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SPRITES 1

En SPRITE (udtales: sprajt og betyder sppgelse eller 4nd) et
objekt dvs et 1lille billede, som kan vises og flyttes rundt p}
skarmen uafhengig af BITMAPen (eller resten af ske&rmen). AMIGA
har 8 SPRITEs, som kan vises pd en gang. En SPRITE kan in-
deholde 4 farver (med 1lidt trylleri op til 16 farver - mere om
det i BREV XII). Bredden er fast 16 PIXELs, men hg¢jden define-
rer man selv. WORKBENCH-pilen er et eksempel pad en SPRITE.

Vi gdr nu i gang med et eksempel. Leg merke til at program-
eksemplet ikke er vist i dette brev. Du skal bruge KURSUS-
DISKETTE 1 og K-SEKA, for at kunne f¢lge med. Derfor b¢r du
indlese programmet MCO0501 ved hjalp af K-SEKA og have program-
listen pa skermen, mens du laser forklaringen nedenfor:

Programeksempel MCO0501:

Linie 1: Denne MOVE slukker for alle INTERRUPTs
(afbrydelser). Hele systemet "fryses" saledes at
det kun er vores program, som udfe¢res.
INTERRUPTs vil blive gennemgdet og forklaret i
BREV IX.

Linie 3-4: Hvis man starter et program direkte fra
diskette, og det slukker alle INTERRUPTs, vil
diskettestationen ikke standse af sig selv nar
programmet er last ind. Vi l¢gser dette problem
ved at gore det inde i selve programmet. Dette
vil blive forklaret indgdende i BREV X.

Linie 6-17: Disse linier satter en ske&rm op (BITMAP) og be¢r
vere kendt stof.

Linie 19-24: Lagger SPRITEns adresse ind i COPPERLISTen i
SPRITE's SPRITEPOINTER (SPRITEne er nummereret
fra O til 27). SPRITEPOINTERen er ligesom
BITPLANE-POINTERen opdelt i HIGH- og LOW-
adresser.

Linie 26-39: Henter adressen pa den "blanke" (eller utegnede)
SPRITE og lzgger den i COPPERLISTenpd SPRITE-
POINTERne til SPRITE 1-7. Man skal opsatte alle
8 SPRITEs, ogsad selv om du kun vil bruge en.



Linie

Linie

Linie

Linie

Linie

Linie

Linie

Linie

Linie

Linie

41-51:

53-58:

60-65:

69-70:

74-76:

78:
80:

81:

Disse linier henter adressen til ska&rmen og
l:gger den i COPPERLISTen. Derefter startes
COPPER-DMA'en, BITPLANE-DMA'en og SPRITE-DMA'en.
Lzg merke til programlinie 50. En MOVE til denne
adresse har du maske ikke set fe¢r. Den er ikke
helt n¢dvendig, men den bgr vere med for at
sikre at COPPERLISTen startes rigtigt pa alle
AMIGRer (ogsa fremtidige).

Denne lille rutine far processoren til at vente
med at gd videre indtil elektronstralen nar
linie 0. Husk at linie 0 ikke er BITMAPens
¢verste linie men at det er den ¢verste linie,
elektronstrdlen kan nd (¢verste linie pa
BITMAPen er som regel linie 44 ($2C). Forestil
dig at linie O ligger ovenover monitorens
"plastikkant". Skarmlinierne 0-19 kaldes ofte
for VERTICAL-BLANKing.

Denne rutine venter til elektronstrdlen nar
linie 1. Grunden til at vi fe¢rst parkerer pa
linie 0, og derefter pa& linie 1 er, at hvis vi
kun venter pa linie 20, risikerer vi at fa en
uj@evn bevagelse pa SPRITEn. Hovedrutinen udfgres
sd hurtigt, at ndr der hoppes tilbage til
programlinie 53 (wait:), er der en vis risiko
for at elektron-kanonen stadig er optaget af at
tegne linie 0. Som du forstdr er AMIGA en
hurtig datamaskine!

Denne instruktion hopper til movesprite-rutinen,
og hopper tilbage igen, nadr processoren mgder en
RTS. For den som har l1lidt kendskab til BASIC:
denne instruktion kan sammenlignes med GOSUB, og
RTS-instruktionen kan sammenlignes med RETURN.
Instruktionen vil blive gennemgdet i maskinkode-
kapitlet i dette brev.

