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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 moch-
te, gibt es einige Klippen zu umschiffen: Der Arbeitsspeicher der PMG umfasst bei einzeiliger
Auflésung, und nur diese wollen wir hier betrachten, etwas mehr als ein KByte. Vor dem Ein-
schalten der PMG ist es notwendig, diesen Speicherbereich zu I6schen, wobei sich deutlich
zeigt, wie langsam eine BASIC FOR-NEXT Schleife sein kann. Weiterhin muss die vertikale Be-
wegung der Objekte durch Verschiebung der Bitmuster im PMG-Speicher bewerkstelligt wer-
den, was bei Programmierung in BASIC nicht eben zu flussigen Bewegungen fuhrt. Durch Pro-
grammierung 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 Ldschen 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, konnen Sie dem Demo (Listing 2) ab Zeile 1030 entnehmen.
Gleichzeitig wird in diesem Maschinenprogramm eine Interruptroutine in den Vertical Blank In-
terrupt VBI) eingefugt, 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-Programmie-
rung bringt uns noch einen zusatzlichen Vorteil: Da alle Grafikanderunge im VBI stattfinden,
sind die Bewegungen absolut Storungsfrei und flieRend. Im PM-Helper Demoprogramm (Listing
2) sehen Sie, wie's 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 verti-
kale 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 verhin-
dern, mittels eines USR-Programmes erheblich vereinfacht. Mit A=USR{1566, Shapeadres-
se1,...) 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 inter-
nen Variablen definiert. Es schlief3t sich eine kleine Sprungtabelle an, die die Einsprungadres-
sen 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 Aus-
schaltroutine PMHAUS, welche ANTIC und GTIA in den Nomalmodus zurtcksetzt und die In-
terruptroutine 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 Horizontal-
position ins zugehorige Hardware-Register geschrieben und anschlielend anhand der alten
und neuen position entschieden, ob das Shape an der alten Stelle im PMG-Speicher geloscht
und an eine neue kopiert werden muss. Es folgt das Shape-Set Utility, in dem schlicht und er-
greifend die Shapeadressen vom Stack genommen und in die dafur vorgesehenen Speicher-
zellen geschrieben werden. Vorsicht: Bitte beim Aufruf der SHPSET-Routine nie mehr als vier
Adressen Ubergeben, da dies nicht Uberpruft wird.

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

T Assemblerecke_02.pdf (Original-Artikel)
| Assemblerecke_02.atr (Disketten-Image mit getesteten Listings)
| PMHELPER-BAS.ixt (Listing als ASC- PC-Textfile)
- PMHDEMO.txt (Demo fur den Einsatz in reinen Assemblerprogrammen®)
* Das Demo zeigt wie die PM-Helper Routine auch in reinen Assemblerprogrammen eingesetzt

werden kann. Das Assembler-Listing stellt dabei die BASIC-Routine komplett in Maschinen-
sprache nach. (Das Demo wurde von mir erganzt und steht so nicht im Originalartikel)
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Assembler-Listing

0000 0 -.OPT LIST
0100 jesssssssissiissssnisnsiisdinssisssnsnsnsss
0110 jPMHelfer: Players im VBI bewsegen
0120 3

0130 jPeter Finzel 835
0140 jRAReaassslanssaeninalsiasisdasdsssssnsnsssse

O150 j
0150 jKoppelberwich mit BASIC
0170 3
=04600 0180 HPOS - 1534 Vier Bytes f. Horiz. Positon
=0&604 0190 VPOS = 1540 Vertikale Postionen
=0&08 0200 SHPADR = 1544 «s.die Adressen der Shapesuster
v =0&510 0210 LAENGE = 1552 Die Lasnge der Shapes
0220 3
0230 jjetzt noch winige interns Adressen
0240 ;
=0611 0250 PHBADR = $0611 Hier wird PMBASE aufbewahrt
=0412 0260 VPALT = $0612 der jeweils alte Wert von VPOS
=0bL1&6 0270 PNUM - $0&616 Aktuel le Playesrnumaser
=00CC 0Z80 PADR - SCC ieropage—Register Players
=00CE 0290 SADR = SCE leropage-Register Shapes
: 0300 ;
0310 jHardware und Betrisbsystemadressen
0320 ;
=D407 0330 PHBASE = $D407
=D400 0340 DMACTL = $D400
=DO1D 0350 GRACTL = s$DO1D
=D0O0D 03460 GRAFPO = $DO0D
=DO00 0370 HPOSPO = D000
. 0380
=022F 0390 SDMCTL = $022F
=EASC 0400 SETVEV = SEASC OS-Routine fuer Interruptvektoren
=EAL2 0410 XITVBY = SEALZ Interrupt Abschluss
0420 j

