AMIGA

coordinamento di Andrea de Prisco

Programmiamo videogiochi

Eccoci di ritorno dopo la
pausa dello scorso numero
(cause di forza maggiore).
Nella puntata precedente
abbiamo affrontato un
discorso molto generale sulle
capacita di Amiga. In questa
entreremo in alcuni dettagli
relativi al funzionamento del
Blitter e con il listato (in
Assembler) di queste pagine
saremo In grado di utilizzarlo
in modalita BOB, ovvero
potremo realizzare degli sprite
semi-software da utilizzare in
seguito per la costruzione dei
nostri videogame
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di Marco Pesce

Per utilizzare il Blitter ci serviremo
dell'accesso diretto ai suoi registri, in
modo da sfruttarlo al meglio, mentre
per tutte le operazioni di contorno, co-
me |'apertura di schermi grafici o il
caricamento da disk drive faremo uso
delle routine del sistema operativo. Per
accedere a quest'ultimo occorre adden-
trarsi nella selva delle “librerie”. Ogni
gruppo specifico di funzioni del sistema
operativo é racchiuso in una particolare
libreria; esistono percio la libreria grafi-
ca, quella di Intuition, quella del DOS,
ecc. In generale noi ci serviremo proprio
di queste tre librerie (anche nel listato di
questo mese). Per utilizzare una libreria
e quindi le funzioni che essa contiene,
occorre “aprirla” in modo che il sistema
operativo sapra che la stiamo utilizzan-
do. Quando si apre una libreria il S.0. ci
restituisce un puntatore che dovra es-
sere utilizzato unitamente a degli “sco-
stamenti” della locazione base, ognuno
relativo ad una specifica routine. Para-
dossalmente per aprire una libreria oc-
corre un'altra libreria, che comunque é
sempre aperta: EXEC. Il suo puntatore
base si trova alla locazione ram 4 (quat-
tro). Le prime righe del nostro listato si
preoccupanc di disabilitare le IRQ (in
questo caso lo scostamento di cui parla-
vamo prima & di —120) in modo da
evitare qualunque tipo di multitasking
(dannoso per la maggior parte dei vi-
deogiochi), quindi tra l'altro anche il
funzionamento del puntatore del
mouse. Le successive righe aprono la
Graphics library, la Intuition library e la
DOS library. | puntatori vengono memo-
rizzati in locazioni tampone (il listato e
scritto con il Macroassembler dell’ Ami-
gaDOS).

Per poter utilizzare il Blitter ovviamen-
te occorrono degli screen sui quali “di-
segnare”; a tal proposito ci sara utile la
subroutine “openscreen” che tramite
Intuition (& la maniera piu sbrigativa)
apre tutti gli schermi che vogliamo. Es-
sa fa uso di una semplice struttura nella
quale sono contenute informazioni rela-
tive alle caratteristiche dello schermo,

ovvero:

dimensione X
dimensione Y
numero di colori
modo grafico

Per i nostri esperimenti utilizzeremo
schermi in 320x200, 16 colori, bassa
risoluzione.

Quando tale subroutine viene chiama-
ta lo schermo apparira sopra tutti gli altri
e sara completamente pulito (tranne il
fatto che sara visibile il puntatore allo
schermo, ma questo si elimina modifi-
cando la copper list, cosa che vedremo
in seguito); verranno restituiti in oppor-
tune locazioni i valori di alcuni fonda-
mentali parametri relativi ad esso, indi-
spensabili per il successivo utilizzo. Essi
sono fondamentalmente:

PUNTSCREEN: puntatore alla struttura
schermo

RASTPORT: puntatore alla struttura rast-
port

VIEWPORT: puntatore alla struttura view-
port

BITP1: puntatore al primo bitplane

BITP2: puntatore al secondo bitplane

BITP3: puntatore al terzo bitplane

BITP4: puntatore al quarto e ultimo bit-
plane

Successivamente alla chiamata della
routine “openscreen” é bene (@ meno
che non vogliamo utilizzare un solo
screen) copiare i contenuti di dette loca-
zioni in altre locazioni tampone, magari
con il nome ricavato semplicemente
aggiungendo un indice del numero di
schermo che vogliamo assegnargli (ad
esempio PUNTSCREEN1, B1BITP1, ec-
c.).