Checker om venstre musknap er trykket ned. Hvis
ikke, hoppes der tilbage til "wait:".

Slukker COPPER-DMA'en.

Henter adressen pa den gamle COPPERLIST (den som
hgprer til WORKBENCHen) og l®gger den i COPPER-
POINTERen.

Starter COPPER-DMA'en igen.

Denne MOVE aktiverer alle INTERRUPTs igen.

Afslutter programmet.



Linie 84-94: Denne rutine flytter SPRITEn pd ska&rmen. Se
forklaringen nedenfor.

Linie 97-130: COPPERLISTen.
Linie 132-133: Her er vort skermbillede defineret.

Linie 136-152: SPRITE-dataene er defineret her. (forklares
nedenfor.)

Linie 154-155: Her er den "blanke" SPRITE defineret.

Studer SPRITE-dataene i eksemplet. Som du ser er det forste
LONGWORD (2 WORDS) sat til 0. Dette LONGWORD indeholder den
position, SPRITEn skal have pd ska&rmen. Linierne 84-94 op-
daterer disse tal, saledes at SPRITEn bevager sig nedover
skermen. Lad os nu se l1lidt pa SPRITE-dataene:

LONGWORD 1: Position og h¢pjde pad SPRITEn
LONGWORD 2: Grafikdata

LONGWORD 3: Grafikdata

LONGWORD 4: Grafikdata

...(s3a h¢j SPRITE som du selv ¢nsker)
LONGWORD ?: Skal vare 0 (sidste datalinie)

Vi opdeler det feorste LONGWORD i BYTEs:

LONGWORD: $00 00,500 00
BYTENR. : 0O 1 2 3
BYTE O: Indeholder BIT 0-7 for den vertikale (lodrette)

position af SPRITEns ¢verste linie.

BYTE 1: Indeholder BIT 1-8 for den horisontale position
af SPRITEns venstre kant.

BYTE 2: Indeholder BIT 0-7 for den vertikale position
af SPRITEns nederste linie.

BYTE 3: BIT O indeholder BIT O for den horisontale
position af SPRITEns venstre kant.

BIT 1 indeholder BIT 8 for den vertikale
position af SPRITEns nederste linie.

BIT 2 indeholder BIT 8 for den vertikale
position af ¢verste linie pa SPRITEn.

BIT 3-6 benyttes ikke.
BIT 7 kommer vi tilbage til i BREV XII. Denne

BIT bruges til at angive "16 farvers" SPRITE
(1 = 16 farver og 0 = 4 farver).



Som du ser benyttes der 9-BITs-~vaerdier for at sztte position-
erne pa SPRITEn. Som du allerede ved, kan en BYTE kun indeholde
8 BITs.

Derfor bliver den overflgdige BIT lagt i BYTE 3. Lzg merke til,
at horisontalpositionen i BYTE 1 indeholder BIT 1 - 8 og ikke 0
- 7, sdledes at BIT O bliver den overflgdige BIT, som l®gges i

BYTE 3.

Eksempel pd positioner:
$5080, $5500

SPRITEns ¢verste linie havner pa linie $50, eller 80 DECIMALT.
Venstre kant havner pa $80 * 2 (256 DECIMALT). Vi skal
multiplicere positionen med 2 fordi BIT O er den overflgdige
BIT. Hpjden pd SPRITEn bliver $55 - $50 (altsd 5 PIXELs eller
linier). Som tidligere navnt er bredden pad en SPRITE altid 16
PIXELs. Det bgr ogsd her understreges at SPRITEs altid er i
LORES (LOW RESOLUTION = lav opl¢sning) uanset hvilken skerm-
oplgpsning, der benyttes.

$5080, $5501

Dette eksempel vil placere SPRITEn pa samme sted som i
eksemplet ovenfor, men med den undtagelse at den horisontale
position vil vaere 257 ($101).

