C 128

Tips &Tricks

Reise durch den €128 (Teil 4)

Unser Forscher ist weiter auf der Suche im C 128.
Diesmal hat er den Video-Chip entdeckt und sofort

unter die Lupe genommen.
A nen Bericht unseres Korrespondenten, der sich derzeit
auf einer beschwerlichen Forschungsreise durch den
unbekannten Kontinent C 128 befindet. Arg zerzaust sel er,
schreibter, und daR er voll Freude meinte, bekanntes Territo-
rium zu betreten, als er des VIC-Chips ansichtig wurde, daB
er sich aber nun verwirrt fragt, ob er einer Fata Morgana auf-
gesessen sei oder ob dieser Chip der Kategorie der »Riihr
mich nicht an«Wesen zugeordnet werden miisse.

Der VIC ist ein VIC — ist kein VIC...

Jetzt sind Sie schon zu Beginn dhnlich verwirrt, wie ich es
war. Lassen Sie mich daher zunédchst einmal die sicheren Tat-
sachen erzdhlen, damit wir wieder Boden unter den FiiRen
haben:

Der VIC ist namlich allen, die den Commodore 64 kennen,
ein alter Bekannter. Dort hei3t er genaugenommen M®S
6566 Video-Interface-Controller. Im C 128 haben wir eine
leicht gednderte Version dieses Chip vorliegen, den MOS
8564 Video-Interface-Controller, der sich aber — weil er
auch im C 64-Modus verwendet wird — allem Anschein nach
nur durch zwei zuséatzliche Register vom 6566 unterscheidet.
Bild 1 zeigt Ihnen alle Register, ihre Bedeutungen und von ei-
nigen auch die iiblichen Inhalte:

uf allerlei obskuren Umwegen erhielten wir wieder ei-

Die beiden neuen Register sind 47 ($D02F, 53295) und 48
($D030, 53296). 47 enth&lt — etwas réitselhaft — in den Bits O bis
2 eine Tastaturkennung. Interessanter scheint Register 48.
Das Bit 0 dient dem Umschalten in den 2-MHz-Betrieb und
das ist auch im C 64-Modus mdglich. Allerdings ist dann auf
dem 40-Zeichen-Bildschirm nichts mehr zu sehen (oder aber
wiistes Geflimmer), weil der VIC diese doppelte Geschwin-
digkeit nicht mitmacht. Durch POKE 53296,1 kann der C 64
dann alle Operationen doppelt so schnell ausfiihren als sonst.
Ein POKE 53296,0 143t den Bildschirm wieder normal er-
scheinen und schaltet in den 1-MHz-Betrieb zuriick.

Nun aber kommt das Verwirrspiel: Dies ist das einzige VIC-
Register, das sich auf diese Art — also einfach durch POKEs
oder mittels des Monitors — verdndern laRt. Alle anderen Re-
gisterumbauten duBern sich bestenfalls in einem kurzen Auf-
flackern des 40-Zeichen-Bildschirmes... dannist der Einheits-
zustand wieder hergestellt!

Offensichtlich befinden sich die VIC-Register fest in der
Hand des Unterbrechungszyklus, der eine Reihe weiterer
Bestandteile des duBeren und inneren Erscheinungsbildes
unseres Computers stdndig steuert. Das ist aber nur im
C 128-Modus der Fall. Sobald Sie den C 64-Modus einge-
schaltet haben, kann wieder jedes Register bedient werden.
Nun ist dies hier kein Werk iiber die Grafik des C 64. Falls Sie
mehr iiber die Programmierung aller Register des VIC er-
fahren mdchten, verweise ich Sie auf mein Buch »C 64 Wun-
derland der Grafik«, Markt und Technik Verlag, Miinchen
1985, MT756. Das kann auch fiir den Assembler-Program-
mierer interessant sein, der es versteht, die Unterbrechun-
gen zu beherrschen und der sich grafisch betéatigen méchte.

