit Hilfe von CPUT ein Satz von Verfolgern eingeleitet wurde, kann der Satz mit CMOV
ausgefiihrt werden. Das Format fur den Steuerbaustein ist wie foigt:

BYTE Verwendung
0 Nummer des Verfolgers, der ausgefihrt werden soll.
1 Dieses Byte wird auf 2 eingestellt, wenn Kollisionserfassung im Verfolger in Betrieb

ist und eine Kollision stattgefunden hat. Wenn beim nachsten CMOV keine Kollision
stattfindet wird es wieder aul 0 eingestellt.

Bytes 2 bis 3 halten den zweiten Verfolger, der ausgefihrt werden soll, usw. Auch hier wird die Liste
mit einer Null beendet.

Parameter Verwendung

SPN Die Nummer des Sprite. das die Liste der auszufuhrenden Verfolger enthalt.
Belehl Vorgang

CMOV In jedem Verfolger, aus dem Dalensprite. dessen Nummer in SPN gehalten wird,

wird eine Anweisung ausgefuhrt.

Wenn ein Verfolger mit der Anweisung "start new tracker” (neuen Vertoiger beginnen) ausgerun
wird, dann wird das Datensprite automatisch modifiziert, um die Nummer des neuen Verolgers zu

halten.

HINTERGRUNDAUSFUHRUNG:

Eine der besonderen und leistungsstarksten Eigenschaften von LASER BASIC besteht in de
Moglichkeit Befehle wiederhoit unter Interrupt auszufithren. Dies bedeutet, daf3 eine Liste vor
Befehlen, jeder mit seinem eigenen Variablensatz, im Hintergrund ablaufen konnen (auf der
Rahmenriicklauf synchronisiert), wahrend das normale BASIC-Programm im Vordergrund ablauft
Durch diese Mdglichkeit werden dem Anwender optimale Geschwindigeiten und gleichmaBige
Programme geboten.

Befeh!
ISET.@V$

ANMERKUNG:

Beispiel:

Befeh!

IRUN.e1

ANMERKUNG:

Vorgang

Die Befehle und deren Variablensatze, die in der Kettenvariable V$ enthalten sind
werden in die Hintergrundtabelle kompiliert. Das Format fiir die Kette ist wie folgt

Bytes Verwendung

0.3 Erster Befehl

4 Variablensatz fir ersten Befeht
58 Zweiler Befehl.

9 Variablensatz fiir zweiten Befehl.
N.N+3 Letzter Befehl

N+4 Variablensatz fir letzten Befehl.

Der erforderlich Variablensatz wird unter Verwendung eines der 16 Buchstaben vor
A bis P gewdhit. Das letzte Zeichen in der Kette muf} ein # sein.
“WVR1AINVVBXMOVC#"™ wiirde in die Tabelle die Befehle WVR1, INVV unc
XMOV kompilieren. WVR1 wirde SET 0 verwenden, INVV SET 1 und XMOV SE1
2. Diese Befehle wiirden in der obigen Reihenfolge ausgefihrt werden, und die
Ausfihrung des Vordergrundbefehls wiirde solange angehallen werden, bis die
Hintergrundaufgabe abgeschlossen ist.

Vorgang

Die Ausfuhrung des durch ISET kompilierten Hintergrundprogramms wird begon
nen. Der Wert des BASIC-Ausdrucks el wird verwendel, um die Haufigkeit de
Ausfithrung des Hintergrundproramms zu Uberwachen. Wenn e1 null ist, dann wirc
das Programm bei jedem Rucklauf (50 mal pro Sekunde) ausgefuhrt wenn ef is!
dann wird zwischen jeder Austiihrung ein Rucklaul stattfinden usw., bis zu 6553¢
wo nur alle 20 Minuten eine Ausfuhrung stattfinden wird.

IRUN soll nie ausgefithrt werden, ohne dafl vorher ISET ausgefihrt wurde. IRUt
soll auch nie ausgefihrt werden. wenn ein Hintergrundsprogramm bereits |auft. Un
zu gewabhrleisten, daB kein Hintergrundprogramm ausgelihrt wird, muf3 IENC
benutzt werden (s. nichsten Abschnitt), um die Hintergrundautgabe anzuhalten
oder die "ESC" Taste gedruckt werden. Wenn die Ausfiuhrungszeit hir die Aufgabe
mehr als eine 50tel Sekunde betragt und e1 0 ist, dann wird die Kontrolle von
Hinterarundprogramm mcht mehr zuruckkohren. Dies wird unter Umstander
gewunscht Drucken der "ESC -Taste wird allerdings immer die Ausfuhrung de
Hintergrundaufgabe anhalten und es wird dabei verhindert, daf3 das Systen
blockiert wird. Fehler in den erweiterten. im Hintergrund taufenden Befehien werder
die Hintergrundaufgabe ebentalls zum Anhalten bringen
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IEND Die Austihrung der Hintergrundaufgabe wird angehalten. Dieser Befehl muBl immer
ausgelfihrt werden, bevor ISET bzw. IRUN nochmals ausgefuhrt werden.

Eine Liste mit Befehien, die im Hintergrund ausgefiihrt werden konnen, ist im Befehisverzeichnis
enthalten.

COMPILERBEZOGENEN BEFEHLE:

Mit Ausnahme von ADDR, der mit Verfolgungssprites verwendet wird, werden diese Befehle
wahrscheinlich nur dann verwendet, wenn Sie ein LASER-BASIC-Programm, das Sie schreiben,
kompileren wollen, oder wenn Sie nicht gentgend Platz haben.

Diese zusétzlichen Befehle werden bendtigt. da die RSX-Befehlistabelle nicht zu, entgultigen
kompilierten Programm gehort.

ADDR,@V1,@A$

Dieser Befeh! ardnet der ganzzahligen BASIC-Variable V1 die Ausfiihrungsadresse jenes Befehis zu,
dessen Zeichenkette in A$ enthalten ist. Um z.B. die Austuhrungsadresse von WVR1 zu ermittein
verwenden Sie:

A$="WVR1":|ADDR.@X%.@A$:PRINT X%

Der Befeh! muB in GroBbuchstaben eingegeben werden, da sonst “lllegal Command” (ungultiger
Befehl) erscheint. Die ermittelte Adresse wird im allgemeinen als Information fir Verfolgungssprites
verwendet, wenn Steuercode 4 verwendel wird. ADDR kann vom Laser-BASIC-Compiler nicht
kompiliert werden.

IPUT und IGET

Da die RSX-Tabelle in kompilierten Programmen nicht vorhanden ist, kann ISET auch nicht
kompiliert werden. Dies wiirde die Ausfihrung von Hintergrundprogrammen verhindern und deshalb
wurden zwei zusdtzliche Belfehle hinzugelugt.

IPUT

IPUT wird die laufende Interrupt-Tabelle {erzeugt durch ISET) in dem Sprite speichern, dessen
Nummer in SPN gehalten wird.

IGET

IGET wird die Daten von der Interrupt-Tabelle wieder aus dem Sprite hervorholen, dessen Nummer
in SPN gehalten wird.

Wenn Sie lhr Laser-BASIC-Programm kompilieren wollen, dann brauchen Sie nur den ISET-Befehl
ausfihren, um die Interrupt-Tabelle aufzubauen, und anschlieend IPUT ausfuhren. um die
Information in einem Sprite zu speichern. Das Sprite kann gemeinsam mit den anderen Sprites in das
kompilierte Programm geladen werden. Danach kann IGET verwendet werden, um die Tabelle
wieder auf den ursprunglichen Zustand zu bringen. Out-Of-Memory-Fehler (Speicherplatz voll) treten
auf, wenn das Sprite nicht gro3 genut ist, um die Tabelle unterzubringen (drei Bytes pro Befehl in der
Interrupt-Liste plus ein Abgrenzungsbyte). oder wenn eine Tabelle geladen wird. die den Platz in der
Interrupt-Tabelle (30 Bytes) uberschreitet.

LASER-BASIC-TON

Diese letzte Abschnitt behandelt wahrscheinlich die schwierigste Funktion von Laser-BASIC. Das
BASIC vom Schneider erméglicht die Tonsteuerung in einer recht einfachen Art und Weise und diese
erweiterle Moglichkeit sollte nur bei sehr fortgeschnttenen Anwendungsfallen verwendetl werden.
Wie bei den Verfolgungssprites wird auch hier nur geringer Stérungsschutz geboten, und die Wirkung
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dies in der Pra.  fie Regel ist.

i i ie_die hinter dem Tonsystem von Laser Basic steht, ist sehr &hnlich mit jener bei den
Sfdslha':;s;spsg:{edsi da; Datenspnte énthén ein pn’mztivgs Programm. In diesem Fall enthalt der.Satz
20 Anweisungen. Das Programm im Datensprite muB nicht unter Interrupt gelauien werden. Bei den
meisten Anwendungen ist dies jedoch bestimmt der Fall. Um unter Kontrolle eines yeﬁoigungssproie
Ton lauten zu lassen, wird der PLAY-Befeh! in ein 'normales Verfolgungssprite eingegeben (siehe
Code 4 unter dem Abschnitt tber Verolgungssprite).

Befehl Vorgang

Der 16-Bit-Programmzahler im Tonprogramm, das in dem Spr?te enlhaltep ist,
dessen Nummer in KEY gehalten wird, ist aut e1 emngestelit. Die Haufigkeit der
Befehlsaustuhrung wird aul e2 eingestellt. Das eigentliche Tonprogramm wird aber

nicht ausgefuhrt.

PLAY .el.e2

PLAY Das Tonprogramm aus dem Sprite, dessen Nummer in KEY gehalten wird. wird
ausgefuhrt

Parameter Verwendung i

KEY Halt die Nummer des Sprite, das das Tonprogramm enthalt

Format fur das Programm
BYTE Verwendung

01 16-Bil-Programmzahler. Zeigt auf die nachste Anweisung im Datensprite und wird
jedesmal um die Lange der Austuhrung vorgerickl. wenn eine Ausfuhrung
staltfindet Im Gegensatz zu Verfolgungssprites werden Tonprogramme__solange
ausgelihrt, bis sie eine Anweisung erreichen, die die Ausfuhrung anhatt

2 Dies ist ein 8-Bit-Zahler, der jedesmal erhéht wird, wenn PLAY aysge!uhn wr@ Das
Tonprogramm wird nur dann ausgefuhrt. wenn dieser Werl gleich hinzugefugl. da
Tonprogramme gewohnlich viel fangsamer lauten als Yerfolgungssorqjes und
deshalb bei ausgewahlten Verfolgerausfuhrungen ausgefuhrt werden konnen.

3 Dies ist die 8-Bit-'Grenze’, die die Ausﬁ]hrungsgeschyvindigkei? des Tonprogramms
festieqt. Eine Grenze von O erzwingt jedesmal eine ‘Ausmhr:;”ng. wenn PLAY
ausgéfuhn wird. ein Grenze von 1 erzwingt bei jeder zweiten Austlhrung von PLAY
eine Ausfuhrung usw.

Nach diesen ersten vier Informationsbytes kommt das Programm selbst. Die erste Anweisung (Byte

4) entspricht einem Programmzahlerwert von 1. Betrachten wir uns Jetzt die eigentlichen

Anweisungen:

CODE  ANWEISUNG DATENLANGE (EINSCHLIESSLICH CODE)

0 SOUND 10
1 WAIT-SOUND 10
2 RESET 1
3 RELEASE 2
4 HOLD 1
5 CONTINUE 1
6 AMP-ENV VARIABEL - BIS ZU18
7 TONE-ENV VARIABEL - BIS ZU18
8 RE-RUN 1
9 JUMP 3
10 RE-LIM 3
11 CALL-CHANNEL 2
12 CALL-AMP-ENV 2
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15 CALL-NOISE-PERIOD 2

16 CALL-INITIAL-AMP 2

17 CALL-DURATION 3 -

18 CALL-TONE- 5
DURATION

19 STOP 1

Um die Operation jeder dieser Anweisungen besser zu verstehen, sollten Sie sich aul die
Amsoft-Firmware bzw. die BASIC-Handbicher beziehen. Im nichsten Abschnitt werden diese
Anweisungen jedoch ausreichend erkldn. Wo es notwendig ist, wird der Einstiegspunkt in die
Firmware-JUMP-Tabelle angetihr.

SOUND -~ JUMP-Tabelle #BCAA

Diese Anweisung versucht der Tonwarteschlange eines bzw. mehrerer Kandle einen 9-Byte-Ton
hinzuzutigen. Falls eine der Warteschiangen belegt ist, wird keine Operation stattfinden, und das
Tonprogramm wird bei der ndchsten Anweisung fortgesetzt. Das Format fir die 9 Bytes des Tones ist
wie foigt:

BYTE ~ VERWENDUNG POSITION IN DER LISTE VON BASIC-“TON"-BEFEHLEN
0 Kanalstatus 1
1 Amplitudenhillikurve 5
2 Tonhdlikurve 6
3.4 Tonperiode 2
5 Schallperiode 7
6 Lautstarke 4
7.8 Dauer 3

Eine volistandige Beschreibung tir den Bereich von jedem der oben erwahnten Parameter und deren
Einsatz bei der Definierung des erzeugten Tones ist in lhrem BASIC-Handbuch bzw. im
“TON"-Abschnitt dieses Handbuchs erhéithch.

WAIT-SOUND

Diese Anweisung funktioniert gleich wie die Tonanweisungen und verwendet auch dieselben
Parameter. Sie unterscheidet sich allerdings in einer Hinsicht. Falls eine der Warteschlangen, die die
Anweisung verwenden mochte, belegt ist, wird die Ausfithrung des PLAY-Befehis abgebrochen und
der Programmzahler verbleibt bei der laufenden ‘WAIT-SOUND-Anweisung. Die ‘WAIT-SOUND’
wird praktisch immer anstelle der ‘SOUND-Anweisung verwendet.

RESET - JUMP-Tabelle #BCA7

Diese Anweisung wird alle individuell gehaltenen Tone freigeben (RELEASE). Sie benutzt ein
Datenbyte, welches den Kana! bestimmt, der freigegeben werden soll. Von diesem Byle werden nur
3 Bits gebraucht — siehe BASIC-Befehl RELEASE.

HOLD - JUMP-Tabelle #BCB6

Diese Anweisung friel samtliche Tone. Diese werden durch Ausfihrung von SOUND, WAIT-
SOUND, RELEASE bzw. CONTINUE automatisch neu gestaret.

CONTINUE - JUMP-Tabelle #BCB9
Startet alle angehaltenen Tone neu

AMP-ENV — JUMP-Tabelle #BCBC

Diese Anweisung ist analog zum ENV-Betehl von BASIC. Sie gebraucht bis zu 18 Datenbytes und
das F..mat fur den Datenbiock ist wie folgt:

qan

0 Hullkkurvennummer

1 azah! der Abschnilte . i
234 Schrittzahlung, SchrittgréBe, Pausenzeit fir Abschnitt 1
5.6.7 Schrittzahlung, SchrittgroBe. Pausenzeit fir Abschnitt 2
14:15.16 Schrittzahlung, SchrittgroBe, Pausenzeit fir Abschnitt 5

Beachten Sie, daB die Daten nur lir die Anzahl der in Byte 1 angegebenen Abschnitle vorgesehen
sind. Dies ist daher eine Anweisung mit veranderficher Lange. Eine komplette Beschriebung der
parameter und deren Anwendung st erhiltlich vom ENV-Befehl in BASIC.

TONE-ENV - JUMP-Tabelle #BCBF

Diese Anweisung ist analog zum ENT-Befehi von BASIC. Sie gebraucht bis zu 18 Datenbytes und
das Format fiir den Datenblock ist wie folgt:

BYTE VERWENDUNG

0 Huallkurvennummer

1 Anzah! der Abschnitte )
234 Schrittzahlung. Schrittgrofe, Pausenzeit fir Abschnitt 1
56.7 Schrttzahlung, SchrittgroBe, Pausenzeit fir Abschnitt 2
14-.15,16 Schrittzahlung. SchrittgréBe, Pausenzeit tir Abschnitt 5

Die Daten haben wiederum eine veranderliche Lange und missen der Anzahl von Ab;chmﬂen
entsprechen, die von Byte 1 bestimmt werden. Eine ausfiihrliche Beschreibung bietet der

BASIC-Befehl ENT.
RE-RUN

Diese Anweisung 148t die Kontrolle auf die erste Anweisung im Programm springen und die
Austithrung von diesem Punk! fortsetzen. Diese Funktion erméglicht es, Tonprogramme unendlich zu
wiederholen.

JUMP

Diese 3-Byte-Anweisung ist analog zum GOTO-Befeh von BASIC bzw. zur JP-Anweisung des Z80.
Die beiden Bytes, die den 16-Bit-Programmzéhlerwert bilden, zu dem gesprungen wird, sind in der
Reihenfolge LSB, MSB, wie alle anderen 16-Bit-Werte, die in diesem Abschnitt verwendet werden.