I det fgplgende forklares opstillingen (eller udseendet) af
SPRITENs PIXEL-data:

Et LONGWORD er en linie (16 PIXELs) med SPRITEdata. Vi opdeler
LONGWORDet i to WORDs (som i programeksemplet). Som tidligere
navnt kan en SPRITE vise 4 farver (3 + baggrund). Hvis vi
sammenligner med BITPLANEs, vil fe¢rste WORD vare BITPLANE 1, og
andet WORD, BITPLANE 2. Her f¢lger nogle eksempler:

$0000, s0000 = En linie (16 PIXELs) med SPRITECOLOR O.

SFFFF, $0000 En linie med SPRITECOLOR 1.

$0000,Sffff En linie med SPRITECOLOR 2.

SFFFF, SFFFF En linie med SPRITECOLOR 3.



Farverne i SPRITEne er inddelt saledes:

SPRITE nr. SPRITECOLOR FARVEREGISTER TYPE

0&1 0 SDFF180 COLOR 00
0 &1 1 SDFF1A2 COLOR 17
0 &1 2 SDFF1A4 COLOR 18
0 &1 3 SDFF1A6 COLOR 19
2 &3 0 SDFF180 COLOR 00
2 &3 1 SDFF1AA COLOR 21
2 &3 2 SDFF1AC COLOR 22
2 &3 3 SDFF1AE COLOR 23
4 & 5 ) SDFF180 COLOR 00
4 & 5 1 SDFF1B2 COLOR 25
4 & 5 2 SDFF1B4 COLOR 26
4 & 5 3 SDFF1B6 COLOR 27
6 & 7 0 SDFF180 COLOR 00
6 & 7 1 SDFF1Ba COLOR 29
6 & 7 2 SDFF1BC COLOR 30
6 & 7 3 SDFF1BE COLOR 31

Som du ser deler SPRITEne samme farveregister to og to. Lzg
ogsad marke til at farve 0 i alle SPRITEs bliver FARVEREGISTER O
(Det er baggrundsfarven pa skarmen).

Et eksempel vil vise hvordan SPRITE-farverne opfe¢rer sig. (Lad
os sige at dette galder SPRITE nr. 5).

SPRITEdata: SFFFF,$S0000 = En linie (16 PIXELs) i SPRITE nr.
5 bliver den farve som FARVEREGISTER 25 indeholder ($DFF1B2,
COLOR 25). Se ogsa figur 3 bagest i dette brev.



SPRITES II

Vi starter dette kapitel med opsatningen til SPRITE-POINTERS.

SPRITEPOINTERS:

Navn Bits Adresse
SPROPTH 16-31 SDFF120
SPROPTL 0-15 S$DFF122
SPR1PTH 16-31 SDFF124
SPR1PTL 0-15 SDFF126
SPR2PTH 16-31 SDFF128
SPR2PTL 0-15 SDFF12A
SPR3PTH 16-31 SDFF12C
SPR3PTL 0-15 SDFF12E
SPR4PTH 16-31 SDFF130
SPRAPTL 0-15 SDFF132
SPR5PTH 16-31 SDFF134
SPR5PTL 0-15 SDFF136
SPR6PTH 16-31 SDFF138
SPR6PTL 0-15 SDFF13A
SPR7PTL 16-31 SDFF13C
SPR7PTL 0-15 SDFF13E

Se pa eksempel MC0502 samtidig med at du laser forklaringen:

Linie 1:

Linie 3-4:

Linie 6:

Linie 8-17:

Linie 19-33:

Linie 35-40:

Lukker alle INTERRUPTs
Stopper motoren pa alle diskettestationer.
Lukker BITPLANE-, COPPER- og SPRITE-DMA'erne.

Satter en 256 * 320 PIXELs skarm med en
BITPLANE (to farver, 1 + baggrund) op.

Lzgger SPRITE-adresserne ind i COPPER-listen.
Leg marke til at alle SPRITE-dataene ligger
defineret efter hinanden i programmet. Linie 32
l®gger 68 til, hver gang loopen udfgpres. Det far
registret D1 til at pege pa& naste SPRITE-data.

Legger adressen pa BITMAPen (skarmen) ind i
COPPER-1listen.
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Linie
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42-44: Finder adressen pa vores COPPER-liste og lagger
den ind i COPPER-POINTERen (SDFF080).

45: Abner BITPLANE-, COPPER- og SPRITE-DMA'erne
igen.

48-52: Venter (gar i loop) indtil elektronstralen
(VIDEOBEAM) nar linie O.

