Peters's Assemblerecke 11 - 80 Zeichen per Software (02-03/86)

80 Zeichen per Software

Gleich zwei Themen sind diesmal in der Assemblerecke enthalten: Erstens die Ausgabe von 80
Zeichen pro Zeile in einem GRAPHICS-8 Screen und zweitens kommt die MiniRAMDisk aus
Heft 7/85 nochmal zum Zuge. Diesmal allerdings, auf vielfachen Leserwunsch, in einer fur den
Kassettenrekorder angepassten Form. Nebenbei bemerkt, feiert die Assemblerecke mit dieser
Ausgabe ihren ersten Geburtstag. Und es gibt gleich zwei Geburtstagsgeschenke, ein gutes
aber auch ein weniger erfreuliches. Fangen wir mit dem schlechteren an: Wie Sie sicherlich be-
reits bemerkt haben, erscheint die CK jetzt zweimonatlich, so dass es nur noch 6 Assembler-
ecken im. Jahr geben wird. Daflr, und das ist die gute Nachricht, steht in Zukunft mehr Platz
zur Verfugung. Daher gibt’s diesmal auch gleich zwei Themen.

80 Zeichen

Bestimmt haben Sie schon eine Anzeige flir das eine oder andere Textverarbeitungs-Pro-
gramm gesehen, in der mit 80 Zeichen pro Zeile geworben wird. Genug Grund, um in der As-
semblerecke zu zeigen, wie man so etwas machen kann. Das Programm in Listing 1 kann ne-
ben den 80 Zeichen sogar noch verschiedene SchriftgréRen darstellen (s. Bild 1).

Bild 1

Aus eigener Erfahrung wissen Sie, dass Ihr Atari im normalen GRAPHICS-0 Modus nur 40 Zei-
chen in einer Zeile darstellen kann, also wo liegt der Trick? Nun ja, man muss statt dem ge-
wohnten GR.0 Modus die am hdéchsten auflésende Grafikstufe 8 nehmen und die Zeichenma-
trix (die Grafikpunkte, die das Zeichen darstellen) per Software in den Videospeicher eintragen.
Wenn Sie ein eifriger Leser der Assemblerecke sind, dann kennen Sie das Prinzip noch von
Heft 4/ 85, in dem nach gleichem Strickmuster Text und Grafik gemischt wurde.
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Damals konnten wir aber auch nur 40 Zeichen in einer Zeile darstellen. Den Grund dafur kann
man sich anhand einer einfachen Rechnung klarmachen. GR.8 kann in horizontaler Richtung
320 Grafikpunkte (Pixels) darstellen. Ein Zeichen aus dem im ROM abgelegten Zeichensatz ist
8 Pixels breit, so dass 320/8=40 Zeichen darstellbar sind. Fur 80 Zeichen mussen wir zu einer
List greifen: Wir machen jedes Zeichen statt 8 nur noch 4 Pixels breit und konnen dadurch dop-
pelt so viele Zeichen darstellen.

4 x8 Matrix

Ein paar Haken hat die Sache naturlich: Statt 1 KByte fur den 40-Zeichen Schirm, braucht die
80-Zeichen-Darstellung immerhin 8 KByte (GR.8). Schlimmer ist aber, dass die kleinen Zeichen
bei weitem nicht so gut zu lesen sind. Das hat zwei Grinde: In der 4x8 Matrix lassen sich die
Buchstaben langst nicht so schon wie in einer 8x8 Matrix darstellen. Das liegt daran, dass zum
nachsten Buchstaben ja noch Platz sein sollte, so dass im Grunde nur 3 Pixels in der Breite zur
Verfugung stehen.

Der zweite Grund ist eine Eigenheit von GR.8, die dem einen oder anderen Leser sicherlich
schon in einem anderen Zusammenhang aufgefallen ist. Wenn zwei Grafikpunkte waagerecht
nebeneinander gesetzt werden, so sind diese wesentlich heller als ein einzelner Punkt. Im
ROM-Zeichensatz ist dieses Problem recht einfach umgangen, da immer (prifen Sie es doch
mal nach) zwei Punkte nebeneinander gesetzt sind und so eine gleichmafige Helligkeit erreicht
wird. Bei den kleineren 4x8 Zeichen ist das verstandlicherweise nicht denkbar, so dass die Zei-
chen unterschiedlich hell sind.

Die Darstellung Iasst sich etwas verbessern, wenn man den Hintergrund hell und die Zeichenfa-
rbe dunkel stellt. Aber mit Farben und Helligkeitsstufen konnen Sie im Listing 1 selbst ausgiebig
experimentieren. Gegen die schlechter lesbare 4x8 Darstellung lasst sich aber nichts machen,
damit muss man sich einfach abfinden.