La routine Blity

E veniamo dunque al succo del lista-
to, ovvero la routine Blity. Essa é stata
realizzata essenzialmente in modo da
trasferire sezioni di schermo rettangola-
ri in un altro (o anche nello stesso)
schermo, con |'accortezza di “incastra-

MCmicrocomputer n. 99 - settembre 1990



* ASSEMBLER

moveqg #0,d0
move.l 4,a6
jsr -120(a6)
lea nomelipc),al
moveq #0,d0
move.l 4,a6

| jar -552(a6)
move.l d0,Ilib
lea nome2ipc),al
moveq #0,d0
move.l 4,ab
jsr -552(a6)
move.l d0,Glib
lea nomel(pc),al
moveg #00,d40
move.l 4,ab
jar =-552(ab)
move.l d0,doslib
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jmp main
openscreen:move.l Ilib,aé

jsr -198(a6)

move.l dO,puntscreen

move.l Glib,a6

move.]l puntscreen,al

;gqueste istruzioni prendono gli

jattributi dello screen

adda.l #44,a0
move.l al,viewport
adda.l #40,a0
move.l al,rastport
move.l viewport,ad
adda.l #04,ad
move.l (a4),colormap
move.l colormap,a4
adda.] #04,a4
move.l (a4),colertab
move.l rastport,ad
adda.l #04,a4d
move.l (a4),bitmap
move.l bitmap,ad
adda.l #08,a4
move.l (ad4),bitpl
move.l bitmap,ad
adda.l #12,a4d
move.l (a4),bitp2
move.l bitmap,a4
adda.l #16,a4
move.l (a4),bitp3
move.l bitmap,ad
adda.l #20,a4
move.l (a4).bitpd
rts

;CARICA LA SCHERMATA

openfile
move.l doslib,aé
| move.l #nomepic,dl
move.l #1005,d2
| jar -30(a6)
move.l d0,handle

move.l handle,dl
move.l #inbuf,d2
move.l #44,d3
jsr -42(a6)

; Carica i bitplane

move.l handle,dl
move.l bitpl,d2
move.l #8000,d3
jsr -42(a6)
move.l handle,dl
move.l bitp2,d2
move.l #8000,d3
jsr -42(ab)

| move.l handle,dl

| move.l bitp3,d2
move.l #8000,d3

| ~isr -42(a6)
move.l handle,dl
move., | bitpd,d2
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Carica i1l file pezzo a pezzo
lora carica i colori ...16)

move.l #8000,d3
jsr -42(a6)

; Adesso ha finito e guindi chiude il file

move.l doslib,ab
move.l handle,dl
jsr -36(a6)

rts

blity
move.l Glib,aé

jar -456(a6); ownblitter!l!

clr.l d0

elr.l dl

clr.l d2

move.w sposx,d0
lsr.l #3,d0

move.w sposy,dl
move.b sxscr,d2
mulu d2,d1

add.l d0,d1l

move.l dl,sdeltapos
clr.l dO

clr.l dl

clr.l d2

move.w dposx,d0
lsr.l #3,d0

move.w dposy,dl
move.b dxscr,d2
mulu d2,dl

add.l d40,d1

move.l dl,ddeltapos

clr.l d0
clr.l di
clr.l d2
move.b ampx,d0
1sl.1 #1,d0
move.b sxscr,dl
sub.l d0,dl
move.w funzione,d2
cmp.w #$0fca,d2
bne trustl
subi.l #02,d1
trustl:move.w dl,smod
clr.l dO
clr.l dl1
move.b ampx,d0
1sl.1 #1,d0
move.b dxascr,dl
sub.l 40,d1
cmp.w #$0fca,d2
bne trust2
subi.l #02,d1
t rust 2:move.w 41, dmnd

clr.l d0

move .w dposx,d0
and.w #S000£,d0
move.b d0,shift

prepma:move.w #SEfff,Sdff044

move.w #0,5dff046

prpblt:btst #14,5d££002
bne prpblt
move.l sdeltapos,d0
add.l d0,sbit5
add.l d0,sbitl
move.l sbitl,$dff0dc
move.l sbit5,$dff050
move.]l ddeltapos,d0
add.l d0,dbitl
move.l dbitl,5dff048
move.l dbitl,S5dff054
jsr contl

paul btst #14,5df£002
bne paul
move.]l sdeltapos,d0
add.l d0,sbit2
move.l sbit2,Sdff04c
move.l sbit5,5dff050
move.l ddeltapos,d0l
add.l d0,dbit2
move.l dbit2,5dff048
move.l dbit2,$dff054
jsr contl

paul btst #14,5df£002
bne paul
move.l sdeltapos,d0
add.l d0,sbit3
move.l sbit3,Sdff0dc
move.l sbit5,Sdff050