54: Hopper til rutinen som flytter SPRITEne.

56-57: Checker om venstre musknap er trykket ned. Hvis
ikke, hoppes der tilbage til "wait".

59: Lukker COPPER-DMA'en.

61-63: Henter den gamle (forrige) COPPER-listes adresse
frem, og lagger den i COPPER-POINTEREN.

65: Starter COPPER-DMA'en igen.

67: Starter alle INTERRUPTs igen.

68: Afslutter programmet (tilbage til K-SEKA eller
(CLI).

71: Her har vi defineret et WORD til at holde
OFFSETen i tabellen, som indeholder SPRITEns
koordinater.

73: Her begynder rutinen, som flytter SPRITEne.

74: Adderer adressen til "movecount" (linie 71), og

lagger den i A5DS.

75: Henter verdien, som ligger pa den adresse, som
A5 peger pa.

76: Legger 4 til verdien i den adresse, som A5 peger
pa.

78: Sammenligner verdien, i D5 med 12000.

79: Hvis D5 er mindre end 12000, hop til "notend".

81: Leg verdien 0 (CLEAR) ind i D5.

82: Leg verdien O ind i adressen, som A5 peger pa

(movecount).
85-86: Lag O ind i D1 og D2.
87: Leg adressen pa "movetable" ind i AS5.

88: Leg vaerdien 15 ind i D3.



Linie 90: Denne variation af MOVE har du sikkert ikke set
for. D5 vil i denne instruktion blive lagt til
som en OFFSET for AS5.

Lad os tage et eksempel:
MOVE.W 10(Al1),D1
Udfprer det samme som:

MOVE.L  #10,D2
MOVE.W (Al,D2),D1

Som igen udfg¢rer det samme som:

MOVE.L #8,D2
MOVE.W 2(Al1,D2),D1

Vi vil forklare denne variation mere indgdende i maskin-
kodekapitlet i dette brev. Under alle omstendigheder henter den
en vaerdi fra den adresse, som A5 peger pa + OFFSET'en i D5, og
lzgger den i D1 (som er SPRITEns x-position).

Linie 91: Udf¢rer det samme som instruktionen ovenfor, men
har desuden en fast OFFSET pa 2 og lagger vardien i
D2 (som er y-positionen til SPRITEn).

Linie 92: Lazgger adressen pa "s8" (SPRITE-dataene pa SPRITE
8) ind i Al.

Linie 93: Hopper til rutinen "setspr". Det er denne rutine,
som satter SPRITEns nye position.

Linie 95-128: Dette gentages for SPRITE 7 til 1. Det eneste
som er anderledes er den faste OFFSET i
koordinat-tabellen (movetable). Den bevirker,
at vi far en slangelignende effekt (for-
skydning), nar SPRITEne flyttes.

Linie 129: Hopper tilbage til linie 54, og fortsatter med
neste instruktion (programlinie 56).

Linie 131: Denne rutine opdaterer SPRITE-positionerne i
tabellen over SPRITE-dataene.

Linie 132: Denne variant af MOVE forklares i maskin-
kodekapitlet senere i dette brev.

Linie 133: Lagger $81 til den verdi, som allerede findes i
D1 (som indeholder SPRITEns x-position). Vi
skal legge $81 (129) til for at fa position 0
til at vere pad venstre kant af skarmen.



Linie

Linie

Linie

Linie

Linie

Linie
Linie
Linie

Linie

Linie
Linie
Linie
Linie
Linie

Linie

Linie

Linie

Linie

Linie

Linie

Linie

134:

135:

136:

137:

138:

139:
140:
141:

142:

143:
144:
145:
146:
147:

148:

149:

150:

151:

152:

153:

154:

Lagger S$2C (44) til i D2 (som indeholder
SPRITEns y-position). Vi lagger $2C til for at
fa position 0 til at vare ¢verste linie pa
skarmen.

Lagger verdien O ind i Db5.

Legger D2's fgrste 8 BITs (move.l0bl0) ind pa
adressen, som Al peger pa&a.

Kopierer D2's indhold over i D4.

Denne instruktion bliver narmere forklaret i
maskinkode-kapitlet. Det den g¢r i dette
tilfelde, er at skifte D4 8 BITs til he¢jre.
Skifter D4 to BITs til venstre.