0430 j RS EE R AR R R R R A

0440 j jetzt geht's richtig los ... ’
0450 (882Nt ittt st it it i e ie il nasesiens

04460 3
OO0 0 Q470 a= $0418
0418 4AC2106 Q480 JMP PMHEIN PH-Helfer sinschal ten
0418 ACHFO&L 0490 JHMP PMHAUS und ausschalten
0&1E ACES0& 0500 JMP SHPSET Uebergabe der Shapeadressen
0510 ;
0520 ;
0530 3
0421 &8 0540 PMHEIN PLA Anzahl der Args von BASIC-USR()
0622 &8 0530 PLA MSE der Playesrpage (imser Q)
0423 68 OS&60 PLA Pagenr. an der PM-Bereich beginnt
0624 BD1106 o370 S§TA PMBADR weinastwsilen aufbewahren
0427 DB 0580 CLD s wird binasr gerechnet!
0428 AF00 0590 LDA B8O Variablen losschen...
062A AZ203 0&600 LDX &3 FPro Player einen Variablensatz
0&62C FDOO0A 0410 VARCLR STA HPDS,X Hor. Pomition
O&2F FDOK0L 04620 8TA VPDS,X
04632 9D1206 04630 BTA VPALT X
0435 FDO0ODO 0640 STA HPOSPO,X alle Players voa Schirm weg.
04638 Ca 0450 DEX das alles 4-mal bitte
05639 10F1 0660 BPL VARCLR und nochmal —>»
0670 .

Listin 1 - Assembler: PM - Helper
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0438 18 0680 cLC gleich wird addiert...
0&63C AD1104& 0450 LDA PMBADR Player Missile Basis—Page
043F &F03 0700 ADC &3 Drei leere Pages bei einz. PM
0441 BSCD 0710 STA PADR+1 Ieropagezeiger aufbauen
05643 AF00 0720 LDA ®0 Loeschen des FM-Bereiches vorber.
04645 BSCC 0730 STA PADR LSE Ieiger:=0
0447 A20S5 0740 LDX &5 i5 Pages loeschen (incl. Miss.)
04649 ADOO 0750 PLCLR1 LDY #0 Index fuer eine Page loeschen
0&LAB 9I1CC 07860 PLCLR2 STA (PADR),Y und los geht’'s
064D CB o770 INY der naechste bitte!
O0&4E DOFE o780 BNE PLCLR2 noch nicht fertig —->
0790 j
04650 EACD 0800 INC PADR+1 naschste Page
0652 CA 0810 DEX schon alle 577
04653 DOF 4 0820 BNE PLCLR]1 nein, weiter -->
0830 ;
0840 ; schliesslich das VBI-Programm anstarten
0830 j
0655 AZ06 08&0 LDX #PMHVBI/ /256 MSB in X
05657 ADBC 0870 LDY #PMHVBIL2SS LSB in Y
04659 ATOT7 0880 LDA &7 Deferred VBI ist gemsint
0&5B 20SCEA4 0890 JSR SETVBV Das O0S erledigt alles...
0900 ;
0910 §; und (endlich!) die PH-Graphik einschalten
0920 j
065E AD110& 0930 LDA PMBADR hatten wir uns gemerkt
0661 BDOTD4 0940 STA PMBASE jetzt ist ANTIC im Bild...
0464 AFIE 0950 LDA #$3IE und...
064646 BDZFOZ 0960 STA SDMCTL auch scharf gemacht!
0&6469 AS03 0970 LDA &3 auch der GTIA will ‘s wissen
Oé&6B BD1DDO oF80 STA GRACTL Jjetzt ist PMB eingeschaltet.
OLLE &0 0990 RTS Tschuesas'
1000 ;
1010 j;Ausschaltroutine
1020 ;
0&4F &8 1030 PHMHAUS PLA USR()-Rest vom Btack nehman
0470 AR0O 1040 LDA &0 GTIA ausschal ten
0472 BD1DDO 1050 STA BRACTL
0675 A204 1060 LDX #4 ’
0&77 9DODDO 1070 GTCLR STA GRAFPO,X intere BTIA-Reg loeschen
O&7A CA 1080 DEX alle 5 geloescht?
0O&7EB 10FA 1090 BPL GTCLR nein —>»
1100 ;
047D A922 1110 LDA &s22 und ANTIC normal schalten
0&47F BD2F02 1120 STA SDMCTL
0&B2 AZEAS 1130 LDX #XITVEV/254 VBI abschalten
056584 ADLZ 1140 LDY #XITVBVLZSS
06846 ATOT 1130 LDA &7
0588 205CE4S 1140 JBR SETVBYV ...fertig!
0688 &0 1170 RTS zurueck zu BASIC
1180 ;

