Shanti77 Sprite Multiplexer

wersja 1.1

Wstep

Autorem ponizej opisywanego multipleksera jest Janusz ,Shanti77” Chabowski. Silnik w
prezentowanej wersji pozwala wyswietla¢ do 16 animowanych duszkéw sprzetowych o rozmiarze 8x16
pikseli w rozdzielczoéci jednoliniowej, w 3 kolorach z mozliwo$cia zmiany koloru i ksztattu kazdego
z osobna. Maksymalna dostepna liczba ksztattéw ograniczona jest do 128.

Przyktadem wykorzystania takiej koncepcji multipleksera sa gry ,,The Last Squadron”, ,Crownland”,
Gacek”.
”»

,Crownland” jako pierwszy wspdtczeénie zaczat wykorzystywaé taki silnik w grze, jednak Piotr ,Probe”
Wisniewski nie upublicznit jego zZrddet.

https://atarionline.pl/v01/index.php?ct=katalog&sub=C&tg=Crownland#Crownland

W demie ,Rigoletto” z korica lat 80-ych takze mozna dopatrzeé sie realizacji podobnego pomystu na
zwiekszenie liczby wyswietlanych obiektéw.

https://atarionline.pl/demoscena/R/Rigoletto.xex

Uktad GTIA w Atari XE/XL pozwala na wyswietlenie w 1linii maksymalnie 4-ech duchéw i 4-ech
pociskéw. Jesli potaczylé duchy w pary uzyskamy dwa 3-kolorowe duchy i dwa 3-kolorowe pociski.

Zwiekszenie Tliczby wyséwietlanych obiektéw polega na naprzemiennym wyswietleniu par duchdw w
kolejnych ramkach obrazu, jest to widoczne w postaci migania.

W konsoli Nintendo NES wystepuje podobny efekt kiedy liczba wyswietlanych obiektéw w 1linii
przekracza dopuszczalny limit.


https://atarionline.pl/v01/index.php?ct=katalog&sub=C&tg=Crownland#Crownland

Obstuga silnika

Caty kod silnika, razem =z tablicami miesci sie w 4KB pamieci. Kod jest w postaci
relokowalnej, do prawidtowego dziatania wymagane jest aby podczas linkowania ustawi¢ dla niego adres
na poczatek 2KB bloku pamieci.

.align $0800
.link ‘engine.obx’

Ksztatty dla obiektédw mozna przygotowal zataczonym programem ‘convert\mic2shp.exe’, ktéry zamienia
wybrane kolumny obrazka MIC na odpowiedni kod assemblera z ksztattem duszkéw.

Program generuje dane zawsze dla os$miu klatek: ¢shp0’, ¢shpl’, ¢shp2’, ¢‘shp3’, ¢‘shp4’, ¢‘shp5’,
‘shp6’, ‘shp7’, ‘shp8’. W dwéch wariantach ¢_01’ czyli duch 0+1, oraz ¢_23’ czyli duchy 2+3.

Jlocal shp0

_01
Ida #0
sta sprites+$500+0,x
sta sprites+$500+1,x
sta sprites+$400+14,x

sta sprites+$400+6,x
sta sprites+$400+7,x
|da #220

sta sprites+$400+8,x
sta sprites+$400+9,x

jmp multi.ret01

23
Ida #0
sta sprites+$700+0,x
sta sprites+$700+1,x
sta sprites+$600+14,x

sta sprites+$600+6,x
sta sprites+$600+7,x
|da #220

sta sprites+$600+8,x
sta sprites+$600+9,x

jmp multi.ret23
.endl

Dane ksztattéow w pliku MIC (40 bajtédw na linie) musza by¢ utozone w postaci kolumn o szerokos$ci 8
pikseli i wysokos$ci maksymalnie 128 pikseli (8 klatek po 16 pikseli wysokos$ci).