Lezgger D4 til i D5.

Lzgger D3 til i D2.

Legger BIT 0-7 (move.l1l0bl0) fra D2 ind pa
adressen, som Al peger pd, + 2 i OFFSET (kaldes
ogsd DISPLACEMENT).

Kopierer D2's indhold over i D4.

Skift D4 8 BITs til hogjre.

Skift D4 1 BIT til venstre.

Leg D4 til i D5.

Kopierer Dl's indhold over i D3.

Udfgprer en logisk AND til D1, sdledes at alle
BITs, bortset fra BIT 0O, sattes til "0O" (BIT
1-31).

Legger D1 til i Db5.

Legger BIT 0-7 fra D5 ind i adressen, som Al (+
3 i OFFSET) peger pa.

Skifter alle BITs i D3 en til h¢jre.

Legger indholdet af BIT 0-7 i D3 ind i
adressen, som Al (+ 3 i OFFSET) peger pa.

Denne instruktion kommer vi tilbage til i
kapitlet om maskinkode.

Hop tilbage til den sidste "bsr setspr" og
fortsat med naste instruktion der.
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Linie 156- Her er vores COPPER-liste defineret. Den f¢rste

203: SPRITE-POINTER begynder pa programlinie 157
(SDFFO00 + $0120=$DFF120). L®g merke til, at vi
i dette program har lagt farveregistrene ind i
COPPER-1listen (programlinie 181-198). Resten af
COPPER-1listen skulle du vere fortrolig med nu.

Linie 206: Her er defineret 10240 BYTEs (eller 2560
LONGWORDs ) til skarmhukommelsen (BITMAPen).

Linie 208- Her er vores SPRITE-data til alle 8 SPRITEs
359: defineret.

Linie 362: Her har vi defineret en buffer (12400 BYTEs)
til at holde koordinaterne pa& SPRITEne.

For at ke¢re dette eksempel, skal du hente filen "SCREEN" ind i
skermbufferen (ogsd kaldet "screen"), og filen "MOVETABLE" ind
i "movetable"-bufferen sdledes:

SEKA>ri

FILENAME>screen

BEGIN>screen

END>(tryk RETURN eller skriv -1 (logisk END OF FILE))
SEKA>Tri

FILENAME>movetable

BEGIN>movetable

END> (tryk return eller skriv -1 (logisk END OF FILE))

Det er ogsd muligt at lave dine egne "waves" (bglger). Det
gores med et program, som ligger pa KURSUSDISKETTE 1. G¢r
fplgende:

BOOT kursusdisketten.
Leg en diskette, som du vil lagre "wave'en" pa, i f.eks "DFl:".

l>wavegen dfl:mywave

Skermen vil nu blive sort, og maskinen venter pad at du trykker
pa venstre musknap.

Efter at have trykket pa musen en gang, begynder "optagelsen".
Flyt nu krydset rundt pa skarmen.

Nar du er tilfreds med banerne eller m¢nstret, tryk en gang til
pd musen og bevagelserne bliver lagret pd disketten.

Bemaerk at et sekund med bevagelser, bruger 200 BYTEs af dit
lager.

Nar du er fardig med dette, kan du ga ind i K-SEKA igen.
Assembler programmet igen, og indles din egen fil i stedet for
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"movetable"-filen. Lag maerke til at du skal justere verdien pa
linie 78 i programmet til langden af din egen fil. Det kan ogséa
blive ngpdvendigt at justere BUFFER-st¢rrelsen pad linie 362
(hvis din fil er langere end 12400 BYTEs).

MASKINKODE 1V

Den f¢rste instruktion, vi skal gennemgéa, er en 1lidt speciel
variant af MOVE - og den ser saledes ud:

MOVE.W  (Al,D1),D2

Denne adresseringsmetode kalder man for register OFFSET (regi-
ster DISPLACEMENT).

Den fungerer saledes (se eksemplet): Indholdet i Al adderes til
indholdet i D1 internt i processoren. Hverken Al eller D1
forandres under denne sammenlagning. Resultatet af additionen
bruges som en adresse pd den hukommelsescelle, hvorfra data
skal hentes. Derefter lagges dataene fra den angivne adresse
ind i D2.