1190 ;#8223 88 800NN it i sniansiennemnnasen
1200 3 Die PM—Helfer VBI—Routine
1210 j #5888 8 55 S -6 5 50 6 55 5 5 5 58 S 5 S 5 5 5 - B

1220 ;
os&8C DB 1230 PMHVBI CLD Wir rechnen binaer!'!’
0&8D ADL 104 1240 LDA PMBADR PMG—Basis Pagenummer
O&%0 1B 1250 CLC
05691 &F07 1260 ADC »7 letzter Player 7 Pages welter
04693 BSCD 1270 STA PADR+1 in Ieropageregister
05695 ATFO3 1280 LDA &3 wir beginnen bei FPlayer Nr. 4!
0597 BD1&0& 1290 STA PNUM
1310 ]
1320 jIn d. Schleife werden alle 4 Players bewegt
1330 ]

Listin 1 - Assembler: PM - Helper
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0&49A AD1&0S 1340 ALLE4A LDA PNUM nochmal laden
069D O/ 1350 ASL A mal 2
0&4FE AA 1360 TAX als Adressindex
0469F BDOBOS 1370 LDA SHPADR,X Shape Adresse LSB
06A2 BSCE 1380 STA SADR in Ieropagereg.
0&6A4 BDOT0OS 1390 LDA SHPADR+1,)X Shape Adresse MSB
0&AT BSCF 1400 STA SADR+1 in leropagereg.
0&AF AEL160L6 1410 LDX PNUM aktuelle Playernummer
O&AC BDOOOS 1420 LDA HPOS,X Horizontale Position
O&6AF FDOODO 1430 STA HPOSPO,X in Hardwareregister
0&6B2 BD120&6 1440 LDA VPALT,X alte Figur loeschen
0&6BS DDO4A0S 1450 CHP VPOS,X Figur Vertikal bewegt?
06B8 FO2S 14560 BEQ MAECHSTER nein, fertig! —>
1470
04&BA B83CC 1480 STA PADR VPALT als LSB in PM-Iesiger eintr.
0&BC ADDO 1450 LDY ®0 Imilenzashler auf 0
0&BE AT00 1500 LDA &0 Null wie loeschen
0&C0 FICC 1510 PLRCLR STA (PADR),Y
0sC2 CB 1520 INY
0&C3 CC10056 1530 CPY LAENGE noch weliter?
0&6Cs DOFB 1540 BNE PLRCLR ja —>
1550 3 ’
0&4CEB BDOAOS 1540 LDAa VPOS,X neus Vertikalposition
O&CB BSCC 1570 S5TA PADR als LSB in PM-Ieiger
0&CD ADDOD 1580 LDY &0 Kopierschleife vorbereiten
O&CF BICE 1590 PLRSHP LDA (SADR),Y Shapsmsuster laden
04D1 91CC 14600 STA (PADR),Y in PM—Bereich eintragen
0&4D3 CB 14610 INY Byte um Byte ...
0&D4 CC10046 14620 CPY LAENGE schon alle™
0&6D7 DOF& 1630 BNE PLRSHP noch nicht —
1640 ;
04D9 BDOADA 1450 LDa VPOS,X neus Vertikalposition
0&DC FD12046 1660 STA VPALT,X als ‘alte” fuer naschsten Lauf
0&4DF C&CD 14465 NAECHSTER DEC PADR+1 naechster Player