Register Adressen Bit7 6 5 4 3 2 1 0 Normaler Inhalt Bemerkung
H dez Text-M.  Hires- Multi-
M. color
016 D000— 53248— Sprite-Positionen - - - — Basic 7.0
DO10 53264 —IRQ
17 Donl 53265 msb verin-  Bit-Map- Bild- Zeilen- Smooth Scrolling $1B $BB $BB — teilweise durch
Raster- dert. Modus  schirm zahl YVerschiebung ab- von Bit7 Basic 7.0
register  Hinter- =1, an=1 24 =0, hiingig —IRQ
grund- Text=0 aus=0 25=1
Modus
= ], nor-
mal =0
182l Do12— 53266—  LSB Rasterregister, Lichtgriffel, Sprites — - - — Basic 7.0
DO1S 53269 —IRQ
22 D018 53270 unbenutzat, beide Reset Multico- Spalten- Smooth Scrolling $C8 $Cs8 $D8 — teilweise durch
Bits = 1 0 = VIC lormode zahl XVerschiebung Basic
arbeitat =il 38 =10, —IRQ
40=1
23 DO17 53271 Sprite-VergréBerung in ¥-Richtung — - - — Basic 7.0
—IRQ
24 Dol 53272 Bildschirmspeicherstart- Text: Zeichenmusterquelle unbe- £15 $79 $79 — teilweise durch
adresse nutzat, Basic 7.0
immer —IRQ
=1 — Steuerbar 2084/5
Bit-Map- unbenutzt
Mode: 0
= Bit-
Map un-
ten, 1 =
Bit-Map
coben
25,26 DO19— 53273— VIC-Unterberech Regi — - - — Basic 7.0
DO1A 53274 —IRQ
27—46 DOIB—  53275— Farb-Register: Hintergrund, Vordergrund, Multicolor, Sprites — — — — Basic 7.0
DO2E 53294 — teilw. IRQ
47 DO2F 53295 unbanutzt (alle = 1) Tastaturerkennung $F8 $F8 $F8 7
48 D030 53296 unbenutzt (alle = 1) Test(?) Taktfre- $FC $§FC $FC  — Basic 1.0
quenz: 1
]\'ﬂ{! =
i % z s 0, 2 MHz
Bild 1. Die VIC-Register im C 128 A
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Fiir den C 128-Modus ist es im allgemeinen auch kaum er-
forderlich, VIC-Register anzusteuern. Es bleibt nur wenig
iibrig, was dieses kraftvolle Basic nicht vermag:

1) Der Textmodus mit verdndertem Hintergrund existiert nir-
gends im Basic 7.0.

2) Die Anzahl der Zeilen und Spalten ist nicht veranderbar.
3) Das »smooth scrolling« kann nicht einfach programmiert
werden

4) Der Bildschirmspeicher kann nicht verschoben werden,
ebenso die Bit-Map und die Quelle der Zeichenmuster.

Wenn Sie nun nochmal Bild 1 ansehen, dann stellen Sie fest,
daB diese Auslassungen drei Register betreffen: 17 ($DO011,
53265), 22 ($D016, 53270) und 24 ($D018, 53272), von denen
zweifellos das letzte das interessante ist. Was fangt man aber
mit diesem »Rithr mich nicht an«Chip an? Assembler-Spezis
werden sagen, dal man eben einfach eine eigene Unterbre-
chungsroutine schreibt und den Vektor $314/$315 darauf
richtet: Von da ankénnen alle VIC-Spezialitaten freimiitig ver-
wendet werden. Was aber macht ein Basic-Programmierer?

Ein Ausweg aus der Sackgasse?

Ein griindliches Durchforsten der »erweiterten Zeropage«
férdert schlieBlich einige interessante Speicherstellen zuta-
ge. Dem Register 24 namlich — eben gerade dem erwahnten
recht interessanten! — entsprechen zwei Speicherstellen:
2604 $0A2C VIC Text-Basis
2605 $0A 2D VIC Bit-Map-Basis
AuBerdem gibt es da noch eine:

2619 $0A3B Page des Bildschirm-Speichers
(Im C 64-Modus ist letztere die Entsprechung zur Speicher-
stelle 648)