Zur Anwendung

Wie immer in der Assemblerecke finden Sie das Maschinenprogramm sowohl als Basic-Loader
wie auch als Assemblerlisting abgedruckt. Der Basic-Loader enthalt zusatzlich ein Beispiel zur
Anwendung. Sie kdnnen die Zeilen ab 30.000 jedoch in eigene Programme einbauen. Das As-
semblerlisting missen Sie nicht unbedingt eintippen, es ist nur als Hintergrundinformation fur
erfahrene Leser gedacht. Das Maschinenprogramm befindet sich in Page 6 und kann vom Ba-
sic aus mit einem USR-Befehl aufgerufen werden.

Dazu bedarf es aber einiger Vorarbeit. Um das Maschinenprogramm kurz zu halten, wurde zu
einem Trick gegriffen: Bevor die USR-Routine mit der Arbeit beginnt, muss die Position des
Textes am Bildschirm durch einen PLOT-Befehl markiert werden. Dabei werden nicht alle 320
moglichen horizontalen Positionen ausgewertet, sondern nur ganze Zeichenpositionen, d.h., es
werden im 80-Zeichenmodus 80 und im 40Zeichenmodus 40 Positionen berucksichtigt.

Vor dem PLOT-Befehl schalten Sie zweckmaRigerweise auf die Hintergrundfarbe um (COLOR
0), damit kein Punkt zurtckbleibt. Der USR-Anweisung mussen Sie die Adresse eines auszuge-
benden Strings und dessen Lange mitgeben. Aul3erdem wird ein Attribut bendtigt, mit dem man
das Schriftbild beeinflussen kann. Folgende Werte sind zulassig:

0: 40-Zeichen, normale Schrift
64: 40-Zeichen, doppelt hoch
128:  80-Zeichen, normal hoch
192:  80-Zeichen, doppelt hoch
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Sie sehen, damit |1&Rt sich allerhand anfangen. Schreibt man eine Zeile mit mehreren USR-Be-
fehlen (s. Demo), dann Iasst sich die Schriftgro3e auch innerhalb einer Zeile verandern. Hier
ein Beispiel zur Ausgabe eines Textes.

COLOR 6: PLOT 128,188
H=-USR ((1536,aDRC(""HALLOD"Y ,5,1282

Diese Befehle schreiben das Wort "HALLO” im 80-Zeichenmodus auf den Schirm. Vorausset-
zung ist naturlich, dass das Maschinenprogramm im Speicher liegt und GR.8 aufgerufen ist.

Wie lauft’s?

Wenden wir jetzt unsere Aufmerksamkeit dem Assemblerlisting zu. Zu Anfang werden die Para-
meter des USR-Befehles per PLA-Befehle vom Stack genommen und abgespeichert. Aus OLD
ADR ($5E) wird die Adresse des Bytes entnommen, welches durch den letzten PLOT-Befehl
angesprochen wurde. Dann wird mit Hilfe der Speicherzelle OLDCOL ($5B, $5C) die momenta-
ne Schreibspalte ermittelt und ein Merker (FLAG80) fur ungerade Spalten gesetzt. Danach wird
Zeichen um Zeichen aus dem String geholt, vom ATASCII in den internen Bildschirmcode ge-
wandelt und die Position des Bitmusters im Zeichensatz berechnet. Danach wird das Bitmuster
Zeile fur Zeile in den Grafikspeicher Ubertragen, wobei die einzelnen Punkte den eventuell be-
reits vorhandenen Bildschirminhalt Uberlagern.

Die 80-Zeichen werden durch das Unterprogramm WANDEL80 ermdglicht. Hier wird das 8-Bit
breite Bitmuster des normalen ROM-Zeichensatzes durch den Einsatz zweier kurzer Tabellen
auf 4 Bit komprimiert und je nach Inhalt von FLAG80 um 4 Bit verschoben. Schliel3lich mussen
ja im 80-Zeichenmodus pro Byte die Bitmuster zweier Zeichen eingetragen werden.

Die Wandelroutine wird nur aufgerufen, wenn Bit 7 des Attributes gesetzt ist, andernfalls wird

im 80-Zeichenmodus ausgegeben. Ist zusatzlich Bit 6 gleich 1, dann wird jede Bitmusterzeile

doppelt ausgegeben und man erhalt doppelt hohe Zeichen, sowohl im 40- als auch im 80-Zei-
chenmodus.

Peter Finzel
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USGABE VON 880—ZEICHEN
ASIC-LOADER HMIT DEMO
. FINZEL 1986
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DIM A%
GRAPHI
COLOR
PLOT T
RESTOR
READ H
COLOR
A=USRC
NEHT I
GOTOD 1
REM >
REM >
REM >
REM >
paTh
paTh

C127) :GOSUB 0088

CS5 §+16:5ETCOLOR 2Z2,8,18:5ETCOLOR 1,8.,8

1:PLOT 5,5:DRAHWTD Z14,5:DRAHWTD Z14,186:DPRAWHTO 5,186 :DRAWHTOD 5,5
158 :DPRAWTD 314,158

E 1888:FOR I=8 TO 7

SY.ATT, a5

B:PLOT H,Y:REM HICHTIG!