RE-LIM

Diese Anweisung wurde vorgesehen, um die Gesamtgeséhwindigkeit und die Ladezone des
Programms zu steuern. Sie gebraucht zwei Datenbyles, die den Bytes 2 und 3 des Tonprogramms
Ubergeben werden. Dadurch wird die Programmzahlung und -grenze neu emngestellt. Wenn eine
kleinere Grenze ubergeben wird, kann die Austuhrungshaufigkeit des Programms erhoht werden
{obaleich die Meloche dadurch nicht schneller spielen wird!) und umgekehrt Falls ein Programmzah-
wert Ubergeben wird. der gleich groB ist wie der Grenzwert. dann wird das Programm beim nachsten

Autruf ausgefuhnt

CALL-Befehle

Es gibt insgesamt 7 CALL-Anweisungen Um diese verwenden zu konnen, mussen Sie sich



. Cew o wzinulty puuoe o) 181 da sonst P SGAL TRACKER CODE" (ungittiger
Verfolgungscode) erzeugt wird. Wie bereits erwahnt bes. .. eine SOUND-Anweisung aus 9 Bytes.
Diese Anweisungen modifizieren 1 bzw. mehrere Bytes in der SOUND-Anweisung und kehren
danach zu der Programmstelle zurick, von der sie ursoringlich aufgerulen wurden. Falls
CALL-TONE-PERIOD bzw. CALL-TONE-DURATION ausgefihrt wird, dann wird SOUND bzw.
WAIT-SOUND automatisch ausgeliihrt. Falls die autgerufene Anweisung eine SOUND-Anweisung
ist, wird die Kontrolle bei der néchsten Anweisung nach CALL forigeselzt, egal ob der Ton (SOUND)
der Warteschlange hinzugefligt wurde oder nichl. Wenn die Anweisung eine WAIT-SOUND-
Anweisung war, dann wird die Kontrolle nur dann bei der nichsten Anweisung nach CALL
fortgesetzt, wenn der Ton der Warteschlange hinzugetiigt wurde. Falis nicht. wird der Programm-
zéhler bei CALL stehenbleiben und das Programm wird abgebrochen. Wenn dies der Fall ist, dann
wird diese CALL-Anweisung bei der nachsten Ausfiihrung von PLAY mit einem Zahtwert gleich dem
Grenzwenrt zuerst ausgefuhn.

CALL-CHANNEL

Rutt die erste Anweisung im Programm auf, die eine SOUND- bzw. WAIT-SOUND-Anweisung sein
muB. Der Kanalstatus im 9-Byte-SOUND-Block wird durch den neuen Kanalstatus ersetzt und der
Ton wird ausgefihrt. Der neue Kanalstatus verbleibt im Datenblock nachdem die Kontrolle
zurickkehnt. Eine SOUND- bzw. WAIT-SOUND-Anweisung wird allerdings nicht ausgefuhrt.
CALL-AMP-ENV

Diese funktioniert genauso wie CALL-CHANNEL. Die neuen Daten sind aber durch eine
Lautstarkenhillkurvennummer dargestelit.

CALL-TONE-ENV

Diese funktioniert genauso wie CALL-AMP-ENV. Die neuen Daten werden aber durch eine
Tonhiillkurvennummer dargestellt.

CALL-TONE-PERIOD

Diese funktioniert genauso wie CALL-TONE-ENV. Die Daten sind diesmal aber 2 Bytes lang und
stelien die Tonperiode dar. Weiters wird diese Anweisung SOUND bzw. WAIT-SOUND mit der
modifizieten TON-PERIOD ausfuhren.

CALL-NOISE-PERIOD

Diese funktioniert genauso wie CALL-TONE-ENV. Die Daten sind diesmal aber 1 Byte lang und
stellen die Schallperiode dar.

CALL-INITIAL-AMP

Funktioniert wie CALL-NOISE-PERIOD. Die Daten stellen aber die Ausgangslautstérke dar (die von
der Lautstarkenhilikurve gedndert werden kann, falls eine bestimmt wurde).

CALL-DURATION

Funktioniert wie die anderen Befehle. lhre beiden Datenbytes geben allerdings die neue Lange an.
CALL-TONE-DURATION

Funktioniert genauso wie CALL-TONE-PERIOD. Diese Anweisung hat aber 4 Datenbytes, die ersten
beiden stellen eine neue Lange dar und das dritle und vierle stellen eine neue Tonperiode dar. Wie

bei CALL-TONE-PERIOD wird die aufgerufene SOUND-bzw. WAIT-SOUND-Anweisung ausgefiih.

ANMERKUNG: Die beiden Bytenummern werden je nach Wichtigkeitsgrad eingegeben.
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Diese Anw. ung wird das Tonprogramm abbrechen und das Programm zu jener St
zurickstellen, wo die Ausfuhrung des PLAY-Befehls begann (gew&hnlich ein Verfolger). C
Programm wird verlassen und der Programmzé&hler verbleibt bei der Anweisuna nach STOP, welc
als nachste Anweisung zur Ausfuhrung gelangt, wenn PLAY wieder ausgetihrt wird.

Hiermit ist der letzt Abschnitt (iber Laser-BASIC-Befehle im Detail zu Ende. Weitere Beispiele
interruptgesteuerten Ton sind in dem Abschnitt Gber TON im Hauptteil dieses Handbuchs enthalt.
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Fehler 1 = ** SPN TOO HIGH **

Tritt auf, wenn eine Spritenummer mit einem Wert groBer als SMaX verwendet wird. Die Variablen,
die die Spritenummer enthalten sind SPN, SP1, SP2, SP3, SP4 und KEY Spritenummer werden auch
in Verlolglingssprites gehalten. Versichern Sie sich, ob Sie den richtigen SET verwenden,
insbesondere bei der Verwendung von Hintergrundprogrammen, Verfolgungssprites, EXXV, ASTV,
AVTS und ESAV.

Fehler 2 — ** SPN EXISTS **

Tritt auf, wenn man versucht eine Sprite in die Tabelle einzureihen, dessen Nummer bereils
zugewiesen wurde. Dieser Fehler ist méglich mit CSPR, HRSP, RNUM, ADNM und MSPR. Er 1aBt
sich gewbhnlich sehr leicht identifizieren.

Fehler 3 — ** SPN OF ZERO **

Dieser Fehler tritt auf, wenn man versucht eine Spritenummer von null zu verwenden. Dies ist in
vielen Fallen moglich. Man untersucht hierbei am besten die Werte in SPN, SP1, SP2, SP3, SP4 und
KEY. Obwohl dieser Fehier sehr viele Ursachen haben kann, ist es gewohnlich ziemlich klar, wo man
suchen muf.

Fehler 4 - ** SMAX OF ZERO **

Dieser Fehler tritt auf, wenn ein SMAX von null als erster Parameter von SSPR gegeben wird. Dieser
Fehler tritt picht sehr haufig auf, da SSPR nur selten verwendet wird. .

Fehler 5 — ** ZERO LENGTH DATA **

Dieser Fehier tritt sehr selten auf und signalisiert, wenn man versucht einem Code mit einer Lange
von 0 blockweise zu bewegen. Dies kann vorkommen, wenn man versucht eine leere Spritedatei zu
versetzen bzw. wenn IPUT/IGET verwendet werden, um eine leere Interruptliste zu bewegen. Dieser
Fehler verweist jedoch im allgemeinen darauf. daB eine Spritetabelle bzw. Systemvariablen
verstimmelt wurden. Es ist nicht ratsam hier fortzusetzen, es sei denn, Sie sind sich Ober die
Ursache des Fehlers sicher.

Fehler 6 — ** SPN DOESN'T EXIST **

Auch dieser Fehler kann mehrere Ursachen haben. Durch Untersuchung der Variablen SPN, SP1,
SP2. SP3, SP4 und KEY kann man gewohnlich feststellen, wo der Fehler aufgetreten ist.

Fehler 7 — ** CAN'T — MASK **

£s wurde versucht ein Sprite zu MASKieren. neu zu MASKieren bzw. zu entMASKieren, das eine
‘ungerade’ statt eine ‘gerade’ Breite hat (in Bytes).

Fehler 8 — **ILLEGAL TRACKER TERMINATOR **
In einem Verfolger- bzw. Tonprogramm wurde ein ungiltiger Steuercode gefunden.
Fehler 8 — ** OUT OF MEMORY **

Es wurde versucht eine Operation auszufuhren, die mehr Platz in Anspruch nimmt, als zwischen
MBOT (dies soflte HIMEM + 1 sein) und der Unterseite der Sprites erhaltlich ist. oder es gibt keinen
Stapelspeicherplatz mehr. Um dies zu umgehen. mussen Sie HIMEM mit Hilfe des MEMORY-
Befehls (gelolgt von einem MSET Befehl) reduzieren, eines oder mehrere Sprites 16schen bzw
Sprites nach oben verschieben (falls dies moglich ist). Dieser Fehler kann unter Umstanden von FILL
stammen, wenn nicht genugend Stapelplatz vorhanden ist Es gibt hierbei keinen Ausweg, da dcr
Platz, der einem Stapel zugewiesen wird. fiaert ist. Die folgenden Befehle bendtigen treien
Speicher latz:

IPUT und IGET »*nnen diesen Fehler ebenfalls verursachen. Siehe hierzu “Compilerbezogene
Befehle”.

Anmerkung: Die ‘LOAD"-Befehle von BASIC benutzen einen Puterspeicher, der nach dem Laden
nicht mehr erforderlich ist. Dies bedeutet, daB3 Sie HIMEM (vergessen Sie nicht MSE_T!!) redqneren
kénnen, nachdem Ihr BASIC-Programm geladen wurde. Sprites konnen dann in einen groBeren
platz geladen werden.

Fehler 10 — ** ILLEGAL FILENAME **

Dieser Fehler tritt auf, wenn man versucht, Spritedateien zu laden, zu speichern oder zu mischen,
und dabei einen Dateinamen verwendet, der nicht mit “SPR” bzw. “SPR.BAK" endet. Dateinamgn
missen in GroBbuchstaben geschrieben werden. Wenn wahrend einer dieser drei Operationen ein
Fehler auftritt, werden Sie unter Umstéanden feststellen, daB der Dateiname geandert wurde. Wenn
dies der Fall ist, missen Sie den Dateinamen neu schreiben.

Fehler 11 — ** PARAMETER ERROR **

Dieser Fehler tritt auf, wenn einem Laser-BASIC-Befehl die falsche Anzahl an Parametern
nachgestellt wird oder wenn einem der SUM-Befehle mehr als 8 Parameter nachgestellt werden.

Fehler 12 — ** NO SPRITES **
Dieser Fehler tritt auf, wenn man versucht, eine leere Spritedatei zu speichern.

Fehler 13 — ** OUT OF RANGE **

Dieser Fehler wird aufireten, wenn man versucht eine der Laser-BASIC-Variablen mit einem
ungtiltigen Wert zuzuweisen. Dieser Fehler wird ebenfails auftreten, wenn man _versucht ein
Sprungfenster in einem Sprite aufzubauen, das nicht eine Héhe von 1 und eine Brgne von 4 hat.
Dieser Fehler wird auch noch vorkommen, wenn ASTV, AVTS oder ESAV mit Sprites verwendet
werden, die nicht eine Hoéhe von 1 und eine Breite von 20 haben.

Fehler 14 — ** ILLEGAL COMMAND *°

Dieser Fehler kommt vor, wenn der ISET-Befeh! verwendet wird, und bedeutet, daB einer der Befehle
in der Kette nicht vorhanden ist bzw. in Kleinbuchstaben eingegeben wurde, oder ‘#' am Ende der
Kette fehlt, oder ein SET ohne einem der Buchstaben ‘A’ bis P (in Grofbuchstaben) gew&hit wurde.
Er kann auch auhreten, wenn der ADDR-Befehl verwendet wird.



Nachstehend folgt eine Zusammenfassung der erweiterten Be..nle von Laser BASIC. Die Nummer,
die hinter dem Befehi in der Tabelle steht. bezeichnet die Belehisklasse. nachfolgend ist eine
Beschreibung der einzelnen Klassen,

KLASSE 1

Befehie in dieser Klasse kénnen sowohi in MODE 2 (2-Farbenmodus) als auch in MODE 0 und 1
verwendet werden. Diese Befehle haben keine Kollisionserfassungsoption, sie kénnen nicht mit
Verfolgungssprites verwendet werden und kénnen nicht im Hintergrund ausgefihrt werden (siehe
ISET) und sie haben keine Wiederholoption. Die folgenden Befehle sind in Kiasse 1 enthalten:

ADDR cCoOL COLQ DEEK DOKE HGT HGTQ K1 IK1Q ISET
ISPR KBFN  KEY KEYQ LEN LENQ MSET MSPR NPX NPXQ
PSPR  ROW ROWQ RSPR SCL SCNP  SCNS SCNV  SET SETQ
SP1 SP1Q SP2 SP2Q  sP3 SP3Q SP4 SP4Q  SPN SPNQ
SRW SRWQ SSPR  SUMP SUMS SuMV TPUT  XCL XCLQ

KLASSE 2

Belehle in dieser Klasse kénnen nicht im MODE 2 verwendet werden und kénnen nur im MODE 0
und 1 verwendet werden. Sie verfiigen nicht iiber eine Kollisionserfassungsoption, kénnen aber als
Anweisungen in Verfolgungssprites verwendet werden. Sie konnen nicht im Hintergrund ausgetihrt
werden und verfugen nicht Gber eine Wiederholoption.

FILL HRSP  MASK MGXP MGXS MGXV ONHI ONLO RMSK SPNV
KLASSE 3

Befehle in dieser Klasse konnen im MODE 2 und im MODE 0 und 1 verwendet we.den. Sie haben
keine Kollisionserlassungsoption, kénnen in einem Verfolgungssprite verwendet werden, kénnen
nichl im Hintergrund ausgefihrt werden und vertigen nicht Gber eine Wiederholoption.

ADNM CSPR DMSK DSPR ESPR GSPR IEND MGYS MGYV RNUM

KLASSE 4

Befehle in dieser Klasse kénnen in allen Grafikmodi verwendet werden, sie haben keine
Kollisionserfassungsoption, kénnen als Anweisungen in Verfolgungssprites verwendet werden.
konnen im Hintergrund ausgefiihrt werden, aber verfigen nicht {iber eine Wiederholoption.

ASTV  AVTS  BILD BWST CLH! CLLO CLSP CLSS CLSV CPUT
ESAV  EXXV  FIPS FIPV FOPS  FOPV IGET INVP INVS INVV
IPUT PLAY  SCLS STCP STCS STCV SWPS

KLASSE 5

Befehle in dieser Klasse funktionieren nicht in MODE 2, haben keine Kollisionserfassungsoption,
konnen in Verfolgern ausgefihrt werden. konnen im Hintergrund ausgefihn werden, aber haben
keine Wiederholoption.

MIRP MIRS MIRV MORP MORS MORV SETP SETS SETV
KLASSE 6
Betehle in dieser Kiasse funktionieren nicht in MODE 2. haben aber eine Kollisionsertassungsoption,

konnen in Verfolgern ausgeliihrt werden. konnenim Hintergrund ausgetuhrt werden, aber haben
keine Wiederholoption.
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BGET BPUT™ FSWP GMBH GMIF GTBH GTIF GWBH GW.+  PMBH

PMIF PTBt PTIF PWBH  PWIF

KLASSE 7

Befehle in dieser Klasse funklionieren in allen Grafikmodi, haben_eine KolIis_ionserfassungsoption,
kénnen im Hintergrund ausgefuhrt werden, habe aber keine Wiederholoption.

TOR GTXR GWBL GWND
MBL GMND GMOR GMXR GTBL GIND G

gWOR GWXR PMBL PMND PMOR PMXR PTBL PTND PTOR PTXR
PWBL PWND PWOR PWXR

KLASSE 8

in di ioni icht i haben keine Kollisionserfassungsop-
tehle in dieser Klasse funktionieren nicht im Graﬁkr?odus 2, _
:?:n konnen aber in Verfolgern ausgeliuhrt werden, kénnen im Hintergrund ausgefuhrt werden und
verfugen uber eine Wiederholoption.

