Peter's Assemblerecke 02 - Bewegte Grafik - Player-Missile Grafik (CK 03/85)

Bewegte Grafik

Nachdem wir uns in der letzten Ausgabe mit dem Atari-Betriebssystem befasst haben, wollen
wir uns diesmal etwas Handfesteres vornehmen. Genauer gesagt beschaftigen wir uns mit
dem, was der Atari am besten kann: Mit bewegter Grafik. Richtig geraten, es geht um
Player-Missile Grafik, kurz PMG genannt. Die PMG ist eine recht leistungsfahige
Angelegenheit, aber leider auch ziemlich schwer zu handhaben. Besonders wenn man sie in
Basic einsetzen mochte, gibt es einige Klippen zu umschiffen: Der Arbeitsspeicher der PMG
umfasst bei einzeiliger Auflosung, und nur diese wollen wir hier betrachten, etwas mehr als ein
KByte. Vor dem Einschalten der PMG ist es notwendig, diesen Speicherbereich zu l16schen,
wobei sich deutlich zeigt, wie langsam eine BASIC FOR-NEXT Schleife sein kann. Weiterhin
muss die vertikale Bewegung der Objekte durch Verschiebung der Bitmuster im PMG-Speicher
bewerkstelligt werden, was bei Programmierung in BASIC nicht eben zu flissigen Bewegungen
fuhrt. Durch Programmierung in Maschinensprache lassen sich diese beiden Hindernisse
schnell beseitigen, und genau darin liegt! der Grundgedanke des PM-Helfers.

Und so funktioniert's

Das Einrichten der PMG und Loschen des Speicherbereiches werden vom ersten Teil des
PM-Helfers in Sekundenbruchteilen erledigt. Aufgerufen wird dieser Programmteil vom BASIC
aus mit A=USR(1560,PM-Adresse). wobei die PM-Adresse die Basisadresse der PMG angibt.
Wie man dies normalerweise macht, kdnnen Sie dem Demo (Listing 2) ab Zeile 1030
entnehmen.

Gleichzeitig wird in diesem Maschinenprogramm eine Interruptroutine in den Vertical Blank
Interrupt VBI) eingefligt, die den Umgang mit den Playern entscheidend erleichtert. Sie
brauchen ab jetzt nur noch die Adressen der darzustellenden Shapes und deren X- und
Y-Koordinaten angeben, das VBI-Programm erledigt den Rest fur Sie. Diese Methode der
PM-Programmierung bringt uns noch einen zusatzlichen Vorteil: Da alle Grafikanderungen im
VBI stattfinden, sind die Bewegungen absolut Storungsfrei und flieRend. Im PM-Helper
Demoprogramm (Listing 2) sehen Sie, wie es gemacht wird; man definiert die Variablen
HPOS=1536 und VPOS=1540 und kann dann mit deren Hilfe die Koordinaten poken. POKE
VPOS+1,100 wurde z.B. die vertikale Position van Player 2 (daher +1) auf 100 setzen.

Vorher mussen Sie noch die Lange der Shapes in die Speicherzelle LAENGE=1552 schreiben
und die Adressen der Shapes eintragen. Letzteres wurde. um grof3ere Poke-Orgien zu
verhindern, mittels eines USR-Programmes erheblich vereinfacht. Mit A=USR{1566,
Shapeadresse1,...) kdnnen bis zu vier Adressen gleichzeitig Ubergeben werden, immer
beginnend bei der Sape-Adresse von Player eins. Im Demoprogramm finden Sie den
entsprechenden Befehl in Zeile 2040, hierbei wird allerdings die gleiche Adresse viermal
Ubergeben, da auch viermal das gleiche Shape verwendet werden soll. Ausgeschaltet wird der
ganze Zauber mit A=USR (1563).