O&E1 CE140&6 1670 DEC PMNUM schon alle 4 Players?
O&EA 10B4 1680 BPL ALLES nein —>
1690 ;
0&6ESL ACL2ES 1700 JHP XITVEBV VBI-Ende ===
1710
1720 :-nnmiuimuﬂntmmﬂni*“m“ln
1730 3 Hier noch min Utiliy, mit dem die Shape-
1740 ; adressen leicht eingetragen werden koennan
1750 3 AUFRUF: X=USR(1574,<{Adr. von Shape 1>,...)
1760 3 bis max. 4 Adressen (nie mehr!)
1770 jo8esssssssditeisss i s s i S0 asas
1780 j;
0&LET AOCOO 1790 SHPSET LDY #0 Imiger minrichten
OLEB &8 1800 PLA Anzahl der Args von USR()
‘O&EC AA 1810 TAX im X-Reg. aufbewahren
1820 ;
O&LED FOOE 1830 NXTARE BEQ NIXMEHR fertig——>
O&LEF &8 1840 PLA zuerst MSB
0&6F0 990906 1850 STA SHPADR+1,Y
O&F3 4B 18460 PLA jetzt L8BB von USR()
0&F4 990806 1870 STA SHPADR,Y
0&F7 CB 1880 ‘ INY Ieiger zweli weiter
0&FB CB 1890 INY
0&F% CA 1900 DEX Argumentzashler berichtigen
0&FA ACEDOS 1910 JHMP NXTARG und weiter===>
1920 ; .
0&FD &0 1930 NIXMEHR RTS fertig!'
. 1940 ;

ASSEMBLY ER:H'I:H‘S:‘ o 22110 BYTES FREE

Listin 1 - Assembler: PM - Helper
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Basic-Listing

1000
1010
1020
1030
1040
1050
1060
1070
1080
2000
2020
2030
2040
2050
20860
2070
2080
2090
2100
000
F100
J0000
30010
J0020
30030

J0090
30100
30110
0120
30130
30140
30150
30160
30170
30180
30190
30200
30210
30220
J0230

REM ### Listing 2: PM-Helfer Demo #*#%#

HPOS=1534&4: VPO5=1540: LAENGE=1552: PMCOL=704: REM * Koppelwvariable
PMHEIN=1540z: PMHAUS=15463: SHPSET=1546462REM # PMH-Einsprungadressen
RAMTOP=PEEK (104)—-14:REM Speicherplatz reservieren

POKE 104 ,RAMTOP:GRAFHICS 3+1&

GOSUB 3I0000:REM # Maschinencode ‘poken’...

POKE LAENGE,14:REM # die Shapes sind 146 Bytes lang

A=USR (PMHEIN,RAMTOP) :REM PM einschalten
SHP1={(RAMTOP+1)#2545:REM # Hier ist Platz fuer das Shape

REM # ab hier folgt eine einfache Bewegungsroutine

RESTORE 9100:FOR I=0 TO 15:READ D:POKE SHP1+I,D:NEXT 1

POKE PMCOL,12:POKE PMCOL+1,186:POKE PMCOL+2,134:PDKE PMCOL+3,46
A=USR (SHPSET ,SHF1 ,SHF1 ,5HF1 ,SHP1) :REM * Shapeadresse an PMH
POKE VPOS,120:PDKE HFPOS+1,120: REM und Bewegung...