SPL1 SPR1 SSLt SSR1 SviL1 SVR1 wpPL1 WPR1  WSL1 WSR1
WVL1 WVR1

KLASSE 9

in di ioni i keine Kollisionserfassungsoption,
fehle in dieser Klasse funktionieren im Grafikmodus 2. haben _ C
Egnnen aber in Verfolgern ausgefuhrt werden, sie konnen im Hintergrund ausgetuhrt werden und
haben eine Wiederholoption.
CMOV  SPL4 SPL8 SPR4 SPR8 SPVN  SSL4 SSL8 SSR4 SSR8

WPL4  WPLB WPR4 WPRS
SSVN  SvL4 Svis SVR4 SVR8  SVVN
WPVN  WSL4 WSLB WSR4 WSR8 WSVN WVL4  WVLB WVR4 WVRS

WVVN

KLASSE 10

Befehle in dieser Klasse funktionieren nicht in MODE 2. haben aber eine Kollisi_qnserfassungsoption,
sie konnen in Verfolgern ausgefthrt werden sie konnen im Hintergrund ausgefihrt werden und habe

eine Wiederholoption.
BBNC BMOV BMJV FBNC FMOV FMJV

KLASSE 11

Befehle in dieser Klasse funktionieren in MODE 2, haben eine Ko!lisionsedassungsoptio'n und
konnen in Verfolgern ausgefihrt werden, sie konnen im Hintergrund ausgefuhrt werden und haben

eine Wiederholoption.
TMOV  WBNC WMOV WMJV  XBNC XMOV XMVJ

KLASSENOPTIONEN

Nachfolgend ist eine Zusammenfassung der erhaltichen Optionen und eine Zusammenstellung der
Kiassen, die diese unterstutzen.
MODE 2

. a.
Samtliche Laser-BASIC-Befehle konnen in MODE 0 (16-Farbenmod:1,x\ ur;dh'MOD’EW;DE(2
Farbenmodus) ausgetshrt werden. Es konnen allerdings nur ausgewahite Befe l\:O'gE 5 ez
(2-Farbenmodus) korrek!l ausgeliihrt werden. Die lolgenden Klassen werden in

tionieren: »
KLASSE 1, KLASSE 3. KLASSE 4. KLASSE 7, KLASSE 9. KLASSE 11

[ Retat



Laser-BASIC-Befehle, die Daten am Bildschirm und zwischen £ “tes hin- und herbewegen, haben
eine Kollisionserfassungsoption. Diese Option wird aber nicht L Daten in MODE 2 funklionieren.
Folgende Klassen unterstitzen diese Option: .

KLASSE 6, KLASSE 7, KLASSE 10, KLASSE 11.

Verfolgungsoption

Laser-BASIC-Befehle kénnen von Verfolgungssprites aus ausgefithrt werden (siehe Verfolgung-
ssprites, Steuercode 4). Nur gewisse Befehle konnen auf diese Art und Weise ausgefiihrt werden
und nur Befehle in den folgenden Klassen sollten hierfir verwendet werden:

KLASSE 2 , KLASSE 3 , KLASSE 4 ,KLASSES ,KLASSE 6 ,KLASSE7 ,KLASSE 8 , KLASSE
9 , KLASSE 10, KLASSE 11.

Hintergrundausfiihrung

Bestimmte Befehle konnen in eine Interrupttabelle kompiliert werden und im Hintergrund unter
Interrupt ausgefihrt werden. Die folgenden Befehiskiassen unterstitzen diese Option:

KLASSE 4, KLASSE 5, KLASSE 6, KLASSE 7, KLASSE 8, KLASSE 9, KLASSE 10, KLASSE 11.
Wiederholoption

Gewisse Befehle kdnnen wiederholt in einer Maschinencodeschleife mit oder ohne Rahmenricklauf-
synchronisierung ausgefihnt werden. Die folgenden Klassen unterstitzen diese Option:

KLASSE 8, KLASSE 9, KLASSE 10, KLASSE 11.

BEFEHL/ PARAMETER VORGANG
KLASSE
ADDR 1 @V1,@V$ Die Austihrungsadresse des Befehls in der 4-Zeichenkette V$

wird der gar:zzahligen BASIC-Variable V1 zugeordnet.

ADNM 3 SPN Alle vorhandenen Spritenummern werden um den in SPN

gehaltenen Wert erhoht.

ASTV 4 SET.SPN Die 20 Bytes in Sprite SPN werden dem laufenden Variablen-
satz zugeordnet.
AVTS 4 SET.SPN Der laufende Variablensatz wird em Sprite SPN zugeordnet.
BBNC 10 SP1,SP2 SP3, Sprung ‘hinter’ Bildschirmdaten.
SP4 HGT.LEN,
COL.ROW KEY
@Vvietle2
BGET 6 SPN.COL.ROW, Entfernt ein Sprite, das vorhin aut den Bildschirm gebracht
@v1 wurde (‘BPUT).
BILD 4 COL.ROW,SPN,  Expandiert BIT-Muster
SP1 KEY
BMOV 10 SP1,SP2.5P3. Lineare Bewegung "hiriter’ Bildschirmdaten
SP4 HGT LEN.
COL.ROW (@'V1,
el.e2

sPUT

BWST

CLH!
CLLO

CLSP

CLSS
CLsV

CMOV

CcOoL

coLQ

CPUT
CSPR
DEEK

DMSK
DOKE

DSPR

ESAV

ESPR
EXxv

FBNC

FiLL

FIPS

10

2

4

et g Wy

SP4.HGT.LEN,
~ SLLROW.KEY,
w.41,.et1.e2

SPN,COL,ROW,
@V1

KEY,COL,ROW,
HGT,LEN

SPN,COL.ROW,
HGT.LEN

SPN

COL,ROW HGT,
LEN

SPN
el
@V1

SPN
SPN HGT,LEN

el,@V1

SPN

ete2

SPN
SET.SPN

SPN

SP1,SP2.SP3,
SP4 HGT LEN,
COL.ROWKEY,
@V1el.e2

XCL ROW.IK1

SPN
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schirmdaten.

‘PUT’ (bringt) ein Sprite ‘hinter’ Bildschirmdaten.
Sprungfensterdaten werden im Sprite KEY aufgebaut.

Stellt die Software auf 160-Spaltenmodus ein.
Stellt die Software aut 80-Spaltenmodus ein.

Stellt Spritefenster auf INK 0 ein.

Stellt das ganze Sprite aut INK 0O ein.

Stellt Bildschirmfenster aut INK 0 ein.

Fubrt in jedem in SPN gelisteten Verfolger eine Anweisung
aus.

Der Grafikvariable COL wird der Ausdruckswert el zuge-
wiesen.

Der ganzzahligen BASIC-Variable V1 wird der Wert der
Grafikvariable COL zugewiesen.

Alle in SPN gelisteten Verlolger werden eingeleitet.
Sprite SPN mit Hshe HGT und Lange LEN wird erzeugt.

Der ganzzahligen BASIC-Variable V1 wird der 16-Bit-Inhalt der
Adresse el,el+1 zugewiesen.

Sprite SPN wird entmaskiert.

Der 16-Bit-Wert e2 wird in der Reihenfolge LSB.MSB in e1 und
e1+1 gePOKEt.

Sprite SPN wird geloscht.

Der lautende SET wird mit dem Inhalt von Sprite SPN
vertauscht.

Spritetabelienplatz wird expandiert/verkleinert.
Laufende und alternative SET-Werle werden vertauscht.

Sprung ‘vor Bildschirmdaten.

Die Form wird mit INK 1K1 gefullt

Sprite SPN wird vettika! refiekhiert .



FMOV

FMVJ

FOPS
FOPV

FREE

FSWP

GMBH

GMBL

GMIF

GMND

GMOR

GMXR

GSPR
GTBH

GTBL

GTIF

GTND

GTOR

GTXR

10

10

SP1,5P2,5P3,
SP4 HGT LEN,
COL,ROW,@V1
el.e2

SP1.SP2 SP3,
SP4 HGT LEN,
COL.ROW KEY,
@Vi.el,e2

SPN

COL ROW HGT
LEN

@v1

COL.ROW,SPN,

@V1

SP1,5P2,SRW
SCL.@Vv1

SP1,SP2 SRW,
SCL.@V1

SP1,SP2.SRW,
SCL.@V1

SP1,5P2,SRW,
SCL,@Vv1

SP1.8P2.SRW,
SCL.@Vv1

SP1,S5P2.SRW.
SCL.@V1

@Vv$

SPN,COL,ROW
@Vv1

SPN.COL.ROW
@wvi

SPN.COL.ROW.
@Vv1

SPN.COL.ROW
fa V1

SPN.COL.ROW
@1

SPN.COL.ROW
@V

Lineare Bewegung ‘vor  Bildschirmdaten.

Bewegung unter Tastatur-/Joysticksteuerung 'vor Bildschirm-
daten

Sprite SPN wird vertikal symmetrisch gemacht.
Bildschirmfenster wird vertikal symmetrisch gemacht.
Freier Speicherplatz wird berechnet und das Ergebnis wird der

ganzzahligen BASIC-Variable V1 zugewiesen.

Sprite- und Bildschirmdaten werden vor Bildschirmdaten au-
sgetauscht.

Sprite SP1 wird ‘hinter’ Fenster geset2t.

Sprite SP1 wird blockweise in das Fenster SP2 bewegt.
Sprite SP1 wird ‘vor’ Fenster SP2 gesetzt. Daten in SP1
Sprite SP1 wird mittels AND mit Fenster SP2 verknipft.
Sprite SP1 wird mittels OR mit Fenster SP2 verknupft .

Sprite SP1 wird mittels XOR mit Fenster SP2 verknUpft.

Sprites werden vom Band/von Diskette geladen.

Bildschirmdaten werden ‘hinter’ Spritedaten gesetzt.
Bildschirmfenster wird blockweise in das Sprite bewegt.

Bildschirmdaten werden ‘vor' die Spritedaten geholt.(GET)
Bildschirrndaten werden mittels AND in das Sprite gesetzt
Bildschirmdaten werden mittels OR in das Sprite gesetzt.

Bildschirmdaten werden mittels XOR in das Sprite gesetzt.
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GWBL

GWIF

GWND

GWOR

GWXR

HGT

HGTQ

HRSP
{END
IGET
1K1

IK1Q

K2

IK2Q

INVP

INVS

INVY

IPUT

IRUN

ISET

‘CL.SKRW. nGT
LEN @V

SPB.COL.ROW
SCL.SRW.HGT
LEN,@V1
SPN,COL.ROW
SCL.SRW HGT
LEN. @ V1
SPN,COL.ROW
SCL,SRW HGT
LEN.@V1
SPN.COL . ROW
SCL.SRWHGT
LEN,@ V1
SPN.COL.ROW
SCL.SRW.HGT
LEN.@ V1

et

@Vvi

SPN
et

@Vv1

el

@

SPN.COL.ROW
HGT.LEN

SPN

COL ROWHGT
LEN

SPN

el

@V$

wmiter © L e ~ho (GET).

Bildschirmfenster wird blockweise in das Spritefenster beweqt

Bildschirmienster wird ‘vor' das Spritefenstergeholt (GET).

Bildschirmfenster wird mittels AND in das Spritefenster gesetzt.

Bildschirmtenster wird mittels OR in das Spritefenster gesetz!.

Bildschirmienster wird mittels XOR in das Spritefenster
gesetzt.
Der Grafikvariable HGT wird der Wert e1 zugewiesen.

Der ganzzahligen BASIC-Variable V1 wird der Wert in der
Grafikvariable e1 zugewiesen.

In SPN und SPN+1 wird ein Hires-Paar erzeug!.
Hintergrundprogramm wird abgebrochen.

Daten vom Sprite SPN werden in die Interrupt-Tabelle bewegt.
Der Grafikvariable 1K1 wird der Wert von e1 zugeordnet.

Der ganzzahligen BASIC-Variable V1 wird der Wenrl in der
Grafikvariable 1K1 zugewiesen.

Der Grafikvariable IK2 wird der Wert von et zugewiesen.

Der ganzzahligen BASIC-Variable V1 wird der Wert in der
Grafikvariable 1K2 zugewiesen.

Spritefenster wird invertiert (1er Komplement).

Das ganze Sprite wird invertiert (1er Komplement).

Bildschirmfenster wird invertient (1er Komplement).

Die Interrupt-Tabelle wird in das Sprite SPN bewegt.

Ablau! des Hintergrundprogramms wird mit Ausfuhrungsab-
stand e1 eingestellt

Samlliche Befehle'Satze in der Kette V$ werden in die
Interrupt-Tabelle compihert.
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KBFN

KEY
KEYQ

LEN
LENQ

MASK
MGPX

MGXS
MGXV

MGYS
MGYV

MIRP

MIRS
MIRV

MORP

MORS
MORV

MSET

MSPR
NPX
NPXQ

ONHI
ONLO

w,vi,wveavy

@V4
KEY,@V1

et

@v1

et

@v1

SPN

SPN.COL.ROW
HGT,LEN

SPN

COL,ROW HGT
LEN

SPN

COL,ROW HGT
LEN

SPN,COL.ROW
HGT,LEN

SPN

COL.ROW HGT
LEN

SPN.COL,ROW
HGT,LEN

SPN

COL,ROW HGT
LEN

el
@v$
el

@v1

Die ganzzahlige BASIU:Variable V1 wird erhdht, wenn KEY
gedruckt wird.

Der Grafikvariable KEY wird der Wert von e1 zugewiesen.

Der ganzzahligen BASIC-Variable V1 wird der Wer in der
Grafikvariable KEY zugeordnet.

Der Grafikvariable LEN wird der Wert von el zugewiesen.

Der ganzzahligen BASIC-Variable V1 wird der Wert der
Grafikvariable LEN zugewiesen.

Sprite SPN wird in ein MASKiertes Sprite umgegwandelt.

Spritetenster wird in X-Richtung expandiert.

Das ganze Sprite wird in X-Richtung expandier.

Das Bildschirmtenster wird in X-Richtung expandiert.

Das ganze Sprite wird in Y-Richtung expandiert.

Bildschirmfenster wird in Y-Richtung expandient.

Spritefenster wird horizontal gespiegelt.

Das ganze Sprite wird horizontal gespiegelt.

Bildschirmfenster wird horizontal gespiegelt.

Spritefenster wird horizontal symmetrisch gemacht.

Das ganze Sprite wird horizontal symmetrisch gemacht.
Bildschirmfenster wird horizontal symmetrisch gemacht.

Die niedrigste von Laser-BASIC verwendbare Adresse wird auf
et eingestelit.

Spritedateien werden gemischt.
Der Grafikvariable NPX wird der Wert von et zugeordnel.

Der ganzzahhgen BASIC-Variable V1 wird der Wert in der
Gralikvarniable NPX zugeordnet.

Laser-BASIC wird auf 4-Farbenbetrieb eingestellt.

Laser BASIC wrrd au! 16-Farbenhelrieb eingesteiit

1°r

PMBH

PMBL

PMIF

PMND

PMOR

PMXR

PSPR

PTBH

PTBL

PTIF

PTND

PTOR

PTXR

PWBH

PWBL

PWIF

PVIND

PWOR

e 1,6 1,50

SP1,SP2,SCL

_oRW.@V1

SP1.SP2,SCL
SRW.,@V1

SP1,SP2,SCL
SRW.@V1

SP1,SP2.5CL
SRW.@v1

SP1.,SP2.SCL
SRW,@V1

SP1.5P2.SCL
SRW.@ V1

(V1

SPN.COL.ROW
« V1

SPN.COL.ROW
(V1

SPN.COL.ROW
V1

SPN.COL.ROW
V1

SPN.COL.ROW
(V1

SPN,COL.ROW
V1

SPN.COL.ROW
SCL.SRW.HGT
LEN.@ V1

SPN.COL.ROW
SCL.SRW.HGT
LEN.(rV1

SPN.COL.ROW
SCL.SRW HGT
LEN.tr V1

SPN.COL.ROW
SCL SRW HGT
LEN.«t V1

SPN.COL.ROW
SCL.SRW.HGT
LEN.fe V1

1oyl anam. wirg ausgertunr.

Daten in Fenster SP2 werden hinter die Daten in SP1 gehol
(GET).

Fenster in SP2 wird blockweise in das Sprite SP1 bewegt
Daten in Fenster SP2 werden ‘vor'die Daten in SP1 gebrach
(PUT).

Fenster in SP2 wird mittels AND in das Sprite SP1 gesetzt.
Fenster in SP2 wird mittels OR in das Sprite SP1 gesetat.

Fenster in SP2 wird mittels XOR in das Sprite SP1 gesetzt.

Spritedatei wird aut BAND/DISKETTE geladen (Put).

Sprite wird ‘hinter’ Bildschirmdaten gesetzt (PU).

Sprite wird blockweise auf den Bildschirm bewegt.

Sprite wird ‘vor’ die Bildschirmdaten gesetzt (PUT).

Sprite wird mittels AND mit Bildschirmdaten verknipf.
Sprite wird mittels OR mit Bildschirmdaten verknipft.
Sprite wird mittels XOR mit Bildschirmdaten verknipft.
Spritefenster wird ‘hinter’ Bildschirmfenster gesetzi (PUT).
Spritefenster wird blockweise in das Bildschirmfenster bewegt.
Spritetenster wird ‘vor' Bildschirmfenster gesetzt (PUT).

Spritefenster wird mittels AND in das Bildschirmfenster gesetz!.