Det hele kan skrives pa en enklere made, nemlig:

MOVE.W #$10010, D2

Men af og til benyttes tabeller med data, og s& kender man ikke
altid den eksakte adresse, hvorfra data skal hentes. Sa er
register OFFSET ideel. Sa hvis vi skriver eksemplet ovenfor om,
kommer det til at se sdledes ud:

MOVE.L #$100000, a1
MOVE.L  #$10,D1
MOVE.W  (Al,D1l),D2

Denne instruktion kan ogsa, foruden de to registre, have en
fast OFFSET. Den er ogsd valdig god at have, nar det drejer sig
om at behandle tabeller (lister) med data. Pre¢v at gatte hvad
denne instruktion udfe¢rer:

MOVE. L 10(Al1,D1),D2
Fandt du ud af det? Forklaringen kommer her: Adressen, som data
skal hentes fra, regnes ud ved at addere Al, D1 og 10 (den
faste OFFSET). ALtsa: Al + D1 + 10.
Dette er en adresseringsmade, som er meget god at kunne. Las
derfor afsnittet flere gange, sdledes at du er sikker pa, at du
forstdr, hvad der menes.

De naste instruktioner vi skal se pa, virker maske lidt mere
indviklede ved forste gjekast, men de er helt logiske i deres
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virkemade og derfor ikke s& vanskelige at forsta, trods alt. De
arbejder pa BIT-niveau og ser saledes ud:

LSL og LSR.

De betyder henholdsvis LOGICAL SHIFT LEFT og LOGICAL SHIFT
RIGHT.

Eller oversat: Logisk skift til venstre - og logisk skift til
hgpjre.

Vi belyser det med et eksempel:
MOVE.B #%00101100,D0

DO (BIT 0-7) indeholder efter denne instruktion er udfe¢rt det
binzre tal 00101100. Derefter udf¢grer vi for eksempel fplgende
instruktion:

LSL.B #1,D0O (logisk skift af BITs et skridt
til venstre)

Efter at denne instruktion er udfe¢rt, ser indholdet i DO (BIT
0-7) sdledes ud: 01011000 (Binart naturligvis).

Leg merke til at det kun er fe¢rste BYTE (BIT 0-7) i DO, som
skiftes. Dette fordi vi benyttede "B" i LSL instruktionen. De
andre 24 BITs (BIT 8-32) i DO bliver altsa ikke ber¢rt at
instruktionen i vores eksempel.

Lad os tage et eksempel til:
MOVE. L #$645A4364,D0

DO vil nu se ud som i figur la. (se ark bagest i dette brev).
Derefter udfgorer vi feglgende instruktion:

LSL.W #1,D0

BIT 0-15 vil nu blive skiftet/flyttet et skridt til venstre som
vist i figur 1b (se ark bagest i dette brev). BIT 0 vil f& et
"O0" indfeprt fra hg¢jre, mens indholdet i BIT 15 vil "falde ud".
Det forsvinder dog ikke helt, men havner i CARRYen. Dette skal
vi forklare mere indgdende i et senere brev. Resultatet ses i
figur 1C.
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Som du ser bliver kun det f¢rste WORD (BIT 0-15) skiftet en BIT
til venstre. BIT 16-31 forbliver uber¢grte, fordi vi brugte "W"
i LSL instruktionen. Skift den anden vej - mod hgpjre - (LSR)
virker pa samme mdde. Du kan ogsd skifte/flytte BITene flere
skridt, (op til 8), pa en gang pa denne made:

LSR #5,D0

Dette var en made at skrive skift-operationerne pda. Der findes
tre andre varianter, som vi tager fat pa i et senere brev.

BSR - Branch to SubRoutine
Den naste instruktion er BSR (BRANCH TO SUBROUTINE - hop til
under-rutine).

Denne instruktion kan sammenlignes med BASIC-kommandoen GOSUB.

Lad os begynde med et eksempel:

1l MOVE.L #5,D0
2 BSR rutine
3 RTS

4

5 rutine:

6 ADD.L #1,D0
7 RTS

Linie 1: Lag verdien 5 ind i DO.
Linie 2: Hop til "rutine".
Linie 6: Lag #1 til i DO.

Linie 7: Hop tilbage til linie 2, og fortsat med den naste
instruktion.

