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Scrolling Teil 1

Das Scrollen des Bildschir-
mes ist eine der iltesten aber
gleichzeitig ‘auch interessante-
sten Fahigkeiten, iber dic
Computer verfiigen. Grund-
sitzlich kann man Scrolling
dann brauchcn, wenn man
mchr Information am Bild-

‘schirm darstellen will, als in

eine Fiillung des Bildschirm-
speichers paBt, etwa wenn cin
langes Basic-Listing am Bild-
schirm ausgegeben werden soll.
DaB die Ausgabe eines BASIC-
Listings keine besonders an-
spruchsvolle Art des Scrollens
ist, braucht nicht extra erwihnt
zu werden, denn es handelt sich
dabei um sogenanntes Soft-
ware-Scrolling.

Die Madglichkeit des” Scrol-
lings reichen noch viel weiter.
Programme zur Textverarbei-
tung konnen damit die Be-
schrinkung auf 40 Zeichen pro
Zeile clegant umgehen, die
Darstcllung von umfangreichen
elektronischen  Schaltungen

wire denkbar und vieles, vieles -

mehr. Und natiirlich ware eine
ganze Anzahl der besseren
Spiclc ohne Scrolling iber-
haupt nicht vorstellbar (Scram-
ble, Caverns of Mars, Zax-
Xon...).

Jeder wird nun einsehen, da
das ruckartige Scrolling eines
Basic-Listings mit dem eines
Zaxxon rccht wenig gemein
hat. Daher ist essinnvoll, einige
verschiedene Arten des Scrol-
lens zu unterscheiden: Soft-
ware- und Hardwarc-Scrolling,
vertikales .und horizontales
Scrolling, Grob- und Fein-
Scrolling.

Artenvielfali

Beginnen wir von vorne: Ein
Beispiel fiir Software-Scrolling
haben wir bereits besprochen.
Charakteristisch dafiir ist, da
jedes Byte des Bildschirmspei-

chers per Software an scine
neue Stelle verschoben wird.
Zu diesem Zweck ist es oft no-
tig, mehrere hundert oder gar
mehrere tausend Byte zu bewe-
gen. Wesentlich eleganter ist da
schon das Hardware-Scrolling,
cinc Fahigkeit, die .der Atari
wie kein anderer auf dem Ho-
mecomputer
herrscht. - Der  wesentliche
Grundgedanke dabei ist es,
nicht dic Bildinformation (in
Form von Bytes) durch den
Bildschirmspeicher zu schau-
feln, sondern den Bildschirm-
speicher iiber die Bildinforma-
tion zu verschieben. Damit
kann man (im Extremfall)
durch die Verdnderung von nur
zwei Bytes denselben Effekt
herbeifiithren, fiir den man beim
Software-Scrolling nahezu 8000
Bytes verschieben muBte.

Vertikales und horizontales
Scrolling unterscheiden sich
einfach in der Richtung der Be-
wegung. Dabei ist horizontales
Scrolling beim Atari etwas auf-
wendiger als rein vertikales.
Sclbstverstandlich kdnnen auch
beide Formen kombiniert auf-
treten (2D-Scrolling).

Grob- und Féin-Scrolling be-
zeht sich auf dic kicinste Bewe-
gungseinheit des Scrollens,
Grob. heit dabei, daB als
Grundschritt ein Zeichen dient,
als Fein-Scrolling wird eine pi-
xelweise Bewegung des Bildes
bezeichnet.

Vertikales Grob-Scrolling
Nach soviel trockener Theo-
rie kann ein wenig Praxis nicht
schaden. Das Atari-Basic-Pro-
gramm in Listing 1 demon-
striert, wie hardwaremiBiges,
vertikales Grob-Scrolling funk-
tioniert. Es benutzt den Cha-
rakter-Modus GRAPHICS 1
und scrolit den Bildschirm

Sektor  be--

durch Verinderung der Dis-
playlist. Bei einer durch einen
GRAPHICS-Aufruf erzeugten
Displaylist ist die Adresse des
Bildschirmspeichers immer im
fiinften (niederwertiges Byte)
und sechsten (MSB) Byte vom
Anfang der Displaylist aus 2u
finden. Andert man nun diese
Adress¢ um jeweils die Anzahl
der Bytes pro Zeile des benutz-
ten Grafikmodus (im Beispicl

-20 Bytes), so crzeugt man verti-

kales Scrolling. Obgleich es

nicht unbedingt einen astheti- -

schen GenuB verspricht, wird
dabei dcr Einfachheit halber
das O.S, ROM von $E000 bis
$FFFF als Bildspeicher miB-
braucht, iber das Si¢ mit ¢incm
Joystick in Port 0 hinwegscrol-
len kdnnen.