Spritefenster wird mittels OR in das Bildschirmienster gesetzt



RMSK
RNUM
ROW
ROWQ

RSPR
SCL
scLa

SCLS

SCNP

SCNS
SCNvV

SET

SETP

SETQ

SETS
SETV

SP1
SP1Q

SP2
SP2Q

SP3
SP3Q

SUL,.SRW HGH,
LEN,@V1

SPN
SP1,SP2
el

@Vvi

el
el

@Vt

SPN,.COL,ROW
HGT.LEN.@V1

SPN

COL,ROW HGT
LEN

el
SPN.COL,ROW
HGT,LEN,IK1
K2

@Vvi

SPN

COL,ROW HGT
LEN

el

@vt

et

@V1

el

@V1

2t [V suaLarmensiy
gesetzt.

Ein bereits maskiertes Sprite wird neu MASKiert.
Sprite SP1 wird aul Sprite SP2 umnumeriert.
Der Grafikvariable ROW wird der Werl von et zugewiesen

Der ganzzahligen BASIC-Variable V1 wird der Wert in der
Grafikvariable ROW zugeordnet.

Spriteplatz wird um den Wert e1 versetzt.
Der Grafikvariable SCL wird der Wert von et zugewiesen,

Der ganzzahligen BASIC-Variable V1 wird der Wert in der
Grafivariable SCL zugewiesen.

Der Bildschirm wird geloscht und das laufende Textfenster wird
das Textfenster von Laser BASIC.

Spritefenster wird auf Daten abgetastet.

Das ganze Sprite wird auf Daten abgetastet.
Bildschirmfenster wird auf Daten abgetastet.

Der Wert von et wird dem flaufenden Wert von SET
zugeordnet.

Das Spritefenster wird umgetarbt.

Der ganzzahligen BASIC-Variable V1 wird der laufende SET-

‘Wert zugewiesen.

Das ganze Sprite wird umgefarbt.

Das Bildschirmfenster wird umgetarbt.

Der Grafikvariable SP1 wird der Werl von elzugeordnet.

Der ganzzahligen BASIC-Variable V1 wird der Wert in der
Grafikvariable SP1 zugewiesen.

Der Grafikvariable SP2 wird der Wert von et zugewiesen.

Der ganzzahligen BASIC-Variable V1 wird der Wer in der
Grafikvaniahble SP2 zugeordnet.

Der Grafikvariable SP3 wird der Wert von el zugewiesen.

Der ganzzahligen BASIC-Variable V1 wird der Werl in def
Grafikvaniable SP3 zugeordnet.
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sP4Q

sPL1

SPL4

SPL8

SPN

SPNQ

SPNV

SPR1

SPR4

SPR8

SPVN

SRwW
SRwQ

SSL1

SSL4
SSLs
SSPR
SSR1
SSR4
SSRs

@V1

SPN.COL,ROW
HGT.LEN.e1

e2
SPN,COL . ROW
HGT LEN,e1

e2
SPN,COL,ROW
HGT LEN.e1

e2

el

@V

COL.ROW HGT
LEN.SCL.SRW
SPN.COL.ROW
HGT.LEN.e1

e2

SPN.COL,ROW
HGT,LEN,e1,e2

SPN.COL . ROW
HGT,LEN.e1

e2
SPN.COL.ROW
HGT.LEN.NPX
el.e2

el

@V1

SPN.et,e2
SPN.et.e2
SPN.e1.e2
el.e2

SPN.e1.e2
SPN.e1.e?

SPN.e1.e2

o4 wird u., vvert vun el zugeviesen,

MU Ve st
Der ganzzahligen BASIC-Varible V1 wird der Went in der
Grahkvariable SP4 zugeordnet.

Spritetenster wird um 1 Bildpunk! gerollt, kein Umlauf.
Spritefenster wird um 1 Byte nach links gerollt, kein Umlauf
Spritefenster wird um 2 Bytes nach links gerolit, kein Umiauf

Der Grafikvariable SPN wird der Wert von e1 zugewiesen

Der ganzzahligen BASIC-Variable V1 wird der Wert in de
Grafikvarniable SPN zugewiesen.

Dreht Bildschirmfenster um 90 Grad im Uhrzeigersinn.

Spritefenster wird um 1 Bildpunkt nach rechts gerollt, keil
Umitauf

Spritefenster wird um 1 Byte nach rechts gerolit, kein Umlau

Spritefenster wird um 2 Bytes nach rechts gerollt, kein Umlau

Spritefenster wird um NPX Bildpunkte in vertikaler Richtun
gerollt, kemn Umlauf.
Der Grafikvariable SRW wird der Wert von e1 zugewieser

Der ganzzahligen BASIC-Variable V1 wird der Grafikvariabl
SRW zugewiesen.

Sprite wird um 1 Bildpunkt nach links gerollit, kein Umlau!
Sprite wird um 1 Byte nach links gerolit. kein Umlauf.
Ssprite wird um 2 Bytes nach links gerollt, kein Umlauf.
Spriteplatz wird eingestelll.

Sprite wird um 1 Bildpunkt nach rechts gerollt, kein Umlau
Sprite wird um 1 Byte nach rechts gerollt. kein Umiauf.

Sprite wird um 2 Bytes nach rechts gerollt, kein Umlauf.
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STCP

STCS
S§TCV

SUMP

SUMS

sumv

SvL1
Svi4
SviLs
SVR1
SVR4
SVR8

SVVN

SWPS

TMOV

TPUT

WBNC

WMOV

1

11

11

—r eI NG

e2

SPN.COL,ROW
HGT,LEN,IK1

SPN

COL,ROW.HGT
LEN

SPN,COL,ROW
HGT,LEN,e1
ez,...@V1

SPN.e1.e2
@V

COL,ROW HGT
LEN.e1.e2.
L@V

COL,ROW . HGT
LEN.e1.e2

COL,ROW HGT
LEN,et e2

COL.ROW.HGT
LEN.e1.e2

COL,ROW HGT
LEN,e1.e2

COL.ROW HGT
LEN,et.e2

COL ROW HGT
LEN.e1.e2

COL.ROW HGT
LEN.NPX et
e2

SP1,SP2.SP3
SP4

KEY.@i V1

KEY.SP1.COL
ROW.et

SP1.SP2.SP3
SP4 HGT .LEN
COL.ROW KEY
vl el e

SP1.SP2.SP3
SP4 HGT LEN
COL.ROW
wViel.e2

opre wira um NFX Bildpunkle in vertikaler Richtung gerollt,
kein Umiaul.

Faljbe wird fir das ganze Spritefenster eingestelit.

Farbe wird fir das ganze Sprite eingestellt.

Farbe wird fur das ganze Bildschirmfenster eingestellt.

Das Spritefenster wird summiert und zugewiesen bzw. verg-
lichen.

Das ganze Sprite wird summiert und zugewiesen bzw. verg-
lichen.

V1Das Bildschirmfenster wird summiert und zugewiesen bzw.
verglichen.

Das Bildschirmfenster wird um 1 Bildpunk! nach links gerollt.

kein Umlaut.

Das Bildschirmfenster wird um 1 Byte nach links geroilt, kein
Umiaut.

Das Bildschirmfenster wird um 2 Bytes nach links gerolit, kein
Umlaut.

Das Bildschirmfenster wird um 1 Bildpunkt nach rechts gerollt,
kein Umlauf.

Das Bildschirmtenster wird um 1 Byte nach rechts gerollt, kein

Umitauf.

Das Bildschirmtenster wird um 2 Bytes nach rechts gerolit, kein
Umlaut

Das Bildschirmfenster wird um NPX Bildpunkte in vertikaler
Richtung gerolit. kein Umlauf.

Rahmenablau! wird umgekehrt.

Eine Anweisung in einem Verfolger wird ausgefihri.

Ein Verlolger wird eingeleitet.

Sprungbeweung mit Blockiberschreibung.

Lineare Bewegung mit Blockuberschreibung.

WMJIV

wpPL1

wPL4

WPLB

WPR1

WPR4

WPR8

WPVN

WSL1

WSL4

WSL8

WSR1

WSR4

WSR8

WSVN

VLA

YiVL4

veves

"

SP1 SP2,SP3
Sf 'GT.LEN
COL.ROW . KEY
@Vviele2

SPN,COL.ROW
HGT.LEN.e1

e2
SPN,COL,ROW
HGT.LEN.e1

e2
SPN.COL.ROW
HGT.LEN.et

e2
SPN.COL.ROW
HGT.LEN.e1

e2
SPN.COL.ROW
HGT.LEN.et

e2

SPN.COL.ROW
HGT.LEN.et.e2

SPN.COL.ROW
HGT.LENNPX
ele2

SPN.el.e2

SPN.e1.e2

SPN.e1.e2
SPN.et.e2
SPN,e1,e?
SPN.el.e2
SPN.et.e2

NPX

COL ROW HGT
LENel.e2

COL.ROW HGT
LEN.el.e2

COL . ROW HGT

Bewegung unter Tastatur-/Joysticksteuerung mit Blockibers-
chreibung.

Spritefenster wird um 1 Bildpunkt nach links gerollt, kein
Umlauf.

Spritefenster wird um 1 Byte nach links gerollt, kein Umlaut.

Spritefenster wird um 2 Bytes nach links gerollt, kein Umilauf.

Spritefenster wird um 1 Bildpunkt nach rechts gerollt, kein
Umiauf.

Spritefenster wird um 1 Byte nach rechts gerollt, kein Umiauf.

Spritefenster wird um 2 Byles nach rechts gerollt, kein Umlauf.

Spritefenster wird um NPX Bildpunkte in vertikaler Richtung
gerolit, kein Umiauf.

Das ganze Sprite wird um 1 Bildpunkl nach links geroflt, mit
Umlauf.

Nas ganze Sprite wird um 1 Byte nach links gerofit. mit Umlauf.

Das ganze Sprite wird um 2 Bytes nach links gerollt, mit
Umlauf.

Das ganze Sprite wird um 1 Bildpunkt nach rechts gerolit, mit
Umlaut.

Das qanze Sprite wird um 1 Byte nach rechts gerolit. mit
Umlauf.

Das ganze Sprite wird um 2 Bytes nach rechts gerolit. mit
Umlaut.

Das ganze Sprite wird um NPX Bildpunkte in vertikaler
Richtung gerolit, mit Umlaut.

Bildschirmienster wird um 1 Bildpunkt nach links gerolit mut
Umlaut

Bildschirmfenster wird um 1 Byte nach links gerolit. mit umiaut.

Rildschirmienster wird 1 2 Ratn ek 07



WVR4

WVR8

XBNC

XCL

XcLQ

XMOov

XMVJ

"

1

1

wuL, HUW Ha
LEN,e1.e2

COL.ROW,HGT
LEN,e1.e2

COL.ROW,HGT
LEN.e1,e2

COL,.ROW HGT
LEN.NPX e1
e2

SP1,5P2,SP3
SP4 HGT,LEN
COL,ROW . Key

@Vi.ete2

et

@V1

SP1,5P2,SP3
SP4 HGT.LEN
COL.ROW.@V1
et.e2

SP1,SP2,SP3
SP4 HGT,LEN
COL,ROW,KEY
@V1i,el.e2

Lhusunitmienster wird urr * Bildpunkt nach rechts mit Umiauf.

Bildschirmfenster wird um 1 Byte nach rechts gerollt, mit
Umlauf.

Bildschirmfenster wird um 2 Byles nach rechts gerollt, mit
Umiauf.

Bildschirmfenster wird um NPX Bildpunkte in vertikaler Rich-
gung gerolit, mit Umlauf.

Sprungbewegung mit Exklusiv-ODER.

Der Grafikvariable XCL wird der Werl in e1 zugeordnet.

Der ganzzahligen BASIC-Variable V1 wird der Wert in der
Grafikvariable XCL zugeordnet.

Lineare Bewegung mit Exklusiv-ODER.

Bewegung unter Tastatur-/Joysticksleuerung mit Exklusiv-
Oder.

Uer SPH eGENERAIOR

von Cyclone Software

EINFUHRUNG

Der Spritegenerator wurde als Erganzung zur Laser-Reihe entwickelt. Die Laser-Sprachen verfiigen
uber Befehle, mit denen Sprites und Bildschirmdaten manipuliert werden konnen. Es kénnen mit
jhnen aber keine Sprites direkt entwarfen werden. Dieses bedeutet, daB sich die Entwickiung von
Spielen aus zwei Teilen zusammensetzt. Der erste Teil der Spielentwicklung beschattigt sich mit dem
entwurf und dem Editieren Thres Sprites mit Hilfe des Spritegeneratorprogramms, und der zweite Teil
umiaBt die eigentliche Spielentwickiung mittels der Laser-Sprachen. In der Praxis erfolgen diese
beiden Arbeiten gewdhnlich gleichzeitig. Das Spritegeneratorprogramm wurde so entwortfen, daf es
in allen drei Bildschirmmodi des Amstrad furktioniert. Um den Spritegenerator so bedienungstreund-
lich wie moglich zu gestalten, werden samtliche Operationen, unabhéngig von eingesteliten
Bildschirmmodus, in der gleichen Art und Weise ausgefuhrt. Die Rotationsoperation sollte jedoch nur
im Modus 1 verwendet werden.

DAS HAUPTMENU

Das Hauptmeni zeigt lhnen alle verwendbaren Operationen an. Sie kénnen eine dieser Optionen
durch Dricken der entsprechenden Nummer auswahien. Die Optionen 1, 2 und 3 ermoglichen es
{hnen, Sprites zu entwerfen. Mit der Option 4 konnen Sie das Sprite. das Sie entworfen haben, auf
Band bzw. aut Diskette speichern. Mit Option 5 kbnnen Sie Sprites, die bereits friiher entworfen
wurden, wieder in den Spritegenerator zuruckladen. Mit der Option 6 konnen Sprites, die auf Band
bzw. Diskette gespeichert sind. mit Spritegenerator befindlichen Sprites gemischt werden. Wenn Sie
eine Diskette verwenden. dann konnen Sie mit Option 7 sehen, was Sie auf der Diskette haben und,
falls Sie es wunschen, eine Datei entfernen. Mit Option 8 kdnnen Sie zwischen mehreren Sprites
Trickeffekte nach einem bestimmten Muster ausfuhren. Mit Option 9 konnen Sie zwische Band oder
Diskette wahilen.

GLOSSAR DER AUSDRUCKE
DAS ZEICHENQUADRAT

Das Zeichenquadrat bezieht sich auf den 8 x 8 groBen Rasler, der sich in der linken oberen
Bildschirmecke befindete. Dies ist jener Bereich, in dem Sprites Zeichen fiir Zeichen entworfen und
editiert werden.

DER SPRITE-ANZEIGERAUM

Hier handelt es sich um die Flache unten am Bildschirm, die zur Erstellung, Transformation und zum
allgemeinen Arbeiten an Sprites vorgesehen ist.

DER ZEICHENQUADRATCURSOR

Dies ist der zerstorungstreie, blinkende Cursor. der verwendet wird, um das im Zeichenquadrat
gehaltenen Zeichen zu entwerfen und zu edtieren

DAS SPRITEANZEIGEFENSTER

Jener Bidschirmbereich. an dem gerade gearbeitet wird. wird als Spriteanzeigefenster bezeichnet
Dre Position des Fensters wird durch SX und SY bestimm! was sich auf die linke obore Ecke des
Fensters bezieht. Seine Abmessungen werdgen durch XS und YS bestimmt. Die obere inke Ecke des
Sprlteanzeigebereichs hat die Kourdinalen SX.0. SY.0. Um das Fenster anzuzeigen, an dem Sie
gerade arbeiten, mussen Sie " (Doppelpunkt) drucken, und es wird aufblinken.
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Dieser Ausdruck bezeichnet jenen Spritesatz, an dem Sie gerade arbeiten. Die Bibliothek enthélt 1
bis 255 Sprites. Wenn das Programm das erste Mal ablauft, w/ * '2n Sie aufgefordert, die maximale
Spritezahl, die Sie verwenden mdchten, einzugeben.

SPRITES

Ein Sprite ist ein programmierbares Grafikzeichen. Das Spritegeneratorprogramm kann bis zu 255
Sprites mit benutzbaren Abmessungen entwickein. Der Generator verfugt uber ca. 6k Ireien
Speicherplatz. Laser BASIC kann aber eine Anzahl von Spritedateien mischen, so dafB dies kein
Problem darstelit.

INKS UND PAPER (Farben und Papier)

Im Bildschirmmodus 0 stehen 16 INKS (Farben) zur Verfigung, im Bildschirmmodus 1 sind es 4
Farben und im Bildschirmmodus 2 sind es nur 2 Farben. Die Farben dieser INKs werden rechts vom
Zeichenquadrat angezeigt. Die erste INK-Farbe (INK 0) wird als Papier bezeichnet. Dies ist jene
Farbe, wo keine Bildpunkie eingestelit sind. Wenn die erste INK-Farbe geandert wird. dann wird sich
die Farbe des ganzen Bildschirms andern.