Sowohl 2504 als auch 2605 entsprechen — bis auf das Bit 0,
dasaber auchin 53272 ohne Bedeutung ist — exakt dem Regi-
ster 24 im jeweiligen Modus (also Text- oder Bit-Map-Modus).
Alle drei Speicherstellen werden von den Unterbrechungen
nicht behelligt — jedenfalls nicht zu unserem Nachteil wie
der VIC selbst. Das, was wir in diese Speicherstellen schrei-
ben, wird flugs nach 53272 transportiert und somit beherr-
schen wir den Bildschirm, die Bit-Map und die Quelle der
Zeichenmuster. Oder doch nicht so ganz? Aber dazu kom-
men wir spater noch. Sehen wir uns zunachst einmal an, was
die verschiedenen Inhalte von 53272, 2604 oder 2605 zu be-
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Erreichbar sind diese anderen Bildschirme durch die
Kommandos:

‘POKE 2604, (PEEK(2604)AND15)0R W

im Text- und

POKE 2605, (PEEK(2605)AND15)0R W

im Crafik-Modus. W ist dabei der Dezimalwert, der in Bild 2
angegeben wurde. Bevor Sie damit anfangen, alles mégliche
auszuprobieren, hier noch ein paar Tips: Speichern Sie even-
tuell vorhandene Programme sicherheitshalber ab. Benutzen
Sie — sofern vorhanden — beide Bildschirme, denn haufig
verlieren Sie aus den verschiedensten Ursachen auf dem
40-Zeichen-Bildschirm jede Kontrolle iiber den Cursor und
Befehlstexte. Davon wird dann der 80-Zeichen-Bildschirm
seltener beriihrt, so daB Sie relativ gute Chancen haben, oh-
ne RESET weiterzuarbeiten. Ein letzter Tip noch: Wundern
Sie sich iiber nichts! Die Speicherkonstruktion unseres Com-
puters ist derart vielfaltig, daB man sich nie ganz sicher sein
kann, woher eigentlich manche Bildschirmdarstellungen
riithren.

Sie werden bemerkt haben, daB die héchste Bildschirm-
startadresse bei 15360 liegt. Pro BANK haben wir aber 64
KByte zur Verfligung. Was kénnen wir tun, um dieses MiRver-
héltnis zu beheben? Dazu miissen wir erst mal wissen, daB
der VIC-Chip nur iiber 14 Adressenleitungen verfiigt (im Ge-
gensatz zum Prozessor, der 16 davon bedienen kann). Was
bedeutet das? Die Wirkung ist, daB mit 16 Bits alle Adressen
im Speicherraum zwischen
0 =0000 0000 0000 0000
und
65535 =1111 1111 1111 1111
ansteuerbar sind, mit 14 Bit aber liegt die Héchstgrenze bei
16383 = 11 1111 1111 1111

Das entspricht 16 KByte und davon befinden sich vier in ei-
ner BANK. Es gibt nun im C 64-Modus ein Register im CIA2,
dem sogenannten NMI-CIA (das ist der »Complex Interface
Adapter, also ein Ein- und Ausgabe-Baustein), welches fest-
legt, auf welchen 16-KByte-Bereich in einer BANK der VIC
Zugriff hat. Es handelt sich um den DATA-Port A bel $DD00
(das ist dezimal 56576). Nach allen Untersuchungen liegt an
derselben Stelle auch im C 128-Modus dieser Chip, so daR
man das Register auch hier benutzen kann. Der VIC-Zugriff
wird durch die Bits 0 und 1 gesteuert. Was man mit den ver-
schiedenen Belegungen erreicht, zeigt IThnen das Bild 3:

wirken imstande sind. Die Bits 4 bis 7 legen die Startadress
des Bildschirmspeichers fest. Dort findet sich im Einschaltzu-
stand der binare Inhalt 0001, in den Grafik-Modi aber der In-
halt 0111. Das Bild 2 zeigt die weiteren Méglichkeiten:

t: W Bildschirmadresse
bindr in Bits dezimal dezimal $ Bemerkung
(Bits 0
bis 3 als
0 ange-
nom-
7 6 5 4 men)
0 0 0 0 0 0 0
0 0 0 1 16 1024 400 Text-
Bildschirm
0 0 1 0 32 2048 800
0 0 1 1 48 3072 900
0 1 0 0 64 4098 1000
0 1 0 1 80 5120 1400
0 1 1 0 96 6144 1800
0 1 1 1 112 7168 1900 Grafik-
Bildschirm
1 0 0 0 128 8192 2000
1 0 0 1 144 9216 2400
1 0 1 0 160 10240 2800
1 0 1 1 176 11264 2900
1 1 0 0 192 12288 3000
1 1 0 1 208 13312 3400
1 1 1 0 224 14336 3800
1 1 1 1 240 15360 3900