Inneren Vorgange im Maschinenprogramm

Im ersten Teil von Listing 1 werden der Koppelspeicherbereich mit Basic sowie einigen internen
Variablen definiert. Es schliel3t sich eine kleine Sprungtabelle an, welche die
Einsprungadressen ins Programm vereinheitlicht. Die Einschaltroutine PMHEIN beginnt mit
dem Léschen der Variablen und des PMG-Speichers, fugt die Routine PMHVBI dem VBI ein
und teilt ANTIC und GTIA mit, dass ab jetzt Players darzustellen sind. Genau umgekehrt
arbeitet die Ausschaltroutine PMHAUS, welche ANTIC und GTIA in den Nomalmodus
zurucksetzt und die Interruptroutine beendet.
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Das VBI-Programm PMHVBI besteht hauptsachlich aus einer Schleife, in der alle vier Players
beginnend bei Player Nummer vier bearbeite! werden. Zuerst wird dabei immer die
Horizontalposition ins zugehorige Hardware-Register geschrieben und anschlielend anhand
der alten und neuen Position entschieden, ob das Shape an der alten Stelle im PMG-Speicher
geldscht und an eine neue kopiert werden muss. Es folgt das Shape-Set Utility, in dem schlicht
und ergreifend die Shapeadressen vom Stack genommen und in die dafur vorgesehenen
Speicherzellen geschrieben werden. Vorsicht: Bitte beim Aufruf der SHPSET-Routine nie mehr
als vier Adressen ubergeben, da dies nicht Uberpruft wird.

Am leichtesten lasst sich das Programm als BASIC-Leader (s. Demo-Listing 2) in ein eigenes
Programm integrieren. Sie brauchen dazu nur die Zeilen ab 30000 zu ubernehmen. Wir von
Computer-Kontakt wirden uns naturlich freuen , wenn ein selbstgeschriebenes Programm bei
uns eingeht, das den PM-Helfer benutzt.

Das war es fur diesen Monat und nicht vergessen, wenn jemand etwas gerne im Rahmen der
Assembler-Ecke besprochen haben méchte, dann soll er sich Uber den Verlag an mich
wenden.

Peter Finzel (1985)

Infos zu den Llstings:

Listing 1: Das original Listing fur den PM-Helfer im ATARI-Assembler Format. Der
Source-Code erzeugt das Maschinenprogramm wie es dann von BASIC aus Uber
USR Aufrufe genutzt wird. Da es nur aus BASIC aus verwendet werden kann, habe
ich mir das Abtippen erspart. Die compilierte Form des Maschinenprogramms findet
sich im BASIC Listing 2

Listing 2: Das BASIC Programm "PM-Helfer Demo" nutzt das Maschinen-Unterprogramm
PM-Helfer ab in der Page 6 und demonstriert die Fahigkeiten des PM-Helfers indem
4 Player uber den Bildschirm verschoben werden.

Listing 3: Dieses Assemblerprogramm (im ATMAS-II Format) enthalt den PM-Helper Code aus
Listing 1, wurde aber noch um ein Hauptprogramm erweitert, das die gleiche
Funktion erflllt wie das BASIC-Listing 2 - nur eben in Maschinensprache. Die Demo
lauft somit auch ohne BASIC als reines Maschinensprache Programm.
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Assembler-Listing

0000

=0&04
=04&08
=0410

=0611
=05612
=0&616
=00CC
=00CE

=D407
=D400
=D0o1D
=DOo0D
=D0OG0

=022F
=E435C
=Eq44L2

0418 4C210&
0&1B ACAFO&
O&L1E 4CET0&

S0 .OPT LIST

0100 i #EEEFEEEHEEEEEEEEEERREEREEEEREFREEREREEFEEEEEE

0110 jPM-Helfer: Players im VBl bewegen

0120 j

0130 ;Peter Finzel "85

ﬂl-‘ﬁ IIrlII-I-.IIIIIII-IIiII-I-IIIl“I*I-I--IIII“l-IIl-iIII-.
G150 ;

01460 ;Koppelbereich mit BASIC

0170 ;

0180 HPODS = 153& Vier Bytes f. Horiz. Positon
0190 VPOS = 1540 Vertikale Postionen

0200 SHPADR = 13544 «sdie Adressen der Shapesuster
0210 LAENGE = 1552 Die Lasnge der Shapes

0220 ;