ENTWICKELN VON SPRITES
DIE LEERTASTE

Das Spritegeneratorprogramm arbeitet in zwei Betriebsarten. dem Zeichenmodus und dem
Spritemodus. Im Zeichenmodus konnen Sie Zeichen auf dem Zeichenqguadrat entwickeln und dann
Zeichen in den Spriteanzeigenbereich setzen oder daraus hervorholen. Im Spritemodus kénnen Sie
mit Hilfe des Spritegeneratorprogramms |hre Sprites im Spriteanzeigebereich entwickeln und
transformieren. Mit der LEERTASTE konnen Sie zwischen Zeichen- und Spritemodus wechseln.

ZEICHENMODUS
Cursorbewegung

Der zerstorungsireie Cursor kann unter Verwendung der folgenden Tasten uber das Zeichenquadrat
beweyt werden:

fir Bewegung nach links,
fur Bewegung nach rechts,
fir Bewegung nach oben,
fur Bewegung nach unten.

xs0>»

Wenn mit einem der obigen Tasten die SHIFT-Taste gedrickt wird. dann wird sich der Cursor im
Anzeigebereich bewegen und CX und CY werden angepaft. ‘A", 'D". ‘W und ‘X’ werden durch den
Joyslick ersetzt, falls vorhanden.

Die 'S’ Taste

Hiermit k6énnen Sie ein Zeichen aus dem Zeichenquadrat auf die laufende Cursorposition im
Spriteanzeigebereich setzen. Die Cursorposition wird durch CX und CY bestimmt. Die Position von
CX und XY im Spritebereich wird durch den blinkenden Cursor angezeigt

Die ‘L'-Taste

Hiermit konnen Sie aus dem Spriteanzeigebereich e Sprite hervorhe'en und es in das
Zeichenguadrat erweitern

Die ‘I-Taste

Wenn Sie di: 'I-Taste drucken. wud INK duich alle erhattichen Farben laufen. bis I wieder
losgelissen wird.

purch Dricken v ‘C'-Taste kénnen Sie das Zeichenquadrat 18schen. Wenn Sie die "SHIFT‘-Tas!e
im gleichen Au_ .ablick driicken, dann bleibt das Zeichenquadrat zwar unverandert, der Spritean-
zeigebereich wird aber geloscht werden.

Die LEERTASTE
Durch Driicken der LEERTASTE wird der Spritegenerator aut den Spritemodus eingestelit.
pie ‘P'-Taste.

Durch Driicken der ‘P-Taste wird der Pfeil, der die verwendete INK-Farbe anzeigt, _nach unten
pewegt. Wenn die ‘SHIFT-Taste im gleichen Augenblick gedrick! wird. dann bewegt sich der Pleil

nach oben.
Die 'J-Taste

Wenn Sprites in einem Programm verwendet werden. dann wird die !NK-qube gewdhnlich auf jene
Farbe eingestellt sein, mit der die Sprites entworten wurden. Wenn Sie die 'J-Taste drucken, wird die
Farbnummer, auf die alle INKs eingestellt sind. angezeigt.

Die ‘B'-Taste
Durch Driicken der ‘B-Taste 148t sich die Randfarbe andern.
Die ‘CLR-Taste

Durch Dricken der ‘CLR-Taste werden beide Cursors auf die Ausgangsstellung zurickgestellt (in
die linke obere Ecke).

Die 'ENTER'-Taste

Die 'ENTER'-Taste stellt den Bildpunkt in der laufenden Cursorposition im Zeichenquadratraster aut
den laufenden Schreibstitt ein. Falls ein Joystick verwendet wird, kann diese Funktion auch mit dem

SchuBknop! ausgefihrt werden.
Die '‘DEL'-Taste

Die ‘Del-Taste stelt den Bildpunkt in der laufenden Cursorposition im Zeichenquadrat auf dic
Papierarbe ein (INK 0).

Die ‘E'-Taste

Durch Driicken der 'E-Taste konnen Sie Daten direkt an der lautenden Position im Spritean-
zeigebereich eingeben. Wenn Sie die 'E'-Taste driicken, werden Sie aufgefordert, anzugeben, ob S‘ne
die Daten in Dezimal- bzw. in Binarform eingeben mochten. Sie sollten danach entweder ‘D’ oder ‘B
drucken. Danach werden Sie aufgefordert Daten von 8 Bytes einzugeben. Diese werden direk! auf
den Spriteanzeigebereich gebracht und verandern das Zeichenquadrat nicht

Die ‘R-Taste

Wenn Sie die ‘R’-Taste gemeinsam mit der ‘SHIFT -Taste drucken. werden Sie zum Hauptment
2uruckkehren
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Bewegung des Spriteanzeigefensters
Das Spriteanzeigefenster kann unter Verwendung der folgenden Tasten bewegt werden:

A fur Bewegung nach links;
D for Bewegung nach rechts;
w fur Bewegung nach oben;
X fir Bewegung nach unten;

GroBe des Spriteanzeigefensters,

Die GrdBe des Spriteanzeigefensters kann verandert werden, indem Sie die folgenden Tasten in
Verbindung mit der ‘SHIFT-Taste driicken:

zum Verkirzen der Fensterlénge;
zum Veridngern der Fensterlange;
zum Verkiirzen der Fensterhohe:
zum Verlangern der Fensterhohe.

XsO>»

Achten Sie darauf, daB der Gebrauch der Tasten ‘A", ‘D", ‘W’ und ‘X’ zur Bewegung und &nderung
der Abmessungen von Spriteanzeigelenstern vom Joystick ersetzt wird, falls angeschlossen.

Die ‘@' -Tasle

Erhght die X-Zunahme (in Bytes), um die ein Spriteanzeigefenster bewegt wird. Die Zunahme wird
bis zu einem Wert von 8 steigen und dann von 1 neu beginnen.

Die *;’ -Taste

Erhoht die Y-Zunahme (in Bildpunkten). um die ein Spriteanzeigefenster bewegt wird. Die Zunahme
wird wiederum bis zu einem Wert von 8 steigen un dann von 1 neu beginnen.

Die ‘L'-Taste

Durch Driicken der ‘L’-Taste kann ein bereits frilher erzeugtes Sprite bei der laufenden
Cursorposition auf den Spriteanzeigebereich gesetzt werden. Das ganze Sprite wird unabhéngig von
der laufenden GroBe des Spritelensters aul den Spriteanzeigebereich gesetzt werden.

‘Die ‘S’-Taste

Diese Taste erméglicht es thnen, ein Sprite in den Speicher zu holen (GET). Durch Driicken der
'S'-Taste wird es ermdglicht, ein Sprite mit den laufenden Abmessungen des Sprileanzeigefensters
und dem laufenden SPN-Wert zu erzeugen (vorausgesetzt es wurde noch nicht zugeteilt). Die Daten
im Fenster werden automatisch in das Sprite geholt (GOT). Falls die Spritenummer bereits zugeteilt
wurde, wird ein tiefer Piepton erzeugl und es wird keine weitere Aktion statthinden. Wenn “die
Operation erfolgreich war, dann wird ein hoher Piepton zu héren sein.

Die ‘P-Taste
Das Spritegeneratorprogramm kann Sprites in einer von sechs verschiedenen Methoden in den

Spriteanzeigebereich bringen. Dies wird als Druckmodus bezeichnet. Die sechs Druckmod: werden
durch PMD angegeben und sind wie folgt:

8L Daten werden blockweise aul den Spriteanzeigebereich gebracht (PUT)
OR  Daten werden mittels OR aut den Spriteanzeigebereich gebracht

XOR Daten werden mittels XOR auf den Spriteanzeigebereich gebracht
AND Daten werden mittels AND auf den Spriteanzeigebereich gebracht

IF Daten werden vor laufenden Daten am Spriteanzeigebereich gesetzt
BH  Daten werden hinter laufenden Dalen am Spriteanzeigebereich gesetzt

1?K

Durch Drich der ‘P'-Tasle werden diese Druckmodi durchlaufen.
Die ‘N'-Taste

Durch Dricken der ‘N'-Taste wird die tautende Spritenummer (dargestellt durch SP&) erhoht. Fe
die ‘SHIFT'-Taste im gleichen Augenblick gedruckt wird, wird die laufende Spritenummer verkleine

Die 'F'-Taste

Schaltet den speziellen FILL-Cursor ein, der im Spriteanzeigebereich durch Verwendung der Tast
‘A, ‘D, ‘W', und ‘X’ (oder eines Joysticks) herumbewegt werden kann. Durch Drucken von ‘ENTE
oder ‘FIRE' kann die entsprechende Flache von der Cursorposition aus mit der laufenden INK-Far
gefullt (FILL) werden.

Die ‘E'-Taste

Mit der 'E-Taste kann ein bereits erzeugtes Sprite wieder geléscht werden. Bevor Sie das Spr
eigentlich 18schen, werden Sie gefrage "ARE YOU SURE? (Y/N)" (Sind Sie sich sicher?), damt
ein Sprite nicht zufallig l6schen.

Die ‘O'-Taste

Mit der ‘O’-Taste konnen Sie ‘Wrap' (Umlauf) fur die Scrolls (durch WRP dargestellt) ein- u
ausschaiten. Wenn ‘Wrap' eingeschaltet ist, dann werden samtliche Daten. an denen
Scroll-Befehl ausgefuhnt wird, auf einer Seite des Spriteanzeigefensters verschwinden und auf
anderen Seite wieder auftauchen. Wenn ‘Wrap' ausgeschallet 1st. geschieht dies nicht.

Die Pfeiltasten

Die Pfeiltasten haben zwei Funktionen. Wenn sie alleine benutzt werden, dann wird ¢
Spriteanzeigefenster in die entsprechende Richtung gerollt. Wenn jedoch die ‘SHIFT-Ta
gemeinsam mit den Pfeiltasten gedrickt wird:

— Kippt den Inhalt des Spriteanzeigelensters um die Y-Achse.
1 Kippt den Inhalte des Spriteanzeigefensters um die X-Achse.
- Kippt den Inhalt des Spriteanzeigelensters zur rechten Fensterhidlfte (erzeugt ein

horizontaler Richtung symmetnisches Fenster)

i Kippt den Inhalt des Spriteanzeigetensters zur linken Fensterhdlfte (erzeug! ein
vertikaler Richtung symmetrisches Fenster).

Mit Hilfe der Tasten '—"und * | " ist es méglich ein symmetrisches Design zu erzeugen und dabei 1
ein Viertel bzw. die Halfte des kompletten Designs zu entwerfen.

Die ‘B-Taste

Wenn die ‘B-Taste gedrickt wird, dann wird der Inhalt des Spriteanzeigefensters in horizonta
Richtung vergréBert.

Wenn die 'SHIFT"-Taste in Verbindung mit der ‘B-Taste verwendel wird. dann wird der Inhalt ¢
Sprieanzeigefenster in vertikaler Richtung veraroBert

Die ‘T-Taste

Mit Hilte der *T'-Taste konnen Sie den Inhalt des Spriteanzeigetensters um 90 Grad im Uhrzeigers!
in einen anderen Bereich des Bildschirms verdrehen. Wenn die 'T'-Taste gedruckt wird. dann w
angenommen, daf die Daten. die im Spriteanzeigetenster enthalten sind. jene Da!onvsmd. 1
gedreht werden collen. Das Spriteanzeigefenster soll in jene Position gebracht werden, in die |



Daten gedreht werden solien. Wenn sich der Cursor in der entsprechenden Position befindet, dann
soll die 'ENTER'-Taste gedrickt werden. Der Bereich, in den die ™atengedreht werden, soll den
Bereich, von dem die Daten stammen, nicht iberlappen. Die Hohe  ; zu drehenden Bereichs wird
auf die nachsten 8 Bildpunkle abgerundet. Siehe SPNV.

Die ‘Z'-Taste
Mit Hilfe der 'Z-Taste kann der Inhalt des Spriteanzeigefensters invertiert werden.
Die 'H-, ‘G’- und 'V'-Tasten

Manchmal kann es notwendig sein, ein Sprite zu entwerfen, das grdBer ist als der Spritean-
zeigebereich. Dies ist moglich, in dem ein groBes Sprite im Speicher erzeugt wird und anschlieBend
Stiick fur Stuck entworfen wird. Durch Driicken der "H'-Taste 1aBt sich im Speicher ein groB3es Sprite
erzeugen. Sie werden die Aufforderung erhalten, die Breite des Sprites in Bytes und die Hohe in
Bildpunkten einzugeben. Durch Driicken der 'G'-Taste kénnen Sie den Inhalt des Spriteanzeigefens-
ters in das Reihenpositionen innerhalb des Sprites anzugeben. Durch Dricken der 'V'-Taste wird ein
Teil des groBen Sprites in den Spriteanzeigebereich gebracht. Die entsprechende Position hierfir
und die Gr6Be des dafir gewahiten Teils wird im Spriteanzeigetenster angegeben werden. Sie
werden die Aufforderung erhalten. die Spalten- und Reihenposition innerhalb des Sprites. von dem
die Daten genommen werden, anzugeben. Die Spritenummer wird wiederum durch SPN angegeben.

Die ‘[-Taste

Die '[-Taste kann bei einer horizontalen Scroll-Bewegung der Betrag. um den ein Spriteanzeigefens-
ter gerolll wird. verandert werden.

Die ‘J-Taste

Durch Drucken der ‘J-Taste kann bei einer vertikalen Scroll-Bewegung der Betrag. um den ein
Spriteanzeigetfenster gerolit wird. verandert werden

Die 'K'-Taste

Diese Option bietet thnen die Moglichkeit die Farbe eines bestimmten Bildpunktes im Spritean-
zesgefenster auf eine andere Farbe zu dndern (siehe SETV). Dies beeintrachtigt die Farbe der INKs,
andert jedoch die Bildpunkte im Spriteanzeigebereich. Wenn die 'K'-Taste gedruckt wird, werden Sie
autgefordert, den ersten INK-Wert einzugeben. Dies ist die INK-Nummer der Bildpunkte, die zu
_andern sind. Danach werden Sie aulgefordert. den zweiten INK-Went einzugeben. Dies ist jene
INK-Nummer. aut die die Bildpunkte geandert werden sollen.

Die ‘M'-Taste
Die ‘M-Taste bewirkl das Maskieren und Entmaskieren eines Sprites. Wenn die ‘M'-Taste gedriickt
wird, dann wird das Sprite. dessen Nummer in SPN angegeben ist. maskiert. Wenn die

'SHIFT -Taste im gleichen Augenblick gedruck! wird wie die ‘M'-Taste, dann wird das Sprite, dessen
Nummer in SPN angegeben ist, entmaskien.

Die '-Taste

Wenn die ":-Taste gedruckt wird. dann wird das taufende Spriteanzeigefenster solange autblinken,
bis die Taste losgelassen wird. Diese Option wird geboten. um die Position und die GroBe des
Fensters zu erhalten.

Die ‘I'-Taste

Wenn die ‘I -Taste gedruckt witd. dann wird der neue Informationss. z angezeigt.

Die ‘R-Taste
Durch glech ~npg Drucken der SHIFT und 'R -Taste honnen Sue > - ' ostmeann = Cahean

Achten Sie daraul, daB alle Daten. die im Zeichenquadrat und im Spriteanzeigelenster enthalten
sind, verloren ¢ n, wenn Sie zum Hauptmeni zurickkehren. Alle Systemwerte werden ebenfalls
auf die Standai.werte zurickgesetzt.

TRICKBEWEGUNG VON SPRITES

Sie konnen zwischen mehreren Sprites Trickbewegungen ausfiihren, wenn Sie vom Hauptmenii
Option 8 wahlen. Die Ablaufiolge, in der der Spritegenerator eine Trickbewegung austihren wird,
wird an der Bildschirmoberseite eingegeben. Die eigentliche Trickbewegung wird an der Unterseite
des Spriteanzeigebereichs erfolgen.

Eingabe eines Trickbewegungsmusters

Um ein Sprite in den Trickbewegungsablauf einzugliedern, missen Sie den Cursor zu jener Position
im Ablauf bewegen, an der das Sprite eingegeben werden soll. AnschlieBend mussen Sie die
Nummer des Sprites eingeben, das Sie an dieser Position eingeben mochten und danach ist die
'ENTER'-Taste zu driicken. Am Ende jedes Tritkbewegungsmusters muB 'R’ eingegeben werden,
und das Bewegungsmuster wird an dieser Slelle wieder von vorne beginnen.

Cursorbewegung

Der Cursor, der die laufende Position im Trickbewegungsablaut anzeigt, kann durch folgende Tasten
bewegt! werden:

for Bewegung nach links;

fur Bewegung nach rechts;
tir Bewegung nach oben:
fir Bewegung nach unten.
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Falls mit einer der obigen Tasten die '‘SHIFT -Taste gedriickt wird, dann wird sich der Cursor in der
Spriteanzeige bewegen. Dieser Cursor gibt an. in welcher Position der Bewegungsablauf angezeigt
wird.

Die LEERTASTE
Durch Drucken der LEERTASTE kann der Trickbewegungsablauf begonnen und angehalten werden
Die ‘R'-Taste

Gleichzeitiges Driicken der '‘SHIFT'- und der 'R-Taste wird Sie wieder zum Hauptmenu zuriick-
bringen.