Bild 2. Die Bildschirmspeicher-Startadressen bei verschiedenen
Inhalten der Bits 4 bis 7 in 53272 2,2 2604 oder 2605.
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Speicherinhalt Ab- Bemerkung
biniir in Bit/ schnitt (dezimal)
Dezimalwert
1 0 ] von bis
1 1 3 0 0 16383 Einschaltwert
1 0 2 1 16384 32787
0 1 1 2 32768 49181
0 0 0 3 49152 65535

Bild 3. Der 16-KByte-Zugriff des VIC in Zusammenhang mit dem
Inhalt der Bit 0 und 1 von Port A des NMI-CIA (Speicherstelle
56576) (CIA = Complex Interface Adapter)

Im Einschaltzustand steht hier 11, was den unteren 16-
KByte-Bereich fiir den VIC freigibt.

Durch Kombination der Bitwerte in 2604 (oder 2605) und de-
rer aus Bild 3lassen sich nun theoretisch 64 Bildschirme defi-
nieren. Die Befehle zur Anderung des 16-KByte-Bereiches
sind: :

BANK15:POKE56576, (PEEK(56576) AND252)0R I
oder
BANK15: POKE56576, (PEEK(56576) AND252)0R 3

DabeiistIder Dezimalwert der Bitkombination in Bild 3und
der zweite Befehl dient zur Wiederherstellung des Normal-
zustandes.

Sie finden hier noch das Programm BILDSCHIRMSP (Li-
sting 1) abgedruckt, welches Thnen das Durchprobieren
samtlicher Méglichkeiten erleichtern soll:
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19 REM ####% BILDSCHIRMSPEICHER VERSCHIEBEN
.

20 INPUT "I,W";I,W: PRINT CHR$(147)

3@ BANK 15: POKE 56576, (PEEK (36574) AND 252)
oRrR 1

49 BANK @: POKE 2604, (PEEK(2604) AND 15) OR
W

5@ P=(W/16#%1028+146348#(3-1)) /256

&9 POKE 2619,P: REM (BEI I=1 UND W =@ DAZUFU
EGEN: )POKEDEC ("8@9@"),1: POKEDEC("80e1")
2
h

7@ PRINT CHR$(147)1,W: END

B89 REM ####% MOEGLICHKEIT ZUM AUSPROBIEREN,
WEITER MIT CONT ##uun

99 REM ####»% ZURUECK ZUM NORMALEN BILDSCHIRM
A2 2 & 3

1808 PRINT CHR%(147)

119 BANK 15: POKE 5&576,199: BANK ©: POKE 26
@4,20: POKE 2619,4

120 I=3: W=1&: PRINT CHR$(147)1,W

13e END

Listing 1. Ein Programm zum Testen von 64 Bildschirmen

Aber: Speichern Sie es vor dem Starten unbedingt ab und
beachten Sie die obigen Tips, denn da tauchen allerlei Merk-
wiirdigkeiten bei der Benutzung auf.

Sollten Sie nur mit dem 40-Zeichen-Bildschirm arbeiten,
empfiehlt es sich, alle Operationen, die mit dem neuen Bild-
schirm 16schender- oder druckenderweise geschehen, aus
dem Programm herauszunehmen. Oder aber, Sie haben die
Geduld, falls etwas schieflauft, jedesmal nach einem RESET
dasProgrammneu zu laden. Sehen wir uns nun einige Varian-
ten an:

I=3 und W=0 legt den Bildschirmspeicher genau auf die
Speicherplétze 0 bis 999, also auf die erweiterte Zeropage.
Man kann einigen Speicherstellen bei der Arbeit zusehen,
beispielsweise dem Timer-Register in der Zeile 5 links. Falls
Sie den 80-Zeichen-Bildschirm verwenden, kénnen Sie dort
allerlei Kommandos eingeben und zusehen, wie sich aufdem
40-Zeichen-Bildschirm Speicherstellen verandern.