0230 3 jetzt noch einige interne Adressen

0240 ;

0250 PMBADR = $04611 Hier wird PMBASBE aufbewahrt
0260 VPALT = #0612 der jeweils alte Wert von VPOS
0270 PNUM - 0616 Aktuslle Playernummer

0zZ80 PADR = $CC Zeropage-Register Players
0290 SADR - $CE Ieropage—Register Shapes

0300 ;

0310 jHardware und Betrisbsystesmadressen

0320 j;

0330 PMBASE = $D407

0340 DMACTL = $D400

0350 GRACTL = $DO1D

0360 GRAFFPO = $D0O0D

0370 HPOSFPOQ = *DO0O0

0380 ;

0390 SDMCTL = $022F

0400 SETVBY = $EASC DE—Routine fusr Interruptvektorsn
0410 XITVBV = SEALZ Interrupt Abschluss

0420 ;

O8I0 3 848 EE R

0440 ;3 jetzt geht’'s richtig los ...

QAS0 IIIIIGIH*II*I-I-II-HI-{IIilllllllliilll‘ll“i

0460 ;

0470 #= $0418

0480 JHF PHHEIN PH-Helfer sinschalten

0490 JMP PMHAUS und ausschalten

0500 JHF SHFSET Uebergabe der Shapwadressen
0510 ;

0520 ;

0530 j§

0540 PMHEIN PLA Anzahl der Args von BASIC-USRI()
0550 PLA MEE der FPlayerpage (ismser 0)
05460 PLA Pagenr. an der PM-Bereich beginnt
03570 STA PMBADR esinstweilen aufbswahrsn

0380 CLD s wird binasr gerschnaet!
o590 LD# #0 Variablen losschen...

0600 LDX &3 Pro Player minen Variablensatz
0610 VARCLR BTA HPOS,X Hor. Position

04620 8TA VPOS,X

04630 8TA VPALT X

0&40 STA HPOSPO,X alle Players vom Schirm weg.
04650 DEX das alles 4-mal bitte

Ob&D BFL VYARCLR und nochmal —>

0670

Listing 1 Atari-Assembler - PM-Helfer
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0438
0&63C
0&63F
0641
O&43
0545
0&47
04649
0448
0&4D
0O&4E

0630

O&53

0455
0657
04659
0&5B

0&5E
0661
0&664
0666
04669
0&&B
0L5E

0&6bF
0670
0&672
0&7S5
0&77
o&7A
0&7B

08670
0&7F
0&B2
0LB4
04684

0488

0&BLC

0&BD
0690
0&71
0693
0695
0697

18
AD110&
&903
85CD
A0
85CC
A205
ACOOD
Fi1CC
ce
DOFB

E&CD
Ca
DOF 4

A2Z2046

ARO7
205CE4

AD110&
8007 D4
ATF3IE
BD2F02
AFO3
8D1DDO
&0

ATQOO
BD1DDO
AZ04
FDODDO

10FA

AR22
8D2FO02
AZES
ADL2
ATO7
205CE4

ADL110&
18
&F07
a5Ch
AFO3
BD1&04&

0690
0700
0710
0720
0730
0740
0750
07&0
o770

1030
1040
1050
1060
1070
1080
1090
1100
1110
1120
1130
1140
1150
1140
1170
1180
1190
1200
1210
1220
1230

1240
1250
12460
1270
1280
1290
1310
1320
1330

cLC
LDA
ADC
STA
LDA
STA
LDX
PLCLR1 LDY
PLCLR2 STA
INY
BNE

INC
DEX
BNE

PMBADR
a3
PADR+1
"0
PADR
*5

*0

gleich wird addiert...