ZWISCHENSPEICHERN VON SPRITES

Sie konnen thre Sprites auf Bank bzw. auf Diskette zwischenspeichern. indem Sie Option 4 aus dem
Hauptmenii wahlen. Nachdem Sie diese Option gewahlt haben, werden Sie aufgefordert. den
Dateinamen einzugeben, unter dem Sie die Sprites speichern mochten. Der Dateiname muf in
GroBbuchstaben eingegeben werden und soll nicht mehr als 5 Zeichen lang sein. Es werden drei
Datensatzen gespeichert. Der erste enthalt Systemvariablen, die von Laser-Routinen benutzt
werden. der zweite enthalt die Spritetabelle, welche Informationen Uber jedes Sprite beinhaltet. und
der dntte Satz sind die eigentlichen Spritedaten.

LADEN VON SPRITES

ODhon 5 ermoglicht es, bereits gespeicherte Sprites von Band bzw von Diskelte zu laden. Nachdem
Se dieze Option gewahll haben, werden Sie die Aufforderung erhalten. den Datemamen der zu
‘wienden Sprites enzugeben Dem Dateinamen. den Sie eingeben, wird automatisch * SPR

Uf‘!qeluql Die neue maximale Spritenummer (von der geladenen Dater) wird angezeigt. und Sie

orhalien die Moglichkeit dies zu andern. Falls Sie der Auttorderung mit einem "Y™ antworten, soliten

Se ein neues SMAX eingeben. Dieser Wert muB3 rwischen 1 und 255 lieqgen. Wenn die Dater nicht

aetunden wird. wird die Autlorderung trotzdem etschemen Sie werden due<ma‘ wahrschemn! ach ein

enqehen. pe ger Aonn Sie wollenn SMAY qug irpand etk
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Spritedateien kdnnen auch von Band bzw. von Diskette gemischt werden. Dies kann allerdings nur
dann durchgefuhrt werden, wenn keines der von Band bzw. Diskette gemischten Sprites dieselbe
Nummer hat wie irgendein Sprite, das gerade im Spritegenerator gehalten wird. Weiters darl die
maximale Spritenummer des Sprites, das gemischt werden soll, nicht die laufende Spritenummer
iiberschreiten, die Sie am Anfang der Sitzung eingegeben haben, als Sie das Programm zum ersten
Mal laufen lieBen. Nachdem Sie diese Option gewahit haben, werden Sie wiederum die Aufforderung
erhalten, den Dateinamen der Sprites einzugeben, die Sie von Band bzw. Diskette mischen mochten.

EINE DEMONSTRATION MIT DEM SPRITE-GENERATOR

Falis Sie Laser BASIC noch nicht geladen haben, sollten Sie es jetzt laden. Das Spritegeneratorprog-
ramm kann jetzt geladen und abgelaufen werden. Kontrollieren Sie ob die Tastatur auf
GroBbuchstaben eingestellt ist, bevor Sie das Programm laufen lassen — falls nicht, driicken Sie
CAPS LOCK. Sie soliten auch darauf achten, daf} die Lautstarke aut hoch eingestellt ist, damit
Fehlerpieptone zu héren sind.

Fur Bandbenutzer: Band 2 mit Seite A einlegen und RUN"SPTGEN eintippen. Fiir Diskettenbenut-
zer: Um das Spritegeneratorprogramm zu laden und laufen zu lassen, einfach RUN"SPTGEN

eintippen.

Wenn das Programm zum ersten Mal ausgetiihrt wird, werden Sie die Aufforderung erhaiten, die
maximale Spritenummer einzugeben. Dies sollte ein Wert zwischen 1 und 255 sein. In diesem Fall
geben Sie 120 ein. Die Nachricht “IF YOU HAVE MADE AN ERROR YOU WILL HEAR _.." (Falls Sie
einen Fehler gemacht haben, horen Sie ..) wird erscheinen und' zwei tiefe Piepténe werden
erklingen. Dies soll nur demonstrieren, daf er zu horen ist, sollte ein Fehler auftreten. Die Nachricht,
“IF THE OPERATION WAS SUCCESSFUL .." (Wenn die Operation erfolgreich war...) wird
erscheinen und zwei hohe Pieptone werden zu horen sein. Dies oll nur demonstrieren, daB Sie ihn
héren kdnnen. wenn die Operation erfolgreich war. Driicken Sie jetzt eine beliebige Taste, und das
Hauptmenu wird erscheinen.

Sie werden einige Sprites zum Arbeiten benbtigen. Wir werden die Sprites SPT1 verwenden (siehe
Anhang A).

Die Sprites SPT1 soliten unter Verwendung der folgenden Parameter geladen werden:

1. Wenn Sie mit Band arbeiten, sollen Sie die Kassetle mit den Sprites SPT1 in den
Kassettenspieler einlegen. Die Sprites SPT1 befinden sich direkt hinter dem Spritegenerator auf

Band 2 Seite A.
2. Wihlen Sie vom Hauptmeni Option 5. Hiermit kénnen Sie lhre Sprites laden.

3. Die Aufforderung "ENTER FILENAME™ (Dateiname eingeben) sollte jetzt erscheinen. Sie sollten
jetzt “SPT1" eingeben und danach die Taste "ENTER" driicken. Beachten Sie, daB “SPR" dem
Dateinamen automatisch hinzugetiigt wird. Versuchen Sie nicht bei dieser Demonstration die
maximale Spritenummber zu &ndern (tippen Sie also N).

4. Sie werden jetzt zum Hauptmenl zurickkehren.

Wir werden die Probesitzung im 16-Farbenmodus beginnen (MODE 0). Wahlen Sie also Option 1
vom Hauptmentu.

DIE CURSORTASTEN

Mit Hilfe der Tasten ‘A", ‘D', ‘W' und 'X’ kénnen Sie den blinkenden Cursor im Zeichenquadrat
herumbewegen. Durch Dricken der "SHIFT-Taste und der obigen Tasten kénnen Sie auch den
Cursor im Spriteanzeigebereich herumbewegen. Benutzen Sie die Tasten. um beide Cursors zu
bewegen, damit Sie ein Gefuhl fur die Sache bekommen. Beachten Sie. daf sich der Cursor mit

Umiauf beweg' = 1. er wird auf de anderen Seite wieder erscheinen, wenn er auf einer Seite des
Zeichenquadrats ‘bzw. des Spriteanzeigabereichs abgeroiit wird.

Um einen bestmmten Bildpunk! einzustellen, missen Sie den Zeichenquadralcursor in die
gewunschte Position bringen, den Cursor loslassen und ‘ENTER' driicken. Bewegen Sie den Cursor
zum nachsten Punkt, den Sie einstellen wollen, und dricken Sie wieder "ENTER". Um die
Einstellung eines Bildpunktes wieder aufzuheben, brauchen Sie den Cursor nur (ber den
eingestelllen Bildpunkt stellen und "DEL" drucken Wenn ketne dieser beiden Tasten gedriickt wird,
dann bewegt sich der Cursor zerstorungsfrei. Das heifit er bewegt sich am Bildschirm. ohne die
Zellen, uber die er sich hinwegbewegt, zu verandern. Versuchen Sie jetzt fir ein paar Minuten die
Cursortasten kennenzulernen. Probieren Sie zum Beispiel einen auBerirdischen Eindringling zu
erzeugen. Sie miissen nicht unbedingt ein Kunstwerk schaffen. Mit dieser Ubung lassen sich jedoch
einige Funktionen dieses Pakets demonstrieren.

Die ‘S- und 'L"-Taslen

Nachdem Sie jetzt ein Zeichen entworfen haben, wird es Zeit, zu sehen. wie es aut die richtige GroBe
reduziert im Spriteanzeigebereich aussehen wird Dricken Sie 'S’, um lhren Eindringling in den
Spriteanzeigebereich zu bringen. Er wird in der faufenden Cursorposition im Spriteanzeigebereich
erscheinen. Dricken Sie jetzt 'C’. Dies wird das Zeicher:quadrat Ioschen. Durch Dricken von ‘L’
konnen Sie den Eindringling wieder in das Zeichenquadrat zurlch setzen. Mit Hilfe dieser Methode
kdnnen Sprites Stuck fur Stuck erzeugt und editient werden.

Bevor wir weitergehen, mochten wir uns ganz kurz das interne Format der Bildpunktdaten von
Amstrad betrachten. Wenn Sie mochten, konnen Sie diesen Abschnitt (iberschlagen, um ihn spéter
einmal durchzulesen.

Zeichen werden am Bildschirm entweder in 8 Bytes, 16 Bytes oder 32 Bytes gespeichent, je nach
dem Bildschirmmodus, den Sie gerade verwenden. Ein Byte ist eine 8-Bit-Nummer. Die Bits sind,
begonnen von rechts, von 0 bis 7 numeriert. und jedes Byte entspricht 2 hoch der Nummer der
einzelnen Bits. Wenn also nur die Bits 2 und 5 eingestellt sind, dann wirde der Wert des Byte 36 sein.
Die entsprechenden Werte von jedem Bit in einem Byte werden nachstehend in Abb. 1 gezeigt. Bit 0
ist das extrem rechte Bit, Bit 7 ist das extrem linke Bit.

ABB.1 Bit 0 = 2 to the power of 0 = 1
Bit 1 = 2 to the power of 1 = 2
Bit 2 = 2 to the power of 2 = 4
Bit 3 = 2 lo the power of 3 = 8
Bit 4 = 2 to the power of 4 = 16
Bit 5 = 2 to the power of 5 = 32
Bit 6 = 2 to the power of 6 = 64
Bit 7 = 2 fo the power of 7 =128

Im Bildschirmmodus 0 werden 32 Byles benétigt. um ein Zeichen zu erzeugen. Das erste Byte
erzeugt die Farbe der ersten zwei Bildpunkte in der obersten Reihe des Zeichens. Das zweite Byte
erzeugt die beiden zweiten Bildpunkte in der obersten Reihe des Zeichens. Das dritte Byte erzeugt
die nachsten zwei Bildpunkie, das vierte Byte die letzten zwei Bildpunkte. Das funfte Byte wird die
Farbe der ersten zwei Bildpunkte in der zweiten Reshe des Zeichens erzeugen. Jedes Byte entspricht
2 Bildpunkten, die wie folg! codien sind:

Rechter Bildpunkt - Bits 0.4,2.6
Linker Bildpunk! - Bits 1.5.3.7

Im Bildschirmmodus 1 sind 16 Bytes erforderlich. um e Zeichen zu speichern Das erste Byte
€rzeug! die Farbe der ersten vier Bildpunkte in der obersten Reihe des Zeichens. Das zweile Byte
€rzeugt die Farbe der letzten vier Bildpunkte in der obersten eihe des Zeichens. Das dritte Byte
€rzeugt die Farbe der ersten vier Bildpunkte in der zweiten Reihe des Zeichens usw. Jedes Byte
€ntspricht 4 Bildpunkten, die wie folgt codiert sing:

Linker Bildpunk! - Bits 0.4
Zweiter Bildpunkt - Bits 1.5



Dritter Bildpunkt
Rechter Bildpunkt

- Bits 2.6
- Bits 3,7

Im Bildschirmmodus 2 sind nur 8 Byles erforderlich. um ein Zeichen zu speichern. In diesem
Bildschirmmodus gibt jedes Bit an, ob der entsprechende Bildpunkt in der Zeichenreihe ein- oder
ausgeschaltet ist. Driicken Sie fir unseren Eindringling erstmals die ‘E'-Taste und beantworten Sie
danach die Frage “"Decimal or Binary” (Dezimal- oder Bindrform), indem Sie die 'D'-Taste drucken.
Sie werden darauf die Aufforderung erhalten, den ersten Bylewert. der in Abb. 2 zu finden ist,
einzugeben. Geben Sie danach das zweite Byte. das dritte Byte usw. ein, bis alle 8 Bytes eingegeben
wurden. Bewegen Sie dann den Cursor im Spriteanzeigebereich um eine Stelle nach rechts und
geben Sie die 8 Bytes in Abb. 3 ein. Verwenden Sie dabei dasselbe Verfahren wie bei der Eingabe
der Daten in Abb. 2. Bewegen Sie den Cursor anschlieend um eine weitere Stelle nach rechts und
geben Sie die 8 Bytes in Abb. 4 ein. Bewegen Sie den Cursor dann um eine weitere Stelle nach
rechts und geben Sie die letzten 8 Bytes in Abb. 5 ein.

Abb.2 Abb.3 Abb .4 Abb.5
1. Byte = 17 0 0 34
2. Byte = 34 0 0 17
3. Byte = 17 51 51 34
4. Byle = 51 17 34 51
5. Byte = 51 17 34 51
6. Byte = 51 51 51 51
7. Byte = 17 34 17 34
8. Byte = 34 0 0 17

Nun zuriick zur Probesitzung ....

Versuchen wir jetzt die INK-Farben zu andern. Drucken Ste die 'P-Taste. um den Pleil bei den INKs
hinunter zu bewegen (SHIFT ‘P wird den Pleil hinauf bewegen). Wenn Sie jetzt ‘ENTER' driicken.
dann wird ein Bildpunkt auf dem Zeichenquadrat auf jene INK-Farbe eingestellt werden. die vomn Pieil
anzeigt wird — versuchen Sie es. Obwoh! in diesem Modus nur 16 INK-Werte Verliigung stehen,
konnen Sie durch Dricken der 'I-Taste den laufenden INK-Wert durch alle erhéltlichen Farben
durchlaufen lassen. Sie werden bemerken, daB samitliche Bildpunkte am Zeichenquadrat und im
Spriteanzeigebereich mit dem vom Pfeit angezeigten INK-Wert die Farbe dndern werden. Wenn Sie
jetzt die "J-Taste drucken, dann werden alle INK-Werte angezeigt. Sie sollten sich diese notieren,
bevor Sie die Sprites speichern. so daB Sie die INKs in lhrem Laser-BASIC-Programm auf die die
gewinschten Werte einstellen konnen. Dricken Sie 'J' noch einmal, um zur ursprunghchen
Bildschirm zurickzukehren.

Drucken Sie jetzt die LEERTASTE. um den Spritemodus einzugeben. Beachten Sie. daB die
Cursorindikatoren (CX und CY) durch die Indikatoren des Spriteanzeigetensters (SX und SY) ersetzt
wurden. Um das Fenster zu betrachten. miissen Sie " gedruckt halten. und es wird blinken, um seine
GroBe und Position anzuzeigen. Das Fenster kann durch Drucken der Tasten ‘AD 'Wiund X
bewegt werden (nach links, nach rechts, nach oben und nach unten), oder durch Verwendung eines
Jovsticks. Die Breite des Fensters kann erhoht bzw. verrningert werden. indem Sie 'SHIFT und ‘W’
oder ‘SHIFT' und ‘X' driicken. SHIFT kann auch wieder gemeinsam mit dem Joystick verwendet
werden, um dasselbe Ergebnis zu erzielen.

ERZEUGUNG EINES SPRITES

Bewegen Sie das Fenster zur oberen linken Ecke des Spriteanzeigebereichs. so dafl SX und SY 0
sind. Drucken Sie jetzt die 'I'-Taste. um einen neuen Informationssatz anzuzeigen Drucken Sie die
‘N'-Taste (oder SHIFT ‘N -Taste) solange. tis der SPN-Wert in der oberen rechten Ecke 5 ist
Dricken Sie jotzt L. und Sprite 5 wird erscheincr Druckon S vand 1L und ein weiterer
Informationssatz wird angezeigt werden der tnen samthche Inforinatcmen uber Speite 5 angeben
wird. Wenn Sre jetzt wieder '| drucken, werden Sie zur ursprunghchen information zuruckkommen

Wir werden annehmen. daB dieses Sprite aqerade entworfer wurde  Gie konnlen. falls Sie es
wunschen in den Zeichenmodus zuruckqgehen | LEERTASTE ) und de Farto der INKs andern. falls
Sie d+ . drucken Sie anschhieBend wicde 0 LEERTACTE v Ane Qe meed

zuge

i

Der folgende Ablaut muB eingehalten wergen, um ein SPrue zu erzeuyen. veisienen die uas
Spritefenster ¢ 1ge, bis es alle Bildpunktdaten enthalt, die fur das Sprite eﬁorderhch sind. Sie
werden bemer.._ ., daf} sich die Werte fur LEN und HGT andern werden; fur d_lese; Belspngl _sol!te
LEN ca. 7 und HGT ca. 23 sein. Driicken Sie 'I' und stellen Sie SPN auf 26 ein (ein undefiniertes

Sprite).

Dricken Sie 'S’ (Sie werden einen hohen Piepton vernehmen) und das Sprite{wird erzeugt wgrden,
Driicken Sie ‘I' und samtliche Informationen uber das Sprite werden angezeigt. Beweggn S:e das
Spritefenster zu einer leeren Bildschirmstelle. Drucken Sie ‘L', und wenn alles gut lunktioniert hat
wird das Sprite aut den Bildschirm gebracht.