1=3 und W=16 erzeugt wieder den normalen Bildschirm,
wohingegen I=3 und W=232 wieder Teile der erweiterten
Zeropage von 2048 (Basic-Stapel) bis 3047 (Kassettenpuffer)
zeigt. Auch hier gibt es wieder veranderliche Speicherstel-
len wie beispielsweise 2614 (das ist ein Korrekturzéhler fiir
den 50-Hz-Betrieb). Auch die beiden nachsten Kombinatio-
nen mit I=3, nadmlich die mit W=48 und W=64 zeigen noch
Teile des Systemspeichers. Die Kombination I=3und W=112
sollte eigentlich den Start des Basic-RAM ab 7168 (bis 8167)
auf dem Bildschirm erscheinen lassen, was dort aber zu se-
hen ist, ist nicht das Programm. Eines der noch nicht geldsten
Rétsel im C 128!

Alle weiteren Orte des Bildschirmspeichers (W=128 bis
W=240) ergeben nutzbare Bildschirme, sofern nicht die Gra-
fik eingeschaltet wird, die sich in diesem Gebiet tummelt.
Wenn wir nun statt I=3 auch die Kombinationen mit I=2,1,0
verwenden, stellen wir fest, daB hier keine normalen Bild-
schirme moglich sind. Weder PRINT noch die Cursorbedie-
nung lauft hier ohne Stérung. Der eine oder andere Absturz
kann auftreten. Bemiiht man sich aber mal, mittels des Moni-
tors in diese Speicherbereiche den Léschcode $20 zu schrei-
ben (mit dem F-Kommando) und POKEt dann den Bildschirm-
code in den neuen Bildschirmspeicher hinein, dann funktio-
niert das einwandfrei, wenn man dabei die kritischen Spei-
cherbereiche der 1/O-Bausteine zwischen $D000 und $DFFF
und vor allem die MM U-Register bei $FF00 und folgende aus-
148t. Dazu kommen wir nachher noch. Jedenfalls kénnen —
mit der Einschrankung, daR wir die Zeichen durch POKE-
Kommandos einschreiben miissen — 51 Bildschirme in BANK
0 definiert werden.

Eigene Zeichen benutzen

Sollten Sie mal in der Verlegenheit sein, andere als die vor-
handenen Zeichen unseres Computers zu benétigen, dann ist
auch das méglich. In der Speicherstelle 2604 dienen die Bits
1 bis 3 der Festlegung der Startadresse des Zeichenmuster-
speichers. Bild 4 schliisselt die Zuordungen fiir den ersten
16-KByte-Bereich auf:
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Speicherinhalt: Startadresse der Bemerkung

binir in Bits/dezimal (Bit = 0) Zeichenmuster

3 2 1 4 dezimal H

1] 0 0 0 0 0

(1] 1] 1 2 2048 800

0 1 ] 4 4096 1000  Einschaltzustand
0 1 1 8 6144 1800

1 0 o 8 8192 2000

1 0 1 10 10240 2800

1 1 (1] 12 12288 3000

1 1 1 14 14336 3800

Bild 4. Zusammenhang der Zeichenmusterquellen mit dem Inhalt der
Bits 1 bis 3 in 2604

Das Umschalten auf eine andere Zeichenmusterquelle ge-
schieht dann mittels

POKE 2604, (PEEK(2604)AND240)0R Z

Dabel ist Z die Dezimalzahl in Spalte 4 des Bildes.
Interessanterweise deutet dieses Merkmal im Einschaltzu-
stand auf die Speicherstelle $1000 (also 4096). Wenn wir uns
aber ansehen, was dort per Monitor zu finden ist, dann liegt
da die erweiterte Zeropage mit allerlei wichtigen Eintragun-
gen. Wieder eines der ungeldsten Ratsel. Dieses wurde iibri-
gens auch schon beim C 64 gestellt und immer noch nicht
ganzbefriedigend beantwortet. Jedenfalls holt sich der Com-
puter im Normalzustand seine Zeichenmuster aus dem
Zeichen-ROM, was es nicht moglich erscheinen 146t, diese zu
verandern.
Es geht aber doch:
1) Wir kopieren den Inhalt des Zeichen-ROM in einen RAM-
Bereich
2) Wir richten den Wegweiser in den Bits 1 bis 3der Speicher-
stelle 2604 auf diesen RAM-Zeichenspeicher
3) Wir verandern die Muster, die ja nun im RAM liegen.
Das Programm ZEICHENSATYZ (Listing 2) soll Ihnen das am
Beispiel des Buchstabens A erldutern.