Linie 3: Afslut programmet.

Hvis du er usikker pd det her, sa fortsat alligevel med at lase
om STACKen - der kommer nemlig mere om instruktionen BSR.
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HVAD ER EN STACK?

I AMIGA (og i alle andre datamaskiner for den sags skyld) er
der afsat et omrdde i hukommelsen, som datamaskinen bruger til
midlertidig lagringsplads af data, den beh¢gver under k¢rsel af
et program. Blandt andet skal den kunne lagre adresser, nar der
hoppes fra et sted i et program til et andet, for at kunne
komme tilbage igen.

Ordet "STACK" betyder "pibe/skorsten" eller "stabel". Den
sidste oversattelse er den bedste i dette tilfalde. Vi skal her
forklare dig hvordan en STACK virker og bruges. Til det har vi
lavet en figur (se figur 2a, 2b, 2c, 2d og 2e pa arket bagest i
dette brev.). Se pa den, mens vi forklarer begrebet STACK.

STACKen bruges til at gemme vardier/data for en kortere periode
under eksekvering af et program. Processoren (MC-68000) bruger
ogsa STACKen til at lagre data i - data, som den skal hente
frem og viderebearbejde senere i programmet.

Du har maske t®nkt over, hvordan processoren kan huske, hvilken
adresse den skal hoppe tilbage til, nar den hopper til en
SUB-rutine (under-rutine)? Det bruger den STACKen til.

Nar programmet for eksempel krzver at der hoppes til en SUB-
rutine, lagrer/legger processoren adressen den hopper fra i
STACKen. Nar SUB-rutinen er udfe¢rt, henter processoren adressen
den skal hoppe til, fra STACKen. Dette sker helt ("automatisk")
uden din medvirken.

Du kan ogsd benytte dig af STACKen for at lagre data midler-
tidigt. Det er dog vigtigt at du ved, hvad du g¢r, saledes at
ndr - eller hvis - processoren skal hente en adresse, den har
lagret der tidligere, ikke far dine data, som adresse i stedet
for. Dit program vil da uvargerligt gd ned.

For at fa et visuelt billede af STACKen, kan man forestille sig
felgende:

Forestil dig STACKen som et r¢r, der star oprejst. Nede i ro¢ret
ligger et antal tallerkener. I bunden af r¢ret kan man tanke
sig, at der ligger en springfjeder, som far den ¢verste taller-
ken til at ligge helt oppe ved kanten af r¢ret.

Hvis vi lagger en tallerken i r¢ret, vil denne blive liggende
¢verst. Hvis vi lagger endnu en tallerken i r¢ret, vil den vi
lagde der fe¢rst, blive liggende under denne nye tallerken. Jo
flere tallerkner vi lagger i re¢ret, jo langere ned trykkes dem
som blev lagt der ferst. Sa langt, sa godt.
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Nu skal vi prove at koble dette billede sammen med det som sker
i AMIGA nar STACKen bruges. Ga tilbage til programeksempel
MC0502 og programlinie 132 (som ser saledes ud)

MOVE.L DO-D5, - (A7)

Denne instruktion vil l®gge verdierne, som er i DO, D1, D2, D3,
D4 og D5 i STACKen.

Lad os nu se pa programlinie 153:
MOVE. L (A7)+,D0-D5

Denne instruktion g¢r det modsatte af instruktionen i linije
132. Den henter verdierne fra STACKen og lagger dem ind i DO,
D1, D2, D3, D4 og D5 igen.

Hvad er sa ideen med dette? Jo, fordi registrene bliver brugt i
programrutinen pa en sddan mdde at verdierne i registrene er
forandrede nar processoren hopper tilbage til hovedrutinen igen
(programlinie 47-57), er det ne¢dvendigt at lagre vaerdierne i
begyndelsen af rutinen - og hente dem tilbage i slutningen af
den.

Lad os nu se hvad der sker i AMIGAen nar STACKen bliver brugt:
Adresseregistret A7 kaldes ogsa for STACKPOINTER (STACKpeger).