ANMERKUNG: Falls Sie versuchen soliten, ein Sprite zu erzeugen, das be‘rei!s gespeicheﬂ ist, danr
wird ein tiefer Piepton zu héren sein. Falls dies jemals der Fall ist, sollten Sie versuchen, eine andere
SPN-Nummer zu wahlen.

Sie kénnen ein Sprite auch 16schen, indem Sie SPN auf den entsprechendgn Werl einstel!gn und die
'E'-Taste driicken. Die Nummer des soeben geldschten Sprite kann jetzt wieder neu verteilt werden.

Die Sprites SPT1, die Sie in den Speicher geladen haben, bestehen aus Sprite; im 16-Farbenmodus
und Sprites im 4 Farbenmodus. Es werden im laufenden Modus allerdings nur Sprites i
16-Farbenmodus korrekt angezeigt werden (Hauptmenuoption 1).

Wir werden jetzt auch eines der Sprites SPT1 anzeigen. Verringern Sie vorerst untgr Verwendung
von ‘SHIFT und 'N' den SPN-Wert auf 6, driicken Sie anschlieend ‘L’ und Spr}te 6 wird erscheinen
Bewegen Sie das Spriteanzeigefenster mit Hilfe der Tasten ‘A", ‘D', ‘W' und ‘X', so daf es uber das
Sprite paBt. .

SPRITEBILDSCHIRMTRANSFORMATIONEN

Wir werden jetzt ein paar Scroll- und Kippbewegungen ausfihren. D_n')cken Ste qie rechte Pfemast'e
und das Sprite wird nach rechts rollen. Beachten Ste, dal WRAP im Augenblick ausgeschanetv:s
(WRP ist aut 0 eingestelit); falls WRAP in Betrieb ist, wird der Teil des Spmes.'das vgrschwundgn ist
auf der gegentiberliegenden Bildschirmseite wieder erscheinen. Drucken Ste jetzt die Taslg mit den
nach unten zeigenden Pleil, und das Sprite wird zur unteren Bildschirmselte rolien. WRAP !st imme
noch ausgeschaltet. Bringen Sie das Sprite mit Hilte der ‘L’-Taste wieder m.den Anzgrgberelcl
zuruck. Drucken Sie die '0'-Taste, und WRAP wird in Betrieb genommen (WRP ist auf 1 eingestellt)
Beobachten Sie jetzt, was passiert, wenn Sie das Sprite rollen. Driicken Sie wieder '0’, um WRP auf (
einzustelien.

Versuchen wir jetzt eine Kipp-Bewegung auszufihren. Driicken Sie "'SHIFT' und 'UP ARROW', un
der Inhalt des Spriteanzeigefensters wird auf den Kopf gestellt (vertikale Spiegelung).

Wir werden jetzt eine Flache mit einem bestimmten INK-Wert fillen (FILL). Fir diesgs Beispie
mussen Sie im Spriteanzeigebereich eine geschlossene Kontur zeichnen. N"achdem' Sie gernalcr
haben, kénnen Sie den INK-Wert andern und den Spritemodus eingeben. Dricken Sie danach 'F
Sie werden jetz! einen kleinen blinkenden Bildpunkt steuern konnen. Bewegen Sie den blmkgnder
Bildpunkt mit Hilfe der Tasten ‘A", ‘D", ‘W’ und ‘X innerhalb der Kontur und driicken Sie ‘ENTER ode
‘FIRE". Die ganze Innenflache sollte jetzt mit der faufenden INK-Farbe gefullt (FILL) werden. Falls it
threr Kontur Licken vorhanden sind, wird die INK-Farbe den ganzen Spriteanzeigebereic!
bedecken!!

Bewegen Sie das Spriteanzeigefenster zu einem leeren Abschnitt im Spriteanzeigebereich, gebet
Ste den Zeichenmodus ein und bewegen Sie den Pleil zu einem bestimmien INK-Wert. Gehen S
12121 wieder in den Spritemodus zuruck (LEERTASTE) und diucken Sie dann ‘SHIFT und 'F'. Da
Qanze Spritefenster wird jetzt mit der von lhnen gewahlten INK-Farbe gefu't

Drucken Sie die 'L’-Taste, um Sprite 6 aut den Bildschim zu bringen Setzen Sie das Fenster ube
das Sprite, -

Versuchen wir jetzt alle Bildpunkie im Spriteanzeigefenster mit einem bestimmien lNK-Vrl‘err: ::I
einen anderen INK-Wert einzustelien. Drucken Sie 'K und Sie werden die Auftorderung ernalte
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U ~ . i€l encuyeden, Tippen Sie alsr ‘ummer 3 ein und driicken Sie
‘ENTER'. Sie werden jetzt die Autforderung erhalten, jene INK-Nur....er einzugeben, auf die Sie den
Bildpunkt &ndern wollen. Tippen Sie also 14 und dricken Sie 'ENTER'. Dies wird jeden auf INK 3
eingesteliten Bildpunkt auf INK 14 einstellen.

Kehren wir an dieser Stelle zum Hauptmeni zurick. Stellen Sie durch Driicken der LEERTASTE den
Zeichenmodus ein. Bevor Sie zum Hauptmeni zuriickkehren, sollten Sie sich vergewissern, ob alle
Spriles im Spriteanzeigebereich gespeichert wurden, da der Spriteanzeigebereich geldscht werden
wird. Driicken Sie jetzt ‘SHIFT' und ‘R’, um zum Hauptmenl zuriickzukehren.

MODE 1 SPRITES i
Wihlen Sie Option 2, um den Spritegenerator im Grafikmodus 1 zu verwenden. Die Anzeige ist
&hnlich wie bei dem durch Option 1 gewahiten.

Driicken Sie die LEERTASTE und anschlieBend ‘L. SPN wird auf eingestellt sein (der Standardwert
beim Wihlen der Option). Sprite 1 wird also aut dem Bildschirm erscheinen (Sprite 1 ist ein MODE 1
Sprite). Sie kbnnen, falls Sie es wiinschen, zum Zeichenmodus zuriickkehren und die INKs auf lhre
gewunschten Farben einstellen.

ROTATION

Wir werden jetzt demonstrieren, wie eine Rotation (funktioniert nur in diesem Modus) vor sich geht.
Stellen Sie zuerst das Spriteanzeigefenster so ein, dafl es den Panzer abdeck! (Achten Sie darauf,
daB HGT durch 8 teilbar sein muB). LEN sollte 10 sein und HGT 24.

Sie kénnen kontrollieren, ob das Spriteanzeigefenster den Panzer abdeckt, indem Sie *:' gedrick!
halten oder ‘Z invertieren soliten, miiBten Sie 'Z nochmals dricken, bevor Sie fortsetzen.

Dricken Sie ‘T' und bewegen Sie das Spriteanzeigefenster zu einem freien Bereich des Bildschirms
(weg vom Panzer) und driicken Sie ‘ENTER'. Ein um 90 Grad rotierter Panzer wird erscheinen.

NOCHMALIGE BETRACHTUNG DES SPRITEANZEIGEFENSTERS UND DES SPRITECURSOR

Sie werden wahrscheinlich bereits bemerkt haben, dafl es ziemlich lange dauert, das Spritean-
zeigefenster bzw. den Spritecursor im Spriteanzeigebereich zu bewegen. Der Spritegenerator ist mit
einer Moglichkeit ausgestattet, die es erlaubt. die X- und Y-Zunahmen, welche die Geschwindigkeit
der Bewegung des Anzeigefensters und das Cursors bestimmen, zu dndern. Im Zeichenmodus und
auch im Spritemodus kann der Wert von XS durch die (m-Taste und der Wert von YS durch die
*.-Taste gedndert werden. Die Werte fur die beiden Modi sind jedoch voneinander unabhangig.
Wenn Sie also XS und YS im Zeichenmodus &ndern, bleiben die Werte, die im Spritemodus
eingegeben werden, davon unberiihrt. Driicken Sie die (w-Taste solange, bis XS 8 ist. Dricken Sie
die ‘;-Taste solange, bis YS ebenfalls 8 ist. Sie kbnnen nun in groBen Schritten Bewegungen
ausfihren.

Die Scrollgeschwindigkeit des Spriteanzeigelensters kann durch die ‘[ und ‘J-Tasten ver&ndert.
Driicken Sie im Spritemodus die ‘I'-Taste Sie werden die Werte XSC und YSC zu sehen bekommen.
XSC ist die Aufiosung fir die seitliche Scrollbewegung. Diese ist beim erstmaligen Laden des
Spritegenerators auf 'PIX’ eingestelit. Dies verleiht der Scrollbewegung eine Auflosung von 1
Bildpunkt

Wenn Sie jetzt ‘[’ driicken, wird eine Aufldsung von 1 Bildpunkt eingestelit sein. Driicken Sie ‘[ noch
einmal. und eine Aullosung von 2 Bildpunkten wird eingestelll. Drucken Sie '[' und probieren Sie
einen seitliche Scrollbewegung.

YSC zeigt die Auflosung fir die vertikale Scrollbewegung an. Durch Driicken von '] kénnen Sie den

Wert von 1 bis auf 8 erhdhen. Versuchen Sie ein paar Scroll-Bewegungen mit underschiedlichen
XSC und YSC-Werten auszufihren, und betrachten Sie sich das Ergebnis.
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WEITERE BILL HIBMTRANSFORMATIONEN

Bringen Sie das Sprileanzeigefenster in die linke obere Ecke de§ Sprneanzeigbgreichs, d.h. SX und
SY soliten auf 0 eingestellt sein. Driicken Sie 'L’, um das Sprite 1 auf den Bildschirm zu setzen
Bewegen Sie das Sprileanzeigefenster jetzt 5o, daB es das Sprite (ein Panzer) abdeckt. Kontrollieren
Sie seine Position mit Hife der ' — bzw. der ‘Z'-Taste.

Dricken Sie die ‘B-Taste, und der Panzer wird in horizontaler Richtung 2fach vergroBient. Sie
bemerken, daB der LEN Wer jetzt doppelt so grof} wie sein ursprunglicher Wert ist.

ie’ ) ‘B’ ird i i Richtung 2fach vergroBert. Wenn durch
Drucken Sie ‘SHIFT' und ‘B' und der Panzer wird in vgnlkale( r : . r
die vergroBerung das Ergebnis grolier als der Spriteanzeigebereich sein solite, dann wird keine

Operation stattfinden.

TRICKBEWEGUNG

Die meisten-Arkadenspiete benttigen eine Reihe von bewegtichen Sprites. Das Spritegeneratorprog-
ramm bietet eine Moglichkeit, den Ablaut einer Trickbewegung zu betrachlen.

Kehren Sie in das Hauptmeni zuriick, indem Sie in den Zeichenmodus gehen und SHIFT ‘R’
dricken.

im Demo sind viele Beispiele zur Trickbewegung von Sprites vorhanden. Wir werden jetzt die Sprites
SPT3 laden.

Bandbenulzer werden das Demo-Band benutzen missen.

Wihlen Sie Option 5 und tippen Sie SPT3. Dricken Sie ‘N’ nach der Auﬂprderung ‘change gpriie
max value' (Spritehochstwert andern). Wenn Sie wieder im Hauptmenu sind. sollen Sie Option &

wahlen.
Sie werden sehen, daB sich der Cursor ('>) in der linken qberen Bi!dschirmgcife bgﬁndgt. Die
Sprites, die wir fur die Tricketiekte verwenden sind die Sprites 30 bis 33 (die ‘Augapfel’).

Tippen Sie 30 gefolgt von ENTER: Bewegen Sie jetzt den Cursor mit der "D'-Taste zur Position 2 unc
tippen Sie 31 gefolgt von ENTER. Bewegen Sie den Cursor mit ‘A’ und anscﬁ!geﬂe:d mit del
‘X-Taste zur Position 3 und tippen Sie 32. Geben Sie zum SchiuB 33 in Position 4 ein.

Bewegen Sie den Cursor zur Position 5 und driicken Sie ‘R’

Die Daten fir die Trickbewegung sind jetzt eingegeben und konnen nun verwendet werden. Drucker

Sie die LEERTASTE, um die Trickbewegung auszufuhren.
Tippen Sie SHIFT ‘R, um zum Hauptmeni zurickkehren.
NOCH MEHR FORTGESCHRITTENE FUNKTIONEN

Kehren Sie zum Hauptmeni zuriick und wahlen Sie Option 2.

MASKIEREN UND UMMASKIEREN

Sprites die mit FMOV bzw. BMOV bewegt werden sollen mussen MASKiert wc;rc:‘enhSie konnen die:
in Ihrem Laser-BASIC-Programm bzw. im Spritegeneratorprogramm durchtuhre

0inden Spnleanzeigebereich 2u bringen S
rken konnen, die daraul hindeuten. dai} da
driicken. soliten Sie einen hohen Pnept_o
eich war. Sie haben jetzt das Sprite ir
d das Ergebnis zu sehen

Stelien Sie SPN auf 10 und drucken Sie ‘L', um Sprite 1
werden sofort eine Reihe von vertikalen Linien bemg
Sprite bereits MASKiert ist. Wenn Sie SHIFT 'M

vernehmen kénnen, was bedeutet. daB die Operation erolgr _
Speicher entMASKiert. Dricken Sie ‘L', um das Sprite zuruckzubringen un
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Piepton sollte andeuten, daB die Operation erfolgreich war. Driicken Sie jetzt ‘L', und das MASKierte LEERTASTE I das Spritegeneratorprogramm auf Spritemodus.
Sprite wird angezeigt werden.

t P Bewegt den Pleil, der den INK-Wert anzeigt, nach unten.
NUMERISCHE DATENEINGABE

HIFT und P Bewegt den Pleil, der den INK-Wert anzeigt, nach oben.
Wie bereits in einem fritheren Abschnitt dieses Handbuchs erwshnt wurde, knnen Sprites Daten fiir S 9

mehrere Anwendungstélle enthalten. Wenn Sie die LEERTASTE drucken, um in den Zeichenmodus J Zeigt den Farbwert samtlicher INKs an.
zuriickzukehren, und danach 'E’ dricken, dann wird ‘DECIMAL OR BINARY' (Dezimal-oder
Bin#rform) erscheinen. Driicken Sie ‘D’ fur DECIMAL und ‘Byte 1° wird angezeigt. Tippen Sie also 1 B Andert die Randfarbe.
ein und driicken Sie ENTER, gefolgt von 2, 4, 8, 16, 32, 64 und 128. .

CLR Bringt beide Cursors in die Grundstellung zurtck.
Die Daten, die Sie soeben eingegeben haben, werden an der Spritebildschirmcursorposition ’
erscheinen. ENTER Stellt einen Bildpunkt auf den laufenden INK-Werl ein.
SPEICHERN IHRER ENDGULTIGEN SPRITES DEL Steft einen Bildpunkt auf Papierfarbe ein.

intri ite i it igebereich.

Kehren Sie zum Hauptment zurtick, nachdem Sie lhre Sprites erzeugt haben. Schalten Sie Option 8 E Eintritt von Sprite is den Spriteanzeig
ein und wahlen Sie je nach System entweder 'DISC’ (Diskette) oder 'TAPE'. Dies kann durch . . . -
Driicken der Taste ‘9 ‘erzielt werden. R und SHIFT Bringt Sie zum Hauptment zurick.

. . Spritemodus
Dricken Sie jetzt '4', um die Option 4 zu wahien und den Dateinamen einzugeben. Denken Sie

daran, daB Sie threm Dateinamen 'SPR’ nicht hinzuzufugen brauchen. da dies fur Sie gemacht wird. KEYS

Z.B.. Wenn Sie 'FRED’ eingeben wird eine Spritesdatei mit dem Namen ‘FREDSPR’ gespeichert A fir Bewegung nach links.

werden. D fur Bewegung nach rechts.
i W fir Bewegung nach oben.

Wenn Sie zufdllig das Spritegeneratorprogramm veriassen, sollten Sie die Sprites manuell mittels % fir Bewegung nach unten.

PSPR abspeichern, bevor Sie RUN tippen. Wenn Sie das Programm laufen lassen, werden

samtliche Sprites vom Speicher geloscht SHIFT und A zur Verringerung der Fensteridange.

SHIFT und D zur Erhohung der Fensterlange.
SHIFT und W zur Verringerung der Fensterhohe.

FUNKTIONSTASTENUBERBLICK SHIFT und X zur Erhéhung der Fensterhche.

HAUPTMENUOPTIONEN: @ Andent die X-Zunahme fir die Bewegung des Spriteanzeigefensters.

OPTIONEN  FUNKTIONEN Andert die Y-Zunahme fiir die Bewegung des Spriteanzeigefensters.