Program wywotujemy z dwoma parametrami: nazwa pliku MIC, numer kolumny.

mic2shp.exe plik.mic 0@ >shape@.asm

Wynik zapisywany jest na konsoli, aby go zapisac¢ do pliku musimy dokonac¢ przekierowania ¢>fileout’.
Przyktad zapisania 6-u kolumn do kolejnych plikéw ¢shape@.asm’ .. ‘shape5.asm’

mic2shp.exe plik.mic © >shape®.asm
mic2shp.exe plik.mic 1 >shapel.asm
mic2shp.exe plik.mic 2 >shape2.asm
mic2shp.exe plik.mic 3 >shape3.asm
mic2shp.exe plik.mic 4 >shape4.asm
5

mic2shp.exe plik.mic >shape5.asm



Dodawanie ksztattéw do silnika realizujemy przez wywotanie makra ‘addShape’ z dwoma parametrami:
numer ksztattu, adres danych.

Dodawanie obiektéw do silnika realizujemy przez wywotanie makra
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‘addSprite’

z o$mioma parametrami:

numer obiektu, color®, colorl, numer ksztattu, pozycja pozioma, pozycja pionowa, predkos$é animacji,
maska dla licznika klatek animacji
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12 40 32 7 255
0 56 40 3 255
3 72 48 1 255
15 84 56 3 255
0 96 64 3 255
18 104 72 1 255
2 112 82 3 255
0 124 94 3 255
11 134 108 3 255

maska dla licznika klatek animacji =
maska dla licznika klatek animacji =

Wywotanie silnika, inicjalizacja

Jako parametr przekazujemy adres naszego programu
‘PLR’ zwracajacym stan rejestréw A-X-Y oraz ‘RTI’

multi.init_engine #vbl

VBL wygladaé moze tak:

vbl plr
rti

Gtéwna petla:

loop lda:

jsr

jmp

Je$li nie chcemy automatycznie animowad obiektdéw mozemy

cmp:req 20

multi.show_sprites

multi.animuj

sprite_x
sprite_y

Tloop

%11111111 (DEC 255) oznacza tylko 1 klatke animacji
%11111000 (DEC 248) oznacza 8 klatek animacji

; animacja obiektéw

zrezygnowaé¢ z linii

przerwania VBL, ktére musi konczyé sie rozkazem
kohczacym przerwanie. W najkrétszej wersji nasz

‘jsr multi.animuj’



Mapa pamieci

Po zaincjowaniu silnika do dyspozycji dostajemy cata przestrzen pamieci, ROM zostaje
zastapiony przez RAM.

Tablice po 16 bajtéw kazda z parametrami dla obiektdéw

Jes$li pozycja pozioma ‘SPRITE_X’ = 0 wéwczas taki obiekt traktowany jest jako wytaczony.

Dodatkowe 32 bajtowe tablice z informacja o starszym adresie zestawu znakdéw ‘charsets’, wartos$ci dla
rejestru koloru ‘tcolor’. Wartos$ci z tych tablic obowiazuja dla kolejnych wierszy ekranu.

Domy$élnie rejestrem do ktdérego zapisywane sa wartos$ci z ‘tcolor’ jest $dOle, aby zmiany odnosity sie
do konkretnego rejestru koloru nalezy go ustawi¢ z pomoca etykiety ‘creg’.

Program dla ANTIC-a

W programie dla ANTICA musimy ustanowi¢ przerwania DLI co wiersz (8 1linii GRAPHICS 15 lub 8)

Program rozpoczyna sie 8 pustymi liniami z wtaczonym przerwaniem DLI ($70 + $80 = $f0)
Zmiana poczatku programu, dodanie innej liczby pustych linii spowoduje btedne dziatanie silnika.

Preferowana szerokos$cia obrazu jest waski obraz ze wzgledu na najwieksza liczbe wolnych cykli dla
CPU. Mozna stosowaé inne szerokoéci obrazu jednak trzeba sie liczyé z czestszym wystepowaniem
‘glitchy’ czyli urwanych fragmentédw obiektéw. Efekt taki spowodowany jest zbyt pdZng zmiang
rejestréow w linii.