Figur 2a bagest i brevet er en skitse over STACKen. Tallene péa
venstre side af skitsen reprazsenterer adresserne i hukommelsen,
mens pilen (SP) pd hgjre side skal vare STACK-POINTEREN, som
peger pa adresse 1000 (A7 indeholder vaerdien 1000). Forestil
dig nu denne instruktion udfe¢rt:

MOVE.L #10,D0
MOVE.B DO, -(A7)

STACKen vil nu se ud som i figur 2b.

Du har allerede lart hvordan "(A7)+" fungerer (Se BREV III, men
du har endnu ikke l@rt noget om "-(A7)". Den virker pa en lidt
anden mdde end "+" fordi minustegnet stdr foran parenteserne.
Det far processoren til at trzkke 1,2 eller 4 fra (afhangig af
om du specifiserer ".B", ".W" eller ".L") i A7 fe¢rst, og
derefter hente indholdet i adressen, som A7 peger pa.

Altsd, l®g verdien 10 (DECIMALT) ind i DO. Trak 1 fra A7, og
leg indholdet i DO ind pd adressen, som A7 peger pa.

MOVE. L #25,D0
MOVE.B DO, - (A7)

STACKen vil nu se ud som i figur 2c. Og sa fortsatter vi med:
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CLR.L DO
MOVE.B (A7)+,D0

STACKen vil nu se ud som i figur 2d. DO som vi satte til O
(CLR), vil nu indeholde 25 (DECIMALT). Derefter udfe¢rer vi
fplgende instruktion:

MOVE.B (A7+,D0

STACKen vil nu se ud som i figur 2e, og DO som indeholdt 25 vil
nu indeholde 10.

MERE OM BSR

Vi vil nu forklare BSR-instruktionen nermere. Den bruger ogsa
STACKen, og som tidligere navnt sker dette helt automatisk.

BSR rutine

Det der sker, nar processoren udfgrer en BSR, er at den lagger
verdien, som ligger i programtalleren (PC, se BREV II), i
STACKen, derefter hopper den til "rutine". Nar processoren
mpder en RTS i slutningen af "rutine"-rutinen vil den hente
adressen ud igen fra STACKen og lagge den tilbage i program-
telleren.

Forestil dig at vi k¢rte dette program fra K-SEKA:

MOVE. L #5,D0
RTS

Fprst assembler vi programmet.

SEKA>a

OPTIONS> <RETURN>

No Errors

SEKA>

Derefter starter vi det.

SEKA> j

F¢or K-SEKA hopper til begyndelsen af dit program, lagger det en

adresse, som peger pa et bestemt sted i K-SEKA, i STACKen.
Derefter hopper den til dit program.
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Nar dit program er udf¢rt (det afsluttes med en RTS), vil
processoren pa samme mdde som forklaret ovenfor, lzgge verdien
som ligger i STACKen ind i programtzlleren (PC), og du havner
tilbage i K-SEKA.

NOTA BENE

Det er vigtigt at du forstdr hvordan en STACK virker - prin-
cippet gelder for alle datamaskiner. Hvor den l:gges i AMIGA,
ndr du tender for maskinen er ikke godt at vide - den side af
sagen ordner operativsystemet i AMIGA aldeles p& egen hand.
Sadvanligvis er den pa 4000 BYTEs lengde, men det kan du g¢ge
selv via STACK-kommandoen i CLI.

Las afsnittene om STACKen om og om igen indtil du er sikker pa,
at du har forstdet princippet. Vi lover dig at det er det verd.
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Opgave

Opgave

Opgave

Opgave

Opgave

Opgave

Opgave

0402:

0501:

0502:

0503:

0504:

0505:

0506:

LASNINGER TIL OPGAVER I BREV 1V

Information for skermlinie nummer 4 begynder
pa adresse $010078

OPGAVER TIL BREV V

Hvilken position (x og y) og hgjde har en
SPRITE med disse positionsdata:
SEEB5,$1103

Hvor bred kan en SPRITE vare?

Hvor mange SPRITEs er der i AMIGA?

DO = 01100101101001101011011110010111. Hvordan
vil DO se ud efter en "LSR.B #3,DO" ?

Fra hvilken adresse vil DO f& sin verdi i
dette programeksempel:

MOVE. L #$150,D1

MOVE.L #1010,A1

MOVE.B 18(Al,D1), DO
RTS

Hvad benyttes en STACK til i AMIGA?
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