123 Ermoglichen die Erzeugung von Sprites.

L Bringt das Sprite in den Spriteanzeigebereich.
Zeichenmodus S Speichert ein Sprite in den Speicher.
TASTEN P Andert Druckmodus.
fA) :3: Sg‘ngﬁ:g 2:22 ::z;\;ls N Erhoht laufende Spritenummer.
\;V :3: g::zg::g ggg: 3:'eenr;b SHIFT und N Verringert laufende Spritenummer.
SHIFT mit Wird den Cursor mit Spriteanzeigebereich bewegen. F Fullt einen von Bildpunkten umgebenen Ber:eichA
(AOWX) SHIFT und F  Bedeckt das Spriteanzeigefenster mit dem laufenden Schreiber
S Bring ein Zeichen in den Spriteanzeigebereich SHIFT und E  Loscht ein Sprite.
L Nimm! ein Zerchen aus dem Sprlcanzeebereich ! o Schaltet Wrap (Umlauty ein und aus
! Andert die Farbe des laufenden INK-Werles ‘ gg:": ::g: :J;C‘f‘:‘s
C Loscht das Zeichenquadrat ! “ gg::: :2(;: grt\;:‘



SHIFT und « Kippt den Inhalt des Fensters um die Y-Achs
SHIFT und t Kippt den Inhait des Fensters um die X-Achse.
SHIFT und — Kippt den Inhalt des Fenster in die rechlte Fensterhilfte. 2 ., ., . eoco
SHIFT und | Kippt den Inhalt des Fensters in die untere Fensterhiifle.
< .
- o ' OO0
B VergroBert das Fenster in horizontaler Richtung.
o
- o . P OO0
SHIFT und B VergrofBiert das Fenster in vertikaler Richtung.
N
- "o + OOO
T Dreht das Fenster um 90 Grad.
: - +«. . .o00
4 Invertiert den Fensterinhall.
=)
- o . o000
H Erzeugt im Speicher ein grofles Sprite.
- . . . o ¢ ' » OOO
G Speichert den Fesnterinhall in das grofle Sprite.
. . . . . . . © v o ' s ONO
\ Ladet einen Teil des groBen Sprite vom Speicher den Spriteanzeigebereich.
w
. ~ [ ' OO
[ Schrittdnderung bei horizontalen Rollen.
. . ©w ' ' P OO .
Schrittanderung beim vertikalen Rollen. ‘Q
z
- wn o . P OMOm
K andert einen bestimmten INK-Wert in einem Spriteanzeigefenster auf eine andere » B
Farbe. < o Towo
@, E) < Y 0 v NN e
. . . £ 3 -
M Maskiert ein Sprite. & 3 o Y T 200PvR
©
SHIFT und M Entmaskiert ein Sprite. 9_ L"é, v 29 o oRereT
T o
L4Bt das laufende Spriteanzeigefenster aufblinken. & 5 - oo o coocooo
- 2z
1 Zeigt Informationen an. a & f—-uj do © Erwolo
I Jl )
SHIFT und R Kehrt zum Hauptmeni zuriick. © £ o200 © wvwygeoo
Trickbewegung lhres Sprites (%
OPTION FUNKTION @
g
® =
&
TASTEN 8
2
A fir Bewegung nach links. N =
D fir Bewegung nach rechts. O 5
w fir Bewegung nach oben. - 2 - 8
X fir Bewegung nach unten. oo % 8 <
[72] 1 ~ N (% Q 2 a .®
w -1 @
SHIFT und Bewegt Cursor in Spriteanzeigebereich. n 9 2 1 3 £ E6§ 3=
(ADWX) LS 2 5EPE82 553
€ £ % CESEEZ2BeEEE
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VHANG B SPRITES SPT2

n die Sprites in Laser-BASIC zu laden. tippen Sie: A$="SPT2SPR":|GSPR.@A$

w_am Bezeichnung Empfohlene Farbwerte fir INKs
r.
HGTLENYT 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15
1 Spinne 6 4 146 0 - - . . L.
2  Diod 1 4 15 18 0 - - . - ..
3  Heiz 16 8 0 0 6 - - - - . ..ot
4 In der Probesitzung ; S e
defimert
5  In der Probesitzung e,
deliniert
6 OCEAN 1Q LOGO 32 28 2 26 11 - - - - - - - - . . R
7 Ball 8 2 18 0 9 . - - - - - - . . . R -
8 Joystick 16 4 6 0 13 - - - - - - - - R R R .
9  Gesccht 16 4 16 15 0 - - - - . - . - - .. .
10 Teddybar 40 8 15 17 0 - - - . L
11 Mannchen 16 4 i6 7 9 - - . - . . . . . . R .
12 Ofdtimer 16 16 0 13 14 - . . . . . T
13 Dragster 16 16 0 15 18 - - - - - - - . . . . .
14 Doppeldecker 16 3 13 0 0 - - - . - . - N - . . .
15 Blindsprite 89 - - - .
16 In der Probesitzung definiert - - - - - - - - . L L. . R . .
17 Pflanzenvariante #1 27 190 9 - - . - . . .
18 Pflanzenvariante #2 27 190 9 - - - . . . . . .o
19 Pflanzenvariante #3 2 7 19 0 9 - - o ...
20 - PHanzenvariante #4 27 190 9 - - - . . . . . oo
21 Gehender Roboter #1 , 16 6 0 26 10 - - . - . . . . . - .
22 Gehender Roboter #2 16 6 0 26 10 - - - . . . . ...
23 Gehender Roboter #3 16 6 0 26 10 - - - - - - - -
24 Gehender Roboter #4 i6 6 0 26 10 - - - - - . . .
25 Schere #1 208 13 0 0 - - - - - . - .
26 Schere #2 20 8 i3 0 0 - - - - - - . -
27 Schere #3 20 8 13 0 0 - - - - - . - .
28 Schere #4 20 8 13 0 0 - - - - - - - -
29 Undefiniert - - - - - - R - - - . . -
30 In der Probesitzung definiernt S
31 Backsteine 25 10 0 0 6 - - - - - . - .
32 ‘indsprite 25 10 - - - - - . - . . . . .
33 ver Buchstabe ‘A’ 8 2 24 0 0 - - . - . . . .
34 Blindsprite 8 2 - - - - - - - - - - -
35 Der Buchstabe ‘a’ 8 2 28 0 0 - - - - - . . - - .
36 Blindsprite 2 1 . - - - . . R . . . . .
37 Der Buchstabe ‘'a’ 8 2 24 0 0 - - - - . . . . . -
38 Leerer Block 8 2 24 0 0 - - - - . . . - . - - .
39 Banane i7 5§ 25.0 0 0 0 0O O O O O O O O O 0
40  Datensprite 1 13 - - . . . . - e ... - e ..
41 Datensprite 1 11 - - - - - . - . . . . . . R .
42 Datensprite 1 170 - - - - L oL . L e e
43  Datensprite 1 170 - - - - - - . . . . - - . R -
44  Datensprite 1019 - - - ..o L o e
45  Datensprite 8
46  Planet mit Mond #1 16 4 11 26 6 - - - - - < . . . .. .
47 Planet mit Mond #2 16 4 11 26 6 - - . - - - . . - . . .
48 Pianet mit Mond #3 16 4 11 26 6 - - - . . . . . . - . .
49 Planet mit Mond #4 16 4 11 26 6 - - - - - . . . . ...
50 Or . 13 83 28 0 0 - - -~ - - - ... L.
51 Datensprite - 1 4 - . - - - - . . - . . . - - R
52  Pleileck 24 6 25 6 0O - - o« - . .. .4 ...
53 Katze 22 7 0 12 0 - - e e e e e e e
54  Vogel 255 0 0 4 - - . - - . L L . L.



ANHANG C (i) - SPRITES SPT3 (Sprites. die im Demo. Teil 1. verwendet werden).
n die Sprites in Laser BASIC zu laden, tippen Sie: A$="SPT3SPR":|GSPR.(: A

. Ste darauf, daB3 alle Sprites. die ein (M) nachgestelit haben, MASKien sind und mittels DMSK entMASKiert werden koénnen.

Sprite Bezeichnung Empfohiene, alternative Farbwerte fiur die INKs .

Nr.
HGTLENY 2 3 4 5 ¢ 7 8 9 10 11 12 13 14
1 Schildkréte 17 8 0 6 12 - - - - .. - . L B
2 Ratte 17 9 0 6 10 - ) . ) i ; : : : - -
3. Hase 78 0 20 15 . . . . . _ 1 1 T T
4.  Steinbodenteil 8 7 0 11 9 .- X i ) o ol .
5. Flaschenzug 27 0 w7 - . . . . .
7. Waurlel 8 2 0 16 20 - - - S T - - .
8  Weltraumaufklarugsschitt 23 6 0 10 16 - - - - - - - . - -
9 Auflerirdischer 24 10 0 8 o0 - ) i i i ; : ; : : -
10 Huplender AuBerirdischer #1(M) 8100 8 0 - - . . . . . o 0
11 Hupfender AuBerirdischer #2(M) 33 10 0 8 0 - - - - - - - - - . -
12 Hupfender AuBerirdischer #3(M) 33 100 8 0 - - - - . . R N ; i A
13 Huplender AuBerirdischer #4(M) 3100 8 0 - - . . . . . oo
14 Quadrat 16 4 0 0 5 - i i . i ) ) : : : ;
15 Steinmauerteil 24 10 0 0 9 - . i ) i i i ) ; ) )
16 Leitereil 24 10 19 0 0 - - - - . . . _ R . )
17 Datensprite 8 2 - - . . . L Ll
18 Datensprite 8 2 - - . . . . LT
19 Datensprite 0 18 - - - . . . LT
20  Datensprite L
21 Datensprite £
- Datensprite L
23 Datensprite 14 - D
24 Jagender AuBerirdischer #1(M) 33 14 0 0 14 - - - - - - - R . . .
25 Jagender AuBerirdischer #2(M) 33 14 0 0 14 - - - - - - . - - . .
26 Jagender AuBlerirdischer #3(M) 3 140 0 14 - - . . - - e - .. R
27 Jagender AuBenirdischer #4(M) 33 140 0 14 - - - - - - - ..
28 Langer Wurfel w 5 w 0 3 6 - - - - - . . . - . .
29 Datensprite - - - - - . - . - - . . . .
30 >com§m_ #1 i6 6 0 i6 9 - - - - - - - - . . -
31 Augaplel #1 16 6 0 16 9 - - - - - - - - - - -
32 Augapfel #1 16 6 0 16 9 - - - - - - - - - - -
33  Augaplel #1 16 6 0 16 9 - - - - - e - e ..
34 Datensprite 1 4 . - - - - - - - - R - - . H
35 Datensprite 1 4 - - - - - - - - - - - . ” -
36 Datensprite 1 4 - - - - - - - - - . - - :
37 Datensprite 1 4 - - - - - - - - - - - - - :
o Datensprite 1 4 - - - - . - - - - . . . . -
* Datensprite 1 4 - - - - - - - . . - - . - :
40 Datensprite 1 4 - - - R - - . - - . - . : -
41 Datensprite 1 4 - - - - - - - - - - - . - -
42 Datensprite 1 4 - - - - - - . - - - - - : -
43 Datensprite 1 4 - - - - - - - - - - . - -
44 Datensprite 1 4 - - - - - - - - - - - . : :
45  Datensprite 1 4 .- . - - e e e e e .. ” -
46 Datensprite 1 4 - D - - - . . - - . : .
47 Datensprite 1 4 . . - . . . . . R . . .
49 Kieiner Leiterteil 8 3 0 1t 0 - - - - - - - - - - -
50 Korkenzieher #1 20 4 0 7 3 - - - - - - - - - . -
51 Korkenzieher #2 20 4 0 7 3 - - - - - - - - . - -
52  Korkenzieher #3 ' 20 4 0 7 3 - - - - ... Lo
53 Korkenzieher 20 4 0 7 3 - - - - - - - . . R -
55  Bewegliches Klosett #1 19 7 14 23 24 - - .- . - . . . . . .
56 Bewegliches Kiosett #2 19 7 14 23 24 - - - - - - - - - - -
57  Bewegliches Klosett #3 19 7 14 23 24 - - . . - . . . L . .
58  Bewegliches Kiosett #4 . 19 7 14 23 24 - - - - .. - - ..
63 Datensprite - 8 1 - - - - - - - - - - - . . :
b4 Datensprite : 8 1 - - - - - - - - - - - - -
65  Datensprite 8 1+ - - - - . . . - . - - .. “
66 Datensprite 8 1 - - - . - - - - . - - . - :
67 Datensprite 8 1 - - - - - - - . . . . . H :
68 Datensprite 8 1 - - - - . - - - - - . . : -
69  Datensprite 8 1 - - - - - - - - - - . .
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THMIC DL o 1 LadTHITLAWIV LU TaUETE, UPPETT Oie, D= O
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rite- Bezeichnung Empfohlene, alternative Farbwerte tir die INKs
Nr.
HGTLEN 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15
6 OCEAN I1Q Logo 33 28 9 2t 23 - - - - - - - - - - - -
70 Steinziegel 16 8 0 0 13 12 0 0 O O O O O O O O O
71  Steinziegel mit Unkraut 16 8 0 24 13 12 1 0 0 O 0 0 O O O O O
72 Gehender Monch #1(M) 26 10 0 0 0 O 0 12 25 150 13 0 0 0 O O
73 Gehender Monch #2(M) 26 10 0 0 0 0 0 12 25 150 130 0 0 O 0
74 Gehender Monch #3(M) 26 12 0 0 0 0 0 12 25 15 0 13 0 0 0 0 O
75  Kletternder Monch # 1(M) 27 12 0 0 0 O 0 12 25 150 13 0 0 0 0 O
76  Kietternder Monch #2(M) 27 10 0 0 0O O O 12 25 150 13 0. 0 0 O O
77 Kietternder Monch #3(M) 26 12 0 0 0 0 O 12 25 150 13 0 0 0 O O
78 Steinfenster 3 7 0 0 12 25 0 0 0 0 O0 O O O O 0 O
79 Lanzentrager #1 388 5 0 0 153 129 0 0 19 16 0 0 0 0 O
B0 Lanzentrager #2 38 5 0 0 153 129 0 0 19160 0 0 0 0
1 Lanzentrager #3 40 5 0 O 15 3 12 9 0 0 19 16 0 0 0 0 O
82 Zeigender Ménch 29 5 0 0 O 0O O 12 25 150 130 0 0 0 O
83 Monchshand 6 5 0 0 0 0 0 1225 150 130 6 0 0 0
B4 Frau 35 3 0 11 0 o0 2 1 26 15 21 0 0 0 0 O ©
96 Raketenflugzeug #1(M) 14 24 0 0 O O 14 24 25 0 16 0 0 0 0 0 O
97 Raketenflugzeug #2(M) 14 24 0 0 0 O 14 24 25 0 16 0 0 0 0 0 O
98 “Beliebige Taste dricken” (M) 8 50 14 0 - - - - - - - - - - - - -
100 Datensprite 1 20 - - - - - - - - - - - - - -
101 Datensprite 1 20 - - - - - - L -
102 Datensprite 1 20 - - - - - - - L -
103 Datensprite 120 - - - - - - - e L -
104 Datensprite 1 20 - - - - - - - - - s - - - - -
105 Datensprite 1 20 - - - - - - - L - - - - -
17 Datensprite 1 20 - - - - - - - R -
i Datensprite 1t 20 - - - - - - - L -
108 Datensprite 1t 20 - - - - - - - L -
109 Datensprite i 20 - - - - - - - L -
110 Datensprite 1 20 - - - - - - - L -
111 Datensprite 1 20 - - - - - - - L -
112 Datensprite 1 20 - - - - - - - - - - - - - - -
ANHANG Cfiii) SPRITES SPTS5 (Sprites, die im Demo, Teil 5, verwendet werden)
Um die Sprites in LASER BASIC 2u laden, tippen Sie:  A$="SPT5SPR":|GSPR.@A%
mm_am Bezeichnung Empfohlene, alternative Farbwerte fiir die INKs
T
. HGTLENYT 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15
60  Plattformspiel 7 49 - S e e e e e e e s
: Kana! A Musiksprite
Plattformspiel 1 128 - - - - - - - .
Kana! B Musiksprite
62  Plattiormspie! 1 152 - . . . . . . - e ... .
Kanal C Musiksprite
86 Ladebildschirm 2 234 - - - - - - - -

Kanal A Musiksprite
87  Ladebildschirm ~ 1 94 - - - - - - - - - .
Kanal B Musiksprite
88  Ladebildschirm i 94
Kanal C Musikksprite
80  Ocean 1Q Bildschirm

R

Kanal A Musiksprite

91 Ocean 1Q Bildschirm 2 128 - - P,
Kanal B Musiksprite .

92  Oceam 1Q Bildschirm 1 75 - - - - - - - L -
Kanal C Musiksprite

93 Kidckner-Bildschirm 3 91 - - - - - - - A T T -
Kanal A Musiksprite

94 Kidckner-Bildschirm . 1 237 - - - - - . - R T T - -
Kanal B Musiksprite :

95  Kibckner-Bildschirm 2 122 - - - - -

Kanal C Musiksprite