FOR I=16 TO 232:H=255-1

POKE HPDOS,I:POKE VPOS+1,I:REM PLAYER 1 & 2

POKE HPOS+2,1:POKE VPOS5+2,1:REM PLAYER 3

POKE HFPDS+3,H:POKE VPOS+3,H:REM PLAYER 4

NEXT 1:G0TO 2060

REM # Shape-Heispiel

DATA 0,24,60,60,126,90,255,231,255,255,90,102,460,60,24,0

REM # Binaer-File laden

S=0:RESTORE 30100

FOR A=15&0 TO 1789:READ D:=:FPOKE A,D:5=5+D:NEXT A
IF S<>24772 THEN 7? "DATEN-FEHLER'":STOP

RETURN
DATA 76,33,6,76,111,6,76,233,6,104,104,104,141,17,6,216,169
DATA 0,162,3,157,0,6,157,4,6,157,18,6,157,0,208,202,16,241,24
DATA 173,17,6,105,3,133,205,169,0,133,204,162,5,140,0, 145,204
DATA 200,208,251,230,205,202,208,244,162,b6,160,140,169,7,32
DATA 92,228,173,17,6,141,7,212,169,62,141,47,2,169,3,141,29
DATA 208,96,104,169,0,141,29,208,1462,4,157,13,208,202,16,250
DATA 169,34,141,47,2,162,228,160,98,16%,7,32,92,228,96,216,173
DATA 17,6,24,105,7,133,205,169,3,141,22,6,173,22,46,10,170,189
DATA 8,6,133,206,189,9,6,133,207,174,22,6,189,0,6,157,0,208
DATA 1B9,18,6,221,4,6,240,37,133,204,160,0,1469,0, 145,204,200
DATA 204,16,6,208,248,189,4,6,133,204,160,0,177,206,145,204
DATA 200,204,16,6,208,246,189,4,6,157,18,6,198,205,206,22,6
DATA 16,180,76,98,228,1460,0,104,170,240,14,104,153,9,6,104,153
DATA 8,6,200,200,202,76,237,6,96

Listing 2 - BASIC: PM - Helper Demo
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1888 REM ¥»¥¥¥ LISTING Z: PM—HELFER DEHMHO »»x

1818 HPOS=-15Z6:VPOS=1548: LAENGE=LS55Z :PMCOL=784
1828 PMHEIN=1568:PMHAUS=1536:5HPSET=1566

1838 RAMTOP=-PEEK(186)—-16

1848 POKE 186, RAMTOP:GRAPHICS 3ZI+16

1858 GOSUB Ze888

1868 POKE LAENGE,; 16

1878 A=-USRI(PMHEIN,RAMTOP]

1888 SHPL-I(RAMTOP+1)%Z56

2888 REM % LADEN DES SHAPES UND BEHEGUNG

Z828 RESTORE 2188:FOR I=-8 TO 15:REaAD D:POKE SHPL1L+I,D:NEHXKT I
2838 POKE PHMCOL,1Z:POKE PHMCOL+1,186:POKE PMCOL+Z,1Z4:POKE PMCOL+ZI, 46
2848 A=-USRILSHPSET, SHPL1,5HP1,5HP1,5HP1)

2858 POKE VPOS5,1Z8:POKE HPOS+1,128

2868 FOR I=16 TO ZIZ:H=Z55-I

2878 POKE HPOS,I:POKE VPOS+1,I

2888 POKE HPOS+Z,I:POKE VPOS+Z,TI

2898 POKE HPOS+3I,H:POKE VPOS+3I,H

2188 HNEHKT I:GOTOD ZO68

9888 REM ¥ SHaAPE

2188 DpAaThA B,24,60,60,126,98,255,231,255,255,98,182,68,60,24,8
8888 REM ¥ MASCHINEN-UNTERPROGRAMM LADEN

8818 S5-8:RESTORE Z6188

8828 FOR A=1568 TO 1782:REaAD D:POKE A,D:5=5+D:NEHT A
ZOBZ0 IF S54{>Z2477Z THEN 7 "DATEN-FEHLER!":5TOP
8898 RETURHN

X818 paThA 76,33,6,76,111,6,76,233,6,184

8185 paAaTha 164,104 ,141,17,6,216,169

Z8i118 paThA B8,162,3,157,80,6,157,4,6,157,18,6
8115 paTha 157,8,208,282,16,241 ,24