S AN AR AR AR AR AR AR SRR AR R R R AR AR AR R RN

(continua a pag. 242}
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(seque da pag. 241)

move.l ddeltapos,dU
add.l d0,dbit3
move.l dbit3,Sdff048
move.l dbit3,Sdff054
isr contl

paud btst #14,5df£002
bne paud
move.]l sdeltapos,d0
add.l d0,sbit4
move.l sbit4,Sdff04c
move.l sbit5,Sdff050
move.,]l ddeltapos,d0
add.l d0,dbit4
move.l dbit4,Sdff048
move.l dbitd4,Sdff054
jsr contl
move.l Glib,a6
jsr -462(a6); disownblitter!!!
rts ; CON QUESTO FINISCE LA ROUTINE BLITY!!!

contl:clr.l 40
move.b shift,d0
lsl #08,d0
Isl #04,d0
move.w d0,5dff042
or.w funzione,d0; S0fca=bob (copia inc.)
i SD5cc=copia esattalcon b e d)
move.w d0,5dff040
move.w smod,Sdff064
move.w smod,Sdff062
move.w dmod,$dff060
move.w dmod, Sdff066
elr.1l d0
clr.l d1
move.b ampx,d0
move.w funzione,dl
cmp.w #50fca,dl
bne trust
add.b #1,d0
trust move.w ampy,dl
1sl.1 #06,d1
add.w d0,dl
mgve.w dl,Sdff058 ; questo e' blitsize!l!
rts

schermol de.l
schermo2 de.l
schermo3d de.l
schermo4 dec.l
schermo5 dc.l
schermo6 dc.l
schermo? de.l
schermo8 dc.l
schermo9 dc.l
schermol0 dc.l 0

oocooocoooo

blbitpl de.l
blbitp2 de.l
blbitp3d de.l
blbitpd4 dc.l

cooo

b2bitpl de.l
b2bitp2 dec.l
b2bitp3 dc.l
bZbitp4 dec.l

cooo

bibitpl de.l
b3bitp2 de.l
b3bitp3 dc.l
bibitp4 dc.l

cooco

bé4bitpl dc.l
bdbitp2 dc.l
b4bitp3 dec.l
bdbitp4 de.l

cooo

bsbitpl de.l
b5bitp2 dc.l
b5bitp3 de.l
b5bitpd4 dc.l

cooo

bébitpl dc.l
bébitp2 dc.l
b6bitp3 dec.l
b6bitpd de.l

coooo

b7bitpl de.l
b7bitp2 de.l
b7bitpd de.l
b7bitpd dc.l

(-] ocooo

b8bitpl de.l

bBbitp2 de.l
b8bitp3 de.l
bBbitpd de.l

oo

b9bitpl dec.l
b9bitp2 de.l
b9bitp3 do.l
b9bitpd dc.l

cocoo

bl0bitpl de.l 0
bi0bitp2 dc.l 0
blObitp3 dc.l 0
bl0bitpd4 dc.l 0

rastportl de.l 0
viewportl de.l 0

rastport2 de.l
viewport2 de.l

rastport3 dec.l
viewportd de.l

rastport4d dc.l
viewport4 de.l

oo oo oo

rastport5 de.l
viewport5 de.l

oo

rastport6 dec.l
viewport6 dc.l

oo

rastport? dc.l
viewport? de.l

=N=

rastport8 de.l 0
viewport8 de.l 0
rastport9 dec.l 0
viewport9 dc.l 0

rastportl0 dec.l 0
viewportl0 dec.l 0

funzione dc.w 0
sbitl de.l 0
sbit2 de.l
sbit3 de.l
sbit4 de.l
sbit5 dc.l
dbitl dec.l
dbit2 de.l
dbit3 de.l
dbit4 de.l
aposx dc.w
aposy dc.w
dposx do.w
dposy dc.w
ampx de.b 0
ampy dc.w 0
sxscr de.b 0
dxscr de.b 0
sdeltapos dc.l 0
ddeltapos de.l 0
smod dec.w 0