FPlayer Missile Basis—-Page

Drei leere Pages bei einz. PM
Ieropagezeiger aufbauesn

Loeschen des PH-Bereiches vorber.
LSB Iwiger:=0

;5 Pages loeschen (incl. Miss.)
Index fuer sine Page loeschen

{(PADR) ,¥ und los geht’'s

PLCLR2
PADR+1

PLCLR1

der naschste bitte!
noch nicht fertig -2

naschste Page
schon alle 577
nein, weiter -->

H
3 schliesslich das VBI-Programs anstarten

LDX #PMHVBI/25346 MSB in X
LDY #PMHVBIL2S5S5 LSB in Y

LDA
JSR

a7
SETVBV

Deferred VBI ist gemaint
Das OS erledigt alles...

H
35 und (endlich') die PM—Graphik sinschalten

LDA
STA
LDA
S5TA
LDA
STA
RTS

PMBADR
PMBASE
#$3E
SDHMCTL
L
GRACTL

»
jsAusschal troutine

i

PHHAUS PLA
LDA
STA
LDX

GTCLR STA
DEX
BPL

LD#A
STA
LDX
LDY
LDA
JER
RTS

hatten wir uns gemerkt

jetzt ist ANTIC im Bild...
und...

auch schar¥ gemacht!

auch der GTIA will ‘s wissen
jetzt ist PHMB eingeschaltet.
Techuesas '

USR()-Rest vom Gtack nehmen
®0 GTIA ausschal ten
GRACTL
L L} *
GRAFPO,X intere GTIA-Reg loeschan
alle 5 geloescht?
GTCLR nein ——>*
22 und ANTIC normal schalten
SDMCTL
#XITVBV/256 VBI abschalten
#XITVBVLZSS
&7
SETVBY ...fertig!
rurusck zu BASIC

FEHEEESFEAEEFAEEREREFEAEEAEEFESFEARER AR AR

3 Die PHM-Helfer VBI-Routine
FRERREEEAEERAREREARAEEAAEEREARERARERAEREAEEEER

L

PMHVEI CLD
LDA
CLC
ADC
STA
LDA
5TA

PMBADR

a7
PADR+1
#3
PHNUM

Wir rechnen binaer'!
PMG—Basis Fagenummer
letzter Player 7 Pages weiter

in leropageregister
wir beginnen bei Player Nr. 4!

i
3In d. Schlwife werden alle 4 Players bewegt

Listing 1 Atari-Assembler - PM-Helfer
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0&FA
0&7D
OAFE
O&FF
0&A2

O&6AT

0&D1
0&D3
O&D4
0&6D7

0&D9
O&DC
O&DF
0&E1L
OLES

O&LESL

0LES
OLEB
‘O&HEC

O&LED
0&EF
0&F0O
O&F3
0&F4
O&F7
0&FB
0&F T
O&F A

0&FD

BICE
F1CC

CC1004&
BDO40&
01206

CE1406
10B4

ACL2E A

1340
1350
1340
1370
1380
1390
1400
1410
1420
1430
1440
1450
1440
1470

1490
1500
13510
1520
1530
13540
1530
13560
1570
1580
1590
1400
1410
14620
14630
15640
14650
1&60
146465
1&70
1&80
1&£%0
1700
1710
1720
1730
1740
17350
17460
1770
1780
1790
1800
1810
1820
1830

1840
1850
1840
1870
1880
1890
1900
1910
1920
1930
1940

ASSEMBLY ERRORS: 0

ALLE4A LDA PNUM nochmal 1laden

ASL A mal 2

TAX als Adressindex
LDA SHPADR,X Shape Adresse LSB
STA SADR in Ieropagereg.

LDA SHPADR+1,X Shape Adresse MSB
STA SADR+1 in leropageresg.

LDX PHNUH aktuslle Plavernumser
LDA HPOS,X Horizontale Position
STA HPOSPO,X in Hardwareregister
LDA VPALT,X alte Figur losschen
CMFP VPOS,X Figur Vertikal bewsgt?
PEQ NAECHSTER nein, fertig' -—>

STA PADR VPALT als LSB in PM-Ieiger eintr.