19 REM ###x% ZEICHENSATI UMSCHALTEN UND VERA
ENDERN ##%##%

20 REM #sx%%x HERUNTERKOPIEREN ##%#x

3@ PRINT CHR$(147)"BITTE EINIBE ZEIT GEDULD!
"

4@ FAST

5@ BANK 14

6@ FDR I=0 TO 4095

7@ POKE DEC("3@09")+I,PEEK(DEC("D@@e")+1)

8@ NEXT I

F0 REM w###% UMSCHALTEN *®¥%%

189 SLOW

119 BANK @ .

129 POKE 2404, (PEEK(26@4) AND 240) OR 12

13@ PRINT CHR$(147)“ABRAKADABRA"

14@ SLEEP 2

156 REM ##+# VERAENDERN DES BUCHSTABEN A ##»
-

160 B=12296

17@ POKE B,102: PODKE B+1,0: POKE B+2,24: FOK
E B+3,24

180 PDKE B+4,129: POKE B+5,102: POKE B+&,40:
POKE B+7,0

Listing 2. Der Buchstabe A erhdlt ein entschieden freundlicheres
Gesicht

Die Zeichen verschieben wir nach $3000 und folgende. Je-
weils 8 Byte gehoren zu einem Zeichenmuster. Bei 12288 be-
ginnt der»Klammeraffe«als nulltes Zeichen, der Buchstabe A
hat seine 8 Byte von 12296 bis 12303 liegen und dorthinein PO-
KEn wir andere Inhalte. Starten Sie das Programm, dann soll-
ten Sie sich mit etwas Geduld wappnen, denn das Kopieren
der 4096 Bytes auf diesem Weg dauert eine Weile, Das Pro-
gramm schaltet dann die Speicherstelle 2604 auf den neuen
Zeichenbereich um und druckt auf den Bildschirm das Wort
ABRAKADABRA. Einen Augenblick spéter erscheint das A
im neuen Gewand. Gefallt es Ihnen?

Bei Ihnen hat das nicht funktioniert? Dann haben Sie alles
auf dem 80-Zeichen-Bildschirm laufen lassen. Die Verande-
rungen spielen sich aber nur auf dem 40-Zeichen-Bildschirm
ab.

Interessant ist, daB die Umschaltung auf den DIN-Zeichen-
satz keinen EinfluB auf die neuen Zeichen hat. Wenn vor dem
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Programmlaufschon der DIN-Zeichensatz eingeschaltet war,
erscheint das dazugehorige A im neuen Gewand. Merkwiir-
dig! Welchen Zeichensatz haben wir eigentlich bei $D000
herausgelesen? Wenn Sie durch gleichzeitiges Driicken der
Commodore- und der ShiftTaste auf die kleinen Buchstaben
umschalten, finden Sie das normale Zeichenbild. Der Grund
dafiir ist, daB wir in deren Zeichenmuster nicht eingegriffen
haben, denn die liegen erst ab $3800. Bild 5 zeigt Ihnen, wo
sich im Zeichen-ROM (und in gleicher Reihenfolge nach dem
Kopieren ab $3000) welche Zeichen befinden;

Block Startadresse Inhalt
)

0 D000 grofe Buchstaben
D200 Grafikzeichen
D400 groBe Buchstaben (revers)
D800 Grafikzeichen (revers)

1 D800 kleine Buchstaben
DAOO groBe Buchstaben, Grafikzeichen
DCo0 kleine Buchstaben (revers)
DE00 groBe Buchstaben, Grafikzeichen (revers)