Z81ze paTa 173,17,6,185,3,133,285,162,08,133
I8125 paAThA 204,162,5,168,0,145,284

Z8138 paAaTha 208,208,251 ,230,285,202,208,244
8135 paAThA 162,6,168,148,169,7,32

Z8l148 paTa 22,228,173,17,6,141,7,212,169,62,141
Z8145 pATA 47,2,169,3,141,29

X8158 paAaTha 2685,96,164,162,08,141 ,29,288,162.,4
8155 paAaTa 157,13 ,288,2802,16,2508

8168 paATA 169,34,141,47,2,162,228,168,98,167%
X816S5 paAThA 7,32,922,228,96,216,173

8178 paTa 17,6,24,185,7,133,285,169,3,141,22,6
8175 paAaThA 173,22,6,18,178,189

Zei18e paTha 8,6,133F,286,182,9,6,133,2087,174,22,6
8185 paAaTA 189,8,6,157,0,2688

8198 paAaTha 189,18,6,221,4,6,248,37,13%,284,168
8195 paAThA B8,169,0,145,204,288

Z8zZee paTha 204,16,6,2808,248,189,4,6,133,284,168
ZI8zZ8s5 paAaTha B8,177,286,145,284

Z8zZ18 paTh 200,204 ,16,6,208,246,189,4,6,157.,18
8215 paAThA 6,198,285,2086,22,6

82z paThA 16,188,76,98,228,168,0,184,178,2408
IBZZ5 pATA 14,184,153,9,6,184,153

8238 paTh 8,6,200,288,202,76,237,6,96

Listing 2 - BASIC: PM - Helper Demo



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

JuE=JnE30 e e -JeE e JnE-JnEJnf 30 e e -IeE-JeE-JnE-JnE-Jnf 30 e e e -JeE-JnE-Jnf-Jnf-JefJefef-eE-eE-E
* PM—HELPER DEMOD

* ASSEMELERECKE 82

* COMPUTER KONTAKT 83785

¥ PETER FINZEL
JoE-3eE-J0E-3eE 3030 -InE-J0 3o~ J0f e - JE~eE- -0 - JmE 30 - nE-J0f e 30 -eE-J0E oo 2o oo

HPOS EQU 58688
VPOS EQU 58684
SHPADR EQU 58688
LAENGE EQU 58618
PMEBADR EQU 58611
VPALT EQU 58612
PHNLUM EQU 58616
PADR EQU 588

SAalbR EQU 582

PMBASE EQU 5p487
DMACTL EQU 5p488
GRACTL EQU 5pB8iD
GRAFFPB EQU 5pB8an
HPOSFPB EQU 5SpB8oa
PCOLRS EQU 58ZCa
SDMCTL EQU 58ZZF
SETVEBV EQU 5E45C
HITVEBV EQU 5E46Z