Warum das mit dicsem Pro-
gramm erzeugte Scrolling nicht
gerade cinzigartig ist, hat zwei-
erlei Griinde. Erstens haben
wir nur Grob-Scrolling verwen-
det, so daB dic Bewcgung recht
ruckartig wirkt. Zweitens mis-
sen gerade beim Scrolling alle
Vcriinderungen der  Bild-
schirmgrafik immer im Gleich-
schritt mit der Bilderzcugung
des Computers (und des Fern-
sehgerates bzw. Monitors) sein,
sonst treten vielerlei Stdrungen
in der Grafik auf. Diesen zwei-
ten Punkt konnen wir im Rah-
men eines Basic-Programmes
nur schwerlich erfillen. Mit an-
deren Worten: hier muB Ma-
schinensprache her.

Feinheiten

Wenn wir nun schon mal bei
Assembler gelandet sind, dann
machen wir auch Nigel mit
Kdpfen und gehen gleich zu
Fein-Scrolling iber. Dazu sind
zwei weitere Schrittc notwen-
dig: In der Displaylist muB bei
jeder ANTIC-Anweisung das
Vscrol-Bit (Bit Nr. 5) gesetzt
sein. Wir werden daher diesmal
keine durch GRAPHICS er-
zeugte Displaylist, sondern eine
“handgestrickte” verwenden.
Dic Feinverschicbung des Bil-
des wird dann durch Einschrei-
ben eines Wertes von 0-15 in
das VSCROL-Register ($
D405) von ANTIC erreichr.
Wie Sie richtig vermuten, ist da-
mit eine maximale Bildver-
schiebung von 15 Pixels' mog-

lich, alsogenﬁusowen,meem“

GRAPHICS-?»Zewhen hoch

ist. Eine Fortsetzung des Scroll-
vorganges ist dann mit Hilfe des

Grob-Scrollings, also der Ver- -

#nderung der  Bildschirm-
adresse (der sog. LMS-Bytes,
Load Memory Scan-Bytes)
moéglich. Konkret bedeutet
dies, daB zum pixclweisen
Scrolling {iber eincn groBcren
Speicherbereich Grob- und
Feinscrolling kombiniert ange-
wendet werden miissen.

Scrolling im VBI

Ein Beispicl fir den gerade
geschilderten Sachverhalt kén-
nen Si¢ dem Assembler-
listing entnehmen. Wer die
Assemblerecke bisher schon
verfolgt hat, der wird dort einen
alten Bekannten wiederfinden:
den Vertical Blank Interrupt,
der schon beim PM-Helfer zum
Einsatz kam. Qualitativ hoch-
wertiges Scrolling ist nur durch
den VBI mdglich, da wie schon
erwahnt, unbedingt der Gleich-
takt zur Bilderzeugung einge-
haltcn werden muB. Grafikén-
derungen wahrend des VBIs
filhren bekanntlich nic zu St6-

. rungen, da wihrend dieser Zeit

kein Bild ausgegeben wird.

Die VSINIT-Routine trigt
zunichst die anfangliche Bild-
schirmadresse in die "handge-
strickte™ Displaylist ein, akti-
viert dic ncuc Displaylist, sctzt
das VSCROL-Register auf 0
und fiigt die Routine VSVBI in
den VBI e¢in. Da es sich bei
VSCROL um ein Write-only
Register handelt, wird cin
SVSCR Schattenregister cinge-
richtet, das immer am Ende des
VBIs in das Hardwareregister
ibertragen wird.

Das VBI-Programm, das von
nun an 50 mal in der Sekunde
durchlaufen wird, fragt zu-
nachst den Joystick Nr.0 ab.
Wird dieser nach oben ge-
driickt, kommt das Unterpro-
gramm OBEN zum Zuge, um-
gekehrt ist das UP UNTEN
dran. Beide Programmteile ent-
halten die gleiche Strategie, so
daBes geniigt, cines davon né-
her zu crliutern. Im Unterpro-
gramm OBEN vmd zundichst
geprilft, ob eine :
erreicht ist; d. h. obdas Fem-
Scrollregiser den’ Wert 0 be-