LDY #0 Imilenzashler auf 0

LD#A #0 MNull wie losschen
PLRCLR STA (PADR),Y

INY

CPY LAENGE noch welter?
BNE PLRCLR ja —->»

LDA VPOS,X neus Vertikalposition

5TA PADR als LSB in PM-Ieiger

LDY ®#0 Kopierschleife vorbereiten
PLRSHFP LDA (SADR),Y Shapessuster laden

STA (PADR),Y in PM—Bereich eintragen

INY Byte um Byte ...

CPY LAENGE schon alle?

BNE PLRSHFP noch nicht ——>

LDA VPOS, X neus Vertikalposition

STA VPALT,X als ‘alte’ fuer naechsten Lauf
NAECHSTER DEC PADR+1 naschster Player

DEC PNUM schon alle 4 FPlayers?

BPL ALLE4 nein -—>

¥
JMP XITVBY VBI-Ende ===

;I'II-I-lIIIlIIIlIllul--l-ll-ll-ll-liiiiiil*ililllﬂlil
3§ Hier noch ein Wtiliy, mit dem die Shape-

3 adressen leicht singetragen werden koennesn
;s AUFRLWF: X=USR(1574,<Adr. von Shape 1>,...)
§ bis max. 4 Adressen (nie msehr!)
;*I*I*lllII-l-l-l-l-lIlII-I-IIIIIIIIIIIIII*I-I-‘III'III

]

SHPSET LDY #0 Ieiger einrichten
FLA Anzahl der Args von USR()
TAX im X-Reg. aufbewahren

i
NXTARG BEQ NIXMEHR fertig—->

FLA zuerst MSB

STA SHPADR+1,Y

PLA jetzt LSB von USR()

STA SHPADR,Y

INY Imiger zwel weiter

INY

DEX Argumentzashler berichtigen

JMP NXTARG und weiter===>

H .
NIXMEHR RTS fertig!

22110 BYTES FREE

Listing 1 Atari-Assembler - PM-Helfer

5/10



Peter's Assemblerecke 02 - Bewegte Grafik - Player-Missile Grafik (CK 03/85)

1868
i818
i18z8
1838
1848
i858
1868
ia78
1888
2888
Z8Z8
2838
PHMCOL
2848
2858
2868
2878
2888
2838
21688
2888
21688
Zae8a
Z8ae1ia
Z86zZa
Z8eza
Zaea2a
Zaiaa
8185
Zaiia
8115
Zaiza
IB125
Iaiza
IB13X5
Zai4a
8145
Iaisa
IB155
Iai6a
IB165
Zai7a
IB175
Zaisa
8185
Iaioa
IBa195
I8zZaa
IB8zZa5s
I8zZ1ia
IBZ15
IBzZzZa
IBZZ2S
IB8zZ3a

REM ¥ LISTING Z: PM—HELFER DEHMHO 3x
HPOS=1536:VPDOS=-1548 :LAENGE=L1552 : PMCOL=784
PMHEIN=15608: PHMHAUS=1536: 5HPSET=1566
RAMTOP=-PEEK (186 —-16