* HAUPTPROGRAMM—SCHLEIFE
ORG 5Snb8oa

LA H1G6 SHAPE LAENGE

5Ta LAENGE

LK HS5BO M5B PLAYER—-SPEICHER

LDY HO LSE PLAYER—-SPEICHER

STH PHMBADR PLAYER—SPEICHER IN ZWISCHENVARIABLE

3TY SHPADR SHAPE—VORLAGE AaM ANFANG DES PLAYER—-SPEICHER
STH SHPADR+1 FUER ALLE 4 PLAYER GLEICHES SHAPE

3TY SHPADR+TZ
STH SHPADR+TZE
3TY SHPADRt4
STH SHPADR+tS
3TY SHPADRtTG
STH SHPADR+Y?
LA SHPADR SHAPE IN SHAPE—-ADRESSE KOPIEREHN
3Ta SabR
LA SHPADR+1
5Ta SAaDR+1
LDY HO
SHPLOA LA SHaAPEL,Y
3Ta (SabDR)Y .Y
INY
CPY H16
BMNE SHPLOA
J5R PMHEIN PM—GRAFIK UNDP VEI EINSCHALTEN
LDAa H1Z PLAYER FARBEN SETZEHN
5Ta PCOLRB
LA H186
5Ta PCOLRB+1
LA H1Z4
5Ta PCOLRB+Z
LA H46
5Ta PCOLRB+ZE
LDAa H1Z8 PLAYER BEHWEGLUNG
3Ta VPOS
5Ta HPOS+1
SRTPOS LD>H HO
LDY HZSS
NHETPOS STH HPOS
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STH VPOS+1
STH HPOS+2Z
STH VPOS+2Z
STH VPOS+2Z
STY HPOS+3Z
3TY VPOS+3Z
LA Z8
HAITL CHMP Z8
BEQ HAIT1L
LA 5DB1F
AND XO0888881 STAaRT GEDRUECK?
BEQ ENDE Ja —» DANN ENDE
DEY
INH
CPH HZS5S
BEQ SRTPOS
JHMP HHTPOS
ENDE J5R PHMHAUS PM—GRAFIK UND> VEI alUsS
RTS RUECKSPRUNG

* PLAYER HMUSTER

SHaPE1L DFE B8,24,680,680,126,98,25%5
DFB 231,255,255,98,182
DFE 68,68,24,8

¥ PM—HELPER EINSCHELTEN

PMHEIN LA HO ALLE PLAYER VARIABLEN aAUF 8
LDH HI
VARCLR 5Ta VPOS,H

5Ta HPOS,H
3Ta VPALT.H
5Ta HPOSPA,H
DEH
BPFL VARCLR
CLC PM—SPEICHERBEREICH LOESCHEN
LA PHMBADR
apc HI
5Ta PADR+L
LA HO
5Ta PADR
LDH HT
PLCLR1 LDY HO
PLCLRZ 5Ta C(PADR) .Y
INY
BNE PLCLRZ
INC PADR+1
DEH
BNE PLCLR1
LDH HPMHVEI:H VBI-PROGRAMM STARTEHN
LY HPMHVEBI:L
LA HY
JSR SETVBW
LA PHMBADR PM—GRAFIK EINSCHALTEN
5Ta PHMBASE
LA HSIE
5Ta SDPMCTL
LA HI
5Ta GRACTL
RTS

¥ PM—HELPER aAUSSCHALTEN

PMHAUS LA HO
5Ta GRACTL
LDH H4

GTCLR 5Ta GRAFPB,H
DEH

BPL GTCLR
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LDA HSZZ

5Ta SDPMCTL
LDH HHITVEWV:H
LDY HHITVEBV:L
LA HY

JSR SETVBW
RTS

* DIE PM—HELPER VBI—-ROUTINE
PMHVEBTI LA PHMBADR
CLC
apc HY
5Ta PADR+L
LA HI
3Ta PHUHM
ALLE4 LA PHNUHM FUER ALLE 4 PLAZER ANHENDEN
asL
TaAaH
LA SHPADR,H
3Ta SabR
LA SHPADR+1,H
5Ta SAaDR+1
LDH PHNUHM
LA HPOS,H
5Ta HPOSPA,H
LA VPALT.,H
CHMP VPOS,H POSITION VERAENDERT?
BEQ MNAECHST HNEIMNE -»> HWEITER
5Ta PADR ALTEN PLAYER LOESCHEN
LDY HO
LA HO
PLRCLR 5Ta C(PADR) .Y
INY
CPY LAENGE
BNME PLRCLR
LA VPOS,H NEUEN PLAYER HMALEN
5Ta PADR
LDY HO
PLRSHP LA C(SAaDR)Y .Y
5Ta C(PADR) .Y
INY
CPY LAENGE
BMNE PLRSHP
LA VPOS,H
3Ta VPALT.H
NAECHST DEC PADR+1L
DEC PHNUHM
BPL ALLE4
JHMP HITVBWV SPRUNG ZUM 05—-VEBI
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