-sitzt. Nur in diesem Fall muB
{iberpriift werden, ob das Ende

des Scroll-Bereiches erreicht
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wurde. Ist das nicht der Fall, so
wird das Fein-Scrollregister um
eins erhGht und damit der Bild-
schirm um ¢in Pixel nach oben
verschoben. Falls SVSCR nun
groBer als VMAX geworden
ist, dann reicht die Feinver-
schiebung nicht aus, ¢s muB
also grob gescrolit werden.
Dazu wird zur Adresse des
Bildschirmspeichers die Lénge
einer Zeile addiert, wodurch
dic bisher zweite Zeite an die
_ erste Position rickt.
Gihnende Leere

Haben Sie das Assemblerli-
sting cingetippt und starten cs
an der Adresse $0601, dann se-
hen Sie - nichts! Das ist auch
nicht weiter verwunderlich,
denn der als Bildschirmspeicher
verwendcte Bercich von $7000

bis $7FFF ist ja noch jungfriu-
lich unbenutzt. Sie konnen die-
sen Speicherbereich nun z. B.
mit dem Fill-Befchl des Maschi-
nensprache-Monitors  fillen.
QOder Sie benutzen das BASIC-
Listing 3, das auBer dem Basic-
Loader fir das Maschincnpro-
gramm noch einen Programm-
teil zur Frzeugung ciner Zu-
fallslandschaft enthilt, durch
dic Sic mittcls cincs Joysticks
hindurchscrolien koénnen. 1In
diesem Programm kénnen Sie
ibrigens gut beobachten, wic
Basic- und  Maschinenpro-
gramm  gleichzeitig  laufen:

Wihrend Sie sich durch das

Terrain bewegen, werden Sie
vom Basic cingcholt, da
merzu neue Landschaften ge-
ncriert.

Stellen Sie sich nun vor, das
Scrolling-Programm in gecigne-
ter Weise mit dem PM-Helfer
der Mirz-CK zu kombinicren.
Damit hitten Sic dann ein Pro-
gramm wie “Caverns of Mars”
schon fast fertig - die Assem-
bler-Ecke macht’s moglich. Al-
lerdings, und das muB zur
Dampfung der Euphorie gleich
gesagt werden, ist dies nur mit
den  Asscmblerprogrammen
und nicht mit den Basic-Loa-
dern machbar.

In einer der nachsten Ausga-
ben werden wir uns im zweiten
Teil mit einigen Feinheiten so-
wie mit horizontalem Scrolling
beschiftigen, bis  dahin -
Tschul!

Peter Finzel

DEMO fuer vertikales
Grobscrolling

:? "SCROLL-DEMO/ GRAPHICS 1"
LMS=PEEK (560) +PEEK (561) ¥256+4: REM LMS-Adresse (Display-List)
$E0Q00 (DS-ROM)

BR.1 Zeile ist 20 Bytes lang

Mavimalwort des Fein-Scroll Reg.

Byim
74320 ANTIC Modum 7 und Vacroll-8it

. Blsplaylistadresss
Bhadow £, Joystick N, O
Routing ¢, Interruptvekoren
Abschiuns des VBT

Rugister 4. vertibale Vererhisbung

1€ Exmsprung TeUSR(1XIS)

Listing 1
100 REM * Listing 1:
110 REM =
120 REM =
130 GRAPHICS 1
150 ?
160
170 S=57344:REM *
180 Z=20:REM =
120
200
210
220 H=INT(S5/256):REM =
230 L=S-H#256:REM *
240 POKE LMS,L:POKE LMS+1,H
290 G60OTO 200
Listmg 2
v oL1e ITTING 21 o
Q120 jvertikales Fein-Scrolling
gm : in Haschineneprache
0150 3 Puter Finzel "85
0160 3
0170
OIS0 ; Xonmtants
" meo  oz00 etk - 2600
-TFOC OZ10 VWX = EP0ON0+TDAO Beroll-Beretch=192 Teslmn
=000F 0220 VBNAT + 13
20014 Q20 TLAENG = 20 iwd lenlsenge tn
-0027 O/0 Wl -
0280 : Dperating System
o070 3
0230 O2B0 SDLBTL = $023%0
0278 0290 STICKO =
w402 0310 XITVEV : :ﬁ
o020 ¢
OS50 | Marduars
o380 3
=005 OIS0 VECHOL = SDA0S
380 4
oT70
380 :nrwuvﬂm.ruw
0000 000 = SOMO0 wim tmswr in Fage &
0430
0400 4B oazo na nas
0601 AC1IAOG 0430 P VEINIT Sorung 2us WP-Anfang
0440 ¢
0450
S IR T b
: o480
=