POKE 186, RAMTOP: GRAPHICS 3I+16

GOSUB

Z866a

POKE LAENGE, 16

A=-USRI(PHMHEIN, RAMTOP)
SHP1=-I(RAMTOP+1)%®Z56

REM ®* LaADEN DPES SHAPES UND BEHEGLHNG

RESTORE 21868:FOR I=86 TO 15:READ D:POKE SHPL1+I,.D:NEHXKT I
POKE PHMCOL,1Z:POKE PHMCOL+1,186:POKE PHMCOL+Z,134:POKE

+3,46

A=-USRILSHPSET, SHP1,5HP1,S5HP1, 5HP1)
POKE VPO5,1Z28:POKE HPOS+1,128

FOR I=

16 TOD ZIZ:H=Z255-1I

POKE HPOS,I:POKE VPOS5+1.,I
POKE HPOS5+Z,I:POKE VPOS+Z,TI
POKE HPOS5+3I,H:POKE VPOS5+3I,H
HEXT I:GOTOD Z868

REM ®* SHaPE

pAaTA B,24,68,60,126,908,255,231,255,255,90,1062,60,60,24.,8
REM ¥ MASCHINEN-UNTERPROGRAMM LADEN
S=B:RESTORE 3X8188

FOR A=1568 TO0O 1782:REaADl D:POKE 4,D:5=5+D:MNEHXT A

IF 54324772 THEHWH ? "DATEWN—-FEHLER!":S5TOP
RETURHN

DaTh
DaTh
DaTh
DaTh
DaTh
DaTh
DaTh
DaTh
DaTh
DaTh
DaTh
DaTh
DaTh
DaTh
DaTh
DaTh
DaTh
DaTh
DaTh
DaTh
DaTh
DaTh
DaTh
DaTh
DaTh
DaTh
DaTh

76,3%,6,76,111,6,76,23X,6,184
164,104,141 ,17,6,216,16%
8,162,3,157,8,6,157,4,6,157,18,6
157.,8,288,202,16,241 ,24
173%,17,6,185,3,133,285,169,8,133

284 ,162,5,168,0,145,7284

288,288,251 ,230,2085,2082,2088, 244
162,6,168,148,16%,7,32

22,228,173 ,17,6,141,7,212,16%,62Z,141
47, 2,169 ,3,141,29
Z288,96,164,169,08,141 ,29,288,162,4
157,13 ,288,282,16, 258

169,334,141 ,47,2,162 ,228,168,%85,169
P, E2,92,228,96,216,173F
17,6,24,185,7,133,285,169,3,141,22,6
173%,22,6,18,176,189
8,6,133,286,189,2,6,133,287,174,22,6
189,8,6,157,08, 288
189,18,6,221,4,6,248,37,133,2684,168
8,169,08,145,2084 ,288

284 ,16,6,2808,248,189,4,6,133,284,168
8,177,286,145, 2684

2868 ,204,16,6,208,246,189,4,6,157,18
6,198,285,2086,22,6
16,188,76,98,225,1608,08,184,178,248
14,184 ,153%,%,6,184,153F
8,6,2600,2608,2802,76,237,6,76

Listing 2 BASIC - PM-Helfer Demo
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* PM—HELPER DEHOD
* A455EMELERECKE 82
* COMPUTER KONTaAKT 83785
* PETER FINZEL
HPOS EdU S86580
VP05 EdU S86584
SHPaR EdU S8688
LAENGE EQU 8618
PHMEADR EQdU S8611
VPALT EQU S8612
PHLUH EdU 58616
PaR EcU 588
SacR EQU 582
PMEBEASE EdU 5p487
DMACTL EQU Sp488
GRACTL EQU Speipn
GRAFFPB EQU Spean
HPOSPB EdU SDpB8ea
PCOLRB EdU S8zZcCa
SMCTL EGU S822F
SETVEBV EQU SEA4ASC
HITVEBWV ERU SE462

* HAUPTPROGRAMM—SCHLEIFE
ORG Ao

LA H16 SHAPE LAENGE

5TAa LAENGE

LK HSBA MSEBE PLAYER—-SPEICHER

LY Ha LSE PLAYER—SPEICHER

STH PHBADR PLAYER—SPEICHER IN ZHISCHENVARIABLE

3TY SHPaDR SHAPE—VORLAGE aM aMFaAMNG DES PM—SPEICHER
S5TH SHPaDR+1 FUER ALLE 4 PLAYER GLEICHES SHaPE

5TY SHPaADR+t2Z
S5TH SHPaADR+ZI
3TY SHPaDR+t4
STH SHPaADR+tS
3TY SHPaDR+tG6
S5TH SHPaADR+?7

LA SHPADR SHAPE IN SHAPE—ADRESSE KOPIEREHN
5Ta SafR
LA SHPaADR+1
5Ta SabR+1
LY Ha
SHPLOA LA SHAPEL,Y
5Ta (5apR) ., Y
INY
CPY H16
BME SHPLOA

J5R PHHEIHN PM—GRAFIK LUND VEBI EINSCHALTEHN

LA H1Z PLAYER FARBEMN 5SETZEN
5Ta PCOLRSA

LA H186

5Ta PCOLRB+1

LA H1Z4

5Ta PCOLRG+Z

LA H46

Listing 3 ATMAS-Assembler - PM-Helfer Demo 7110
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SRTPOS