Bild 5. Die Anordnung der Zeichenmuster im Zeichen-ROM (und nach
dem Kopieren nach $3000)

Ein Problemist esnoch, denrichtigen Ort fiir die neuen Zei-
chenmuster zu finden. Es sollte weder einer sein, der durch
ein langeres Basic-Programm iiberschrieben werden kann
(wie im Beispiel ZEICHENSATZ), noch darfer in einem ande-
ren 16-KByte-Abschnitt liegen als der Bildschirmspeicher,
noch sollte er bei 4096 beginnen, denn dort greift der Compu-
ter immer auf das Zeichen-ROM zu. Ein Weg, das Problem zu
losen ist es, den Basic-Start nach $4000 hochzulegen und die
Zeichenmuster ab $2000 oder $3000. Das Hochlegen des Pro-
gramms nach $4000 besorgt einfach der GRAPHIC-Befehl
fiir uns. Wir brauchen dazu im Programm ZEICHENSATZ le-
diglich eine Zeile einzufiigen:

25 GRAPHIC1,1:GRAPHICO

Allerdings kénnen wir dann keine Grafik-Befehle mehr
verwenden, denn dann liegen die Zeichenmuster in der Bit-
Map und jede Anderung darin wirkt sich auf die Zeichen aus.
Besonders verheerend wirkt ein SCNCLRI. Aber auch ein
einfacher DRAW-Befehl kann Uberraschendes bewirken.
Probieren Sie doch mal
DRAW1,9,0 TO 9,199
nach dem Lauf unseres veranderten Programmes.

Ubrigens: Ein Druck auf die STOP- und die RESTORE Taste
riickt alle Verhaltnisse wieder ins normale Dasein zuriick.

Mehrere Bit-Maps

Die Speicherstelle 2605 haben wir bislang striflich ver-
nachléssigt. Die oberen 4 Bit haben hier dieselbe Bedeutung
wie in 2604, nur daB in den Grafik-Modi der Bildschirmspei-
cher alsFarb-RAM dient, wie wir es beim COLOR-Befehl aus-
fiithrlich kennenlernen. Das Bit 3 aber hat mit der Position der
Bit-Map zu tun. Bild 6 zeigt Ihnen, was dadurch bewirkt wird
(bezogen auf den unteren 16-KByte-Bereich):

Bit3 Bit-Map in Abschnitt 0 (dezimal)
wvon bis
0 0 7989
1 8192 16181

Tips &Tricks

C 128

dieser Bereiche passen zwei Bit-Maps (immer eine oben und
eine unten). Dabei ist noch zu bedenken, daB der jeweilige
Bildschirmspeicher im gleichen 16-KByte-Bereich liegen
mup wie die Bit-Map. Damit Sie all diese verschiedenen Még-
lichkeiten ausprobieren kénnen, wurde das Programm BIT
MAPTEST (Listing 3) geschrieben:

Nach dem RUN werden drei Zahlen abgefragt. I entspricht
dem Kennzeichen des jeweiligen 16-KByte-Abschnittes, W
dem der Bildschirmstartadresse (bezogen auf den jeweili-
gen 16-KByte-Bereich) und B kann 0 oder 1 sein und legt die
Bit-Map nach unten oder oben in dem jeweiligen 16-KByte-
Abschnitt. Nach der Eingabe berechnet schaltet das Pro-
gramm die neue Bit-Map und den neuen Bildschirm ein,
léscht den Bereich und den Bildschirmspeicher und zeichnet
eine Sinuskurve. Ein Tastendruck stellt wieder die normalen
Verhéltnisse her.

Bild 6. Wirkung des Bit 3 in 2605 auf die Lage der Bit-Map.