BA=57344: BE=465295:REM Anfang & Ende des Scrollbereiches.
IF STICK{0)=13 THEN S=5-Z:IF S<BA THEN S=BA

IF STICK(0)=14 THEN S=5+Z:1IF S>BE THEN S=BE
Anfangsadresse des
Bildschirmspeichers festlegen

0490 4
owda 707070 GO0 BLIST .BYTE 370,870,970 T Leerceilen
oNO7 &7 11+ -RYTE 'MID+240 jerste Zelle it LMWG-BsL
50l VOTU o320 LMORD YMIN jAdresss R11depelcher
COOR 2TIT2T2? IO «BYTE MOD, MOD, MO0, MO0
QoL 2rararx? OBA0 ~DYTE MOD, MDD, MO, MOD
0612 27272207 o330 -DYTC MID, MDD, MO0 , MOC-420

U340 jAchtung: letxts Zeile iamer chne Vecrol-Bit.
Os16 43 0570 .BYTE &é1 FANTIC IFP—fewet sung
0617 080N o380 <NORD DLIBT jzue Anfang der Moo —List

an%0 3

0000 3 Interne Variabls

MIO 3
G619 00 0520 SVECKR .BYTE O ;Shadow fuer VSCROL

0830 ¢

0440

0430 jInftiallsierungiroutine 2w

0640 ;Cinrichten der neuven Plsp.-List

0470 jund der VBI-Routine

04RO §

0690 4
Os1A APO0 0700 vmmr LDA BVHINADES L -Adr wvow avf

0’20
0730

LDA AYMIN/ZTG richten
STA LMSADRe

228
255
Hl

OL26 ATOS 0740 LOA 800 18TL2TS neus Dimp. -
D002 0730 SIn BILSTL winrichten
ATOG 0740 LOA ®08.I8T /256
3102 o770 ¢ BTA SN.ETLet

o780 LDA 80

07%0 SYA VECADL posstion

BTA SVEER auch Schat

Lon o7

LEBsERRESS
i

|
Ll

.......

ar10 A LHGADR Andang des Ri)depeichers

Feain-Reralling 1a Mispinga-

tenreglt
LDY $VSVBILZSS Scroll-Moutine in.
LOX SVEVEL/Z30 den VI e3ntusgen
deterred VDI genuegt
:T.ﬂ BETVEY  ohe Komsenter. ..

S HIHIH

[
3
sVBl-foutine f. vert. Scrolling
L]
»

;
8

vevel .o

wpr rechrat schon dezieal?
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0881 ADTROZ 0920 LDA STICKO hat jewsns am Knueppel gesogen! 08B0 81906 1300 81a sven
0844 2901 0930 AND 01 wtwa nach oben? DAEX 18 1310 ac Oroh Scrolling ver ber witen
Oate DOVS 0940 BNE TSTUNT netn, aber vielleldht nech untan™ -3 06R4 ADOBOS 1320 LOA LMSADR  Bilcdechirsadresse new
0930 0Ml7 4914 1330 ADC RILAENE berechnen (sine Teile
OLAR 204106 00 I5R ORCN Bildachire nach cben scrollen>)> ‘0489 GDODOG 1340 BYA LMSADR  nach cben)
044R ACHB0S 0y70 I VRIEND Fartig!we=) QoG YOO im0 RCT OFOQ
090 3 O4BE BE090S 1380 ING LUMSADR+1 reas
OMAE ADTHO2 0990 TSTUNT LDA STICKO Freudsnknusppsl Nr.O OhI1 A0 1370 ODEMD RTR
0481 007 1500 D 83 nach wnten qurogen? 1300
08d3 DOOS 1080 BNE VEIEND oichts los —> 1590 -
1020 ) 1400 ;| U* Bildechire neach uniten
OLIS 209206 lz JER UNTEN  nach wnten scrollend>>> 1410
T 1420 )
O&S8 AD190S 1080 mno I.M SVECR Schattenregister Fein-Scrolling 0492 AD1Y0S 1430 m m BVECK Zwichengrenie”
0aSD SOOSD4 1080 BTA VSCROL In Mardwarecsq. usbertragen O49S DOOE 1440 nwin, kein Anschiag 3u Defuerchten
QLSE ecalrs 1070 I XITVIV  Ende der Vorstellung. 1430
1000 ) 0297 - ADOBOS 14860 LDA LMEADR sing wir schon
- 10%0 0494 C900 1470 OF IMDEZTS s unteren Anschleg?
1100 § U Bildsuhirs nach oben Q69C D007 1400 NE U nein, Scroliing moeglich—>
1110 § 1490 3
1120 0L ADOFOS 1300 LDA LMGADRe] MES usterprusdsn
0861 ADI0G 1130 CNEN LDA BVECR Zeichengraraae? O&AL £97O 10 £ SYRIN/2ZDS
0664 DOUE l;: - ] neln, kwin mu. n M-n OLAS FOAR :g BED LUMEND  Arechleg ervaeicht, bein Scrolling—>
i ' g 1
O ADCBOS 1180 LDA LISACN  sing wir schom ) 06N CEIT0M 540 Ui DEC SVBCR  averst Fein-Scrolling versuchen
04k CPOO 170 COF AYTAIICTS as cheren Amechlaeg? OéAE 1013 130 BPL UNDMD Fatn-Scr. - U
OsLAR DOOY 1100 NE D81 nein, Screlling sowglich—> O AYOF 1540 LDA VESMAX  Pein-Scr. ruscksstzen
1190 3 OWE 801908 1570 STA SVECK
0680 ADOROS 1200 LDA LMSADR+1 MES cabarprieten L 1000 -4 Grob-Surulling vorberwiten
0570 CYIPF 1210 O SYRAX /236 OADO ADOROL 1590 LDA LNSADR  Bildechiresdresse new
0672 FOID 1720 BE0 DEEND Anschlag srreicht, wein Ecrolliog—> O4BY E91a 1400 BEC BILAEN berechnen (wine Teils
130 * OLBY BOXE0S 1610 STA UHBADR nach unten)
VATA ER1904 1260 OBE INC GVECR  csumret Fein-Gorol ling versuchen QLDG BOCT 1620 BSOS MDD
077 AD190S 1250 Lba SVECR ouBA CROMOS 1630 DEC LMGADR+1 MSR
047A CI10 1240 OF WEIAX. ! Breb-Scroll ing nowtig? ounn &0 1640 B AT
0e7C 9013 1770 BCC OBEMD  nwin, Fain-Gir. genumgt —> 1ans »
1 ]
QOTE A0O 129 LDA 80 Fein~Scr. ruschsstzen