dmod de.w 0
shift dc.b 0

--E-E-E-E-E-E-E-E-R-N-]

colortab dc.1 0

bitmap dc.l 0

pitpl de.l 0

bitp2 dec.1 0

bitpd de.1 0

bitp4 dc.1 O

colormap dec.l1 0

inbuf dc.w 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
colorbuf de.l 0,0,0,0,0,0,0,0

rastport dc.l 0

viewport de.l 0

handle dc.l 0

nomepic de.b '00pic',0

nome3 dc.b 'dos.library’,0

nome dc.b 'intuition.library',0

nome2 de.b 'graphics.library',0

dati dec.w 0,0,320,200,4,1,64,510£,0,0,0,0,0,0,0
dati? dc.w 0,0,364,200,4,1,64,510£,0,0,0,0,0,0,
Glib de.l 0

1lib de.l 0

puntscreen dc.l 0

doslib de.l 0

,0
0.0

Listato per il funzionamento hardware del Blitter
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re” la figura nello sfondo, grazie all’ausi-
lio di una maschera che indichi i pixel da
accendere (colori dello sprite) e quelli da
lasciare invariati (sfondo). Detta ma-
schera sara contenuta in uno schermo
ad un solo bitplane.

Grazie a guesta capacita la routine &
pit che sufficiente a realizzare sprite
animati. Se stiamo utilizzando uno
schermo con scrolling software e suffi-
ciente anche utilizzarla cosi com'e, ov-
vero stampando sul fondale la figura (o
le figure) che ci interessa, senza preoc-
cuparsi del fatto che bisogna ripristinare
lo sfondo ad ogni spostamento dello
sprite, dal momento che lo schermo
sara ridisegnato ad ogni ciclo di anima-
zione (cosa che potrebbe anche essere
falsa se usate uno scrolling software
particolare). Se invece lo schermo é
fisso dobbiamo preoccuparci anche di
catturare lo sfondo e poi stamparci so-
pra lo sprite per poi ristampare lo sfon-
do quando lo sprite verra spostato.

Vediamo quali input occorrono alla
routine Blity (tra parentesi & indicato il
formato del dato, ovvero Byte, Word o
Longword):

SPOSX (W): posizione X della figura nello
schermo sorgente (allineata con byte, quindi
solo valori multipli di 8)

SPOSY (W): posizione Y {qualunque va-
lore)

DPOSX (W): posizione X della figura nello
schermo destinazione (qualungue valore).

DPOSY (W): posizione Y (qualunque va-
lore)

AMPX (B): ampiezza X della figura (in
byte)

AMPY (W): ampiezza Y (in pixel)

FUNZIONE (W): modalita di funzionamen-
to (vedi in seguito)

SBIT1 (L): puntatore primo bitplane dello
schermo sorgente

SBIT2 (L): secondo bitplane

SBIT3 (L): terzo

SBIT4 (L): quarto

SBITS (L): bitplane dello schermo delle
maschere

DBIT1 (L): puntatore primo bitplane dello
schermo destinazione

DBIT2 (L): secondo bitplane

DBIT3 (L): terzo

DBIT4 (L): quarto

SXSCR (B): ampiezza in byte dello scher-
mo sorgente

DXSCR (B): ampiezza in byte dello scher-
mo destinazione.

Per preparare gli screen con gli sprite
bisogna seguire alcuni accorgimenti. In-
nanzitutto lo sprite ha una ampiezza che
& un multiplo di 8 (8, 16, 24, 32, ecc.)
guindi non devono esserci sprite che si
dividono uno stesso byte altrimenti in
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fase di stampa verrebbe prelevata an-
che una piccola parte dello sprite che
non vogliamo stampare; un altro accor-
gimento é quello di preparare la scher-
mata con le ombre in modo che que-
st'ultime coincidano, in termini di coor-
dinate (dando per scontato che devono
coincidere anche come forme!) con le
figure vere e proprie. Preparata una o
pit schermate, occorre segnarsi tutte le
ampiezze e le coordinate alle quali si
trovano le varie figure, per poi passare
queste informazioni al programma di
gestione; é utile a tal proposito (se
utilizzate il Deluxe Paint per disegnare)
attivare il modo che visualizza le coordi-
nate del cursore. Tutte le schermate
devono essere salvate su un dischetto,
ma il loro formato dovra essere in se-
guito adattato (vedi piu avanti il carica-
mento degli screen).