Das Setzen dieses Bit 3 geschieht durch
POKE2605, PEEK(2605)0R8
das Loschen mittels
POKE2605, PEEK( 2605 ) AND247
Nun rechnen wir.rasch mal nach: Wir haben vier Bereiche
zu je 16 KByte, auf die wir den VIC steuern kénnen. In jeden
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1@ REM #####% VERLAGERUNG VON BILDSCHIRM UND
BIT-MAP ##%#s
2@ REM #### NEUE WERTE EINGEBEN #%*#
3@ F=b6: DEF FN A(X)=S50%SIN(X/30)+100
4@ PRINT CHR$(147) CHR$(17)"EINGABE DER WERT
E" CHR$(17)
5@ PRINT CHR$(17)"“I(SIEHE TAB.11) ABSCHNITT-
KENNZIFFER" CHR$(17)
6@ PRINT "W(SIEHE TAB.12) BILDSCHIRM-KENNZIF
FER" CHR$(17)
7@ PRINT "B=@,BIT-MAP IM UNTEREN ABSCHNITT-B
EREICH"
8@ PRINT " =1,BIT-MAP IM OBEREN ABSCHNITT-BE
REICH" CHR%$(17)
7@ PRINT CHR$(17): INPUT "I,W,B=";I,W,B: Al=
3-1: AZ=W/146%#1024+A1%156384
109 A3Z=A1#1463B4+B#*B172
118 P=A2/256: PRINT CHR$(17) CHR#$(17)"MIT DI
ESEN EINGABEN HABEN SIE"
120 PRINT "DEN ABSCHNITT "Al" GEWAEHLT."
13@ PRINT "IHR BILDSCHIRM STARTET BEI "AZ
14@ PRINT “UND IHRE BIT-MAP BEI "A3
15@ PRINT CHR$(17)"IST DAS SO IN ORDNUNG?(J/
N) ™
16@ GET A$: IF A%="" THEN 1&@
17@ IF A$="N" THEN 4@
18@ PRINT CHR$(147)
19@ REM #### SPEICHERUMBAUTEN #&&s
20@ BANK 15: POKE S&6574, (PEEK(S46576) AND 252
) OR I
21@ POKE 56578,PEEK (5&6578) OR 3
220 BANK @: POKE 2605, (PEEK(2605) AND 15) OR
W
230 POKE 2619,P
249 GRAPHIC 1
256 POKE 2605,PEEK(2605) OR(8#B)
260 FOR J=e TO 7999: POKE A3+J,9: NEXT J
27@ FOR J=@ TO 999: POKE A2+J,F: NEXT J
280 FOR X=@ TO 319: Y=FN A(X)
29@ BY=(X AND S5e4)+4ex(Y AND 248)+(Y AND 7):
BI=7-(X AND 7)
30@ POKE AS+BY,PEEK(A3+BY) DOR(2TBI): NEXT X
31@ GET A$: IF A$="" THEN 310
320 REM ###% NORMALZUSTAND WIEDERHERSTELLEN
Ty
330 BANK ©: POKE 2604,20: PDKE 2605,112: PODK
E 2619,4
34@ BANK 15: POKE S54578,63: POKE 54576,199
350 GRAPHIC @: BRAPHIC S
346@ PRINT CHR$(147): END

Listing 3. Wieviele Bit-Maps sind sinnvoll nutzbar?

16-KByte-Abschnitt 0, oberer Bereich

Das ist zwar die normale Bit-Map. Die kann aber dadurch
interessant werden, daf® wir den Bildschirmspeicher und da-
mit das Farb-RAM &dndern kénnen.
16-KByte-Abschnitt 1, oberer Bereich

Wenn der Bildschirm an das obere Ende des unteren Be-
reiches gelegt wird, damit er nicht dem bei $4000 beginnen-
den Basic-Text in die Quere kommt, funktioniert diese Kombi-
nation einwandfrei. Der untere Bereich ist fiir die Bit-Map un-
geeignet, weil er das Basic-Programm beinhaliet.
16-KByte-Abschnitt 2, beide Bereiche.
Hier sind sowohl unten als auch oben Bit-Maps méglich.
16-KByte-Abschnitt 3

Keiner der beiden Bereiche ist nutzbar, weil man im unte-.
ren Ein-und Ausgabebereich herumpfuscht, im oberen aber
den Speicherteil ab $FF00 stért und damit unkontrollierte
Verhaltnisse im Computer schafft.

Der Bericht unseres Korrespondenten endet hier. Er wird
sich auf die Suche nach der MMU machen, um uns dann da-
von zu erzdahlen. (Heimo Ponnath/dm)

Ausgabe 8/August 1986