HHETPOS

HAIT1

ENMLDE

SHAaAPE1L

5Th

LA
5Th
5Th
LDH
LY
STH
STH
STH
STH
STH
5TY
STY
LA
CHP
BEQ
LA
aND
BEQ
>EY
INH
CPH
BEQ
JHP

JSR
RTS

>FB
>FB
>FB

PCOLRGB+3I

Hiza
VPOD5S
HPOS+1
He
HZ55
HPOS
VPOS+1
HPOS+2Z
VPOS+Z
VPOS+Z
HPOS+3Z
VPO5S+3
Z8

Z8
HAITL1
SDB1F
<08b080881
ENLCE

HZ55
SRTPOS
NHTFPFOS

PHMHAUS

PLAYER BEHWEGUNG

START GEDRUECK?
Ja —* DAMN ENDE

PM—GRAFIK UND VEI als
RUECKSPRLUNG

8,24,680,60,126,908, 255
231 ,255,255,98,182

68,68,24,8

UNTERPROGRAMHM

MHEIMN

VaRCLR

PLCLR1
PLCLRZ

LA
LDH
5Th
5Th
5Th
5Th
CEX
BPL

CLC
LA
abCc
5Th
LA
5Th
LDH
LDY
5Th
INY
BME
INC
CEX
BME

E
E
* PM—HELPER EINSCHELTEN
E
p

Ha

"3
VPOS, H
HPOS , H
VPALT. . H
HPOSPOG , H

VaRCLR

PHMBADR

b = 44
PADR+1
Ha

PaR

HS

He
(ARl . Y

PLCLRZ
PAR+1

PLCLR1

ALLE PLAYER VARIABLENWM aUF @

PM—SPEICHERBEREICH LOESCHEN

Listing 3 ATMAS-Assembler - PM-Helfer Demo
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* UBI-PROGRAMHM STARTEMN

LDH HPMHVBI:H
LY HPHMHVBI:L
LA HT

JSR SETVEBV

* PM—GRAFIK EINSCHALTEN

LA PHMEADR
3Ta PHBASE
LA HSIE
5Ta SDHMCTL
LA HI

5Ta GRACTL
RTS

TERPROGRAOMH
—HELPER aUSSCHALTEN

MHAaUS LA Ha
5TAa GRACTL
LDH H4
GTCLR 5Ta GRAFPA,H
DEX
BPL GTCLR

LDAa HSZZ

5Ta SDHMCTL
LDH HHEITVBV:H
LY HHITVBUV:L
LA HT

JSR SETVEBV

RTS

k3
: DIE PM—HELPER VEI—-ROUTINE

PMHVEI LA PHBADR
CLC
abbC H7
5Ta PADR+1
LA HI
5Ta PHUH

ALLEA4 LA PHUH
asL
TaH
LA SHPADR,H
5Ta SabR
LA SHPaADR+1,H
5Ta SabR+1
LDH PHUH
LA HPOS,H
5Ta HPOSPA,H
LA VPALT.,H

CHMP VPOS5,H POSITION VERAENDERT?
BEQ MAECHST HEIN —* HWEITER

5Ta PADR ALTEN PLAYER LOESCHENW
LY Ha

LA Ha
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Peter's Assemblerecke 02 - Bewegte Grafik - Player-Missile Grafik (CK 03/85)

PLRCLR

PLRSHP

MAECHST

5Th
INY
CPY
BME

LA
5Th
LY
LA
5Th
INY
CPY
BNE

LA
5Th
CEC
CEC
BPL

JHP

tPacrRl . Y

LAENGE
PLRCLR

VPOS, H HNEUEN PLAYER HMALEHN
PADR

Ha

(sacRrRl ., Y

tPacrRl . Y

LAENGE
PLRSHP

VPOS5, H
VPALT . X
PAR+1
PHUH
AaLLE4

HITVEBWV SPRUNG ZUM O5—-VEBI
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