100
110
120
130
150
160
© 170
180
190
200
220
230
240
250
260
290

Listing 3

REM #*# LISTING 3:
REM * Feinscrolling in
REM #* Maschinensprache

REM * Demo in BASIC PF "85
BA=28672:REM * Scrollber.:=$7000"
ZL=20:REM * Zeilenlaenge

POKE 756,226:REM #* Graphikzeichen

GOSUB 30000:REM * Maschinenpgm
A=USR(1536):REM * VBI ein!

REM # Scroll-Bereich mit Bild fuellen
FOR A=BA TD BA+204x*7ZL STEP ZIL
E=INT (RND (Q) *8) +A

FOR I=A TO E:POKE I,10:NEXT I

FOR I=E+1 TO E+10:POKE I,92:NEXT 1
FOR I=E+11 TO A+19:POKE I,Bz:NEXT 1
NEXT A:GOTO 200:REM und neu fuellen...

30000 REM * Maschinenprogramm fuer Feinscrolling
30010 S=0:RESTORE 30100

30020 FOR A=1536 TO 1725:READ D:POKE A,D:S-S+D.NEXT A
30030 IF S<>14814 THEN ? "DATEN-FEHLER! ":STOP

30090 RETURN

30100 DATA 104,76,26,6,112,112,112,103,0,112,39,39,39,39,39,39,39
30110 DATA 39, 39 39 39 7y 65 4, b 0, 169 0 141 8 b, 169 112 141,9,6,169
30120 DATA 4, 141 48,2, 169 &, 141 49 2, 169 0, 141 5 212 141,25,6,160
30130 DATA 64 162,6 169 74 32 92, 228 96 216 173, 120 2,41, 1 208 65,32
30140 DATA 97,6,76,38,6,173,120,2;41,2,209,3,32,146,6,173,25,6,141
30150 DATA S5,212,76,98,228,173,25,4,208,14,173,8,6,201,0,208,7,173
30160 DATA 9,6, 201 127 240,229,238, 25 6, 173 256,201,416, 144 19, 169
30170 DATA O, 141 25 b, 24 173 8 &4105, 20 141 8,6,144,3,238, 9 6,926,173
30180 DATA 25 b, 208 14 173 8,6, 201 0,208,7, 173 9,4, 201 112 240 24
30190 DATA ZOb 25 b,16,19, 169 15 141 25, 6 56 173 8,6,233,20, 141,8 i
30200 DATA 6,176, 3 206 9,5,96