Vediamo ora come organizzare una
semplice struttura per gestire un siste-
ma di sprite con la Blity.

Supponiamo di voler avere a disposi-
zione un set di 8 sprite, aventi ad esem-
pio le seguenti dimensioni:

1 sprite da 32x40
4 sprite da 16x10
3 sprite da 40x50

Ho idealmente supposto di suddivide-
re gli sprite in modo da averne 1 per il
giocatore, 4 per le armi e 3 per i nemici
(fate attenzione, non stiamo parlando di
fotogrammi, ma di figure contempora-
neamente sullo schermo).

Supponiamo ancora di utilizzare uno
schermo di gioco con fondale fisso: in
tal caso dobbiamo memorizzare di volta
in volta le porzioni di schermo che ver-
ranno sporcate dagli sprite per poi ridi-
segnarle. La routine Blity pud essere
sfruttata in due modi diversi, a seconda
del valore che assegnamo alla “variabi-
le” FUNZIONE. Per un valore pari a
$0FCA essa funzionera come abbiamo
spiegato prima, ovvero servendosi delle
ombre per trasferire la porzione di
schermo; per un valore pari a $05CC il
Blitter non utilizzera le ombre, guindi
possiamo sfruttare cio per ottenere una
copia esatta della sezione catturata (uti-
le appunto per prelevare lo sfondo pri-
ma di stamparci lo sprite). Ci occorrono
due schermi grafici per le animazioni,
entrambi contenenti il fondale, in modo
da disegnare su uno mentre é visulizza-
to l'altro; questo perché il Blitter, per
quanto veloce, non riesce a stare al
passo con il pennello elettronico (specie
se gli sprite sono grandi e numerosi) e
diversamente si avrebbero degli antie-
stetici “sfarfallamenti”.

La sequenza di operazioni da esegui-
re é la seguente:
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1) prelevare tutte le porzioni di scher-
mo che verranno sporcate dagli sprite (a
seconda delle dimensioni dell'area) e
depositarle in un buffer;

2) stampare gli sprite avendo |'accor-
tezza di cominciare con quello che do-
vra essere visualizzato sotto a tutti gli
altri;

3) attivare lo schermo appena stam-
pato;

4) prelevare le porzioni di schermo da
un buffer diverso da quello usato nello
schermo ora visualizzato e stamparle
nello schermo nascosto;

5) tornare al punto 1.

Caricamento degli screen

L'ultimo problema da risolvere & quel-
lo del caricamento delle schermate. Tra-
mite le librerie del DOS €& possibile
accedere al disk drive ed é quello che fa
la subroutine “openfile”. All'apertura di
un file ci viene restituito un puntatore
che poi dovremo utilizzare ogni volta
che vogliamo caricare una sezione di
quel file e che ci servira poi per chiuder-
lo una volta terminate le operazioni.

Per utilizzare la routine basta specifi-
care il nome a partire dalla locazione
“nomepic”.

Il formato della schermata e il se-
guente:

— primi 44 byte: possono essere ridot-
ti a 32 e quindi indicare solo la palette
colore (2 byte per colore); i 12 byte
aggiuntivi li possiamo utilizzare per me-
morizzare una nostra scritta in codice;
— successivi 8000 byte: primo bitplane
— successivi 8000 byte: secondo bit-
plane;

— successivi 8000 byte: terzo bitplane;
— successivi 8000 byte: quarto e ulti-
mo bitplane.

Ovviamente dovremo fornire alla
routine gli indirizzi del buffer per la
palette colore e gli indirizzi dei puntatori
ai bitplane. La routine é stata studiata in
modo da essere utilizzata immediata-
mente dopo aver aperto uno schermo,
visto che utilizza gli stessi puntatori della
routine che svolge detto compito. E con
questo abbiamo concluso con la descri-
zione del listato. E chiaro che esso puo
essere adattato alle vostre esigenze, ad
esempio possono essere alterati | modi
grafici o il numero dei bitplane da gesti-
re, o anche il formato dei file delle
schermate, questo ovviamente se siete
in grado di comprendere quel tanto di
linguaggio macchina necessario allo sco-
po, diversamente dovrete aspettare le
prossime puntate, nelle quali approfon-
diremo il discorso. Per il momento arri-
vederci e buon lavoro.
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