15Z6,ADPRCAS) .LENCAS) ,ATTY

o8

UND HIER EIN PAaAaR TEHTE
aLs DEMO. . .

88,280,644 ,80-ZEICHENKONVERTER
48,480,128, Fuer alle 8-Bit aTaAaRI-Computer

4888080680 HL /85880 HL 1380HE

1815
1828
1838
1848
i858
1868
Zoaaa
Iaal
Iaaz
Iaazx
Xaa’
Zalia
Iali11l
a1z
I813
Ial4
815
Iale
X817
X818
X813
I8za
I8zl
IBZZ

paTh
paTh
paTh
paTh
paTh
paTh
8 REM
a8 5=-8:
8 FOR
8 IF 5
8 RETU
a8 DpAaTA
a8 DpAaTA
a8 DpAaTA
a8 DpAaTA
a8 DpAaTA
a8 DpAaTA
a8 DpAaTA
a8 DpAaTA
a8 DpAaTA
a8 DpAaTA
a8 DpAaTA
a8 DpAaTA
a8 DpAaTA

64,780,128, ERZEUGT 88—ZEICHEN DISPLAY IN DER GRAPHIKSTUFE &
68,188,1%2,und zusaetzlich recht flexibel in den 5Schriftarten
16,128,8,auch normale 5Schrift ist moeglich

16,168,8,PETER"'S

88,168, 64, AS55EMELERECKE

192,168,128, TN COMPUTER KONTAKT

* §8—-ZEICHEN HML-PROGRAMHM

RESTORE 381688

A=1536 TO 1746:REaADP D:POKE A,D:5=5+D:NEHKT A

<*25816 THEN 7 ""DATEN-FEHLER!":S5TOP

RN

164,104,133 ,269,104 ,133F,2658,104,1684,133,210,164,1084,133
214,169,8,13F,211,133,20805,133,213,165,922,13F,216,165,31
182,216,186,182,216,186,133,212,165,212,281,88,176,183
186,182 ,213%,165,94,133,283,165,925,133,2684,168,8,132,287
164,211 ,177,288,41,127,281,96,176,11,281,32,176,4,9,64
Z288,3,56,233%,32,10,108,38,26867,10,38,207,133%,206,24,165,287
189,244 ,2,13%,287,162,8,168,8,177,286,36,214,16,3,32,147
6,32,121,6,36,214,808,3,32,191,6,2308,206,202,288,230,2308
212,36,214,16,6,36,213,48,4,16,4,238,212,230,285,2308,211
128,2108,288,147,96,133,215,162,08,133F,216,168, 3,185,183
6,36,215,2408,7,185,187,6,5,216,133,216,136,16,232,165,216
X6,21%,48,4,18,168,16,18,%6,1,4,16,32,1,2,4,8,72,164,285
17,28%,145,203,24,165,203,185,40,133F,2683,144,2,230,284,1084,96

BASIC Listing 1 - Ausgabe von 80 Zeichen
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I

88— ZEICHEN HMIT GRAPHICS &

PETER FINZEL 1286

Xk K KK
Xk K KK

ASSEMELER: ATHMHAS—II

I

* BETRIEBSSYSTEMADRESSEN:

oLDCOL EQU 55B H—POD5. DES CURSORS
oLDADR EQU 55E CURSORADRESSE
CHBAS EQU 58ZF4 PAGENR. DES ZEICHENSATZES

¥ BELEGUNG DER ZEROPAGE

ORG 5CB
BILD EQU »* ZEIGER IN HI- RES BILDSCHIRHM
HOFFSET EQU »*+2Z ABSTAND IN BYTES VON OLDADR
Z5AaTZ EQU **+IX ZEIGER IN ZEICHENSATZ
STRING EQU **+3 ZEIGER IN TEHTSTRING
LAENGE EQU »*+7 LAENGE DES STRINGS
SINDEH EQU **+8 INDEH IN STRING
SPALTE EQU **+9 SCHREIBSPALTE
FLAGE8 EQU *+18 80—ZEICHEN alUSGaBE
AaTTBUT EQU **+11 DOPPELT HOHE ZEICHEHN
ZaLT EQU **+12Z ZHISCHENSPEICHER
HILF EQU **+13F HILFSREGISTER

88— ZEICHEN IN GRAPHICS &
AUFRUF: H-USRIL1S536, ADRESSE,LAENGE,ATT)
ATTRIBUT: 8: NORMAL, 48 ZEICHEN
64: DOPPELT HOCH, 48 ZEICHEN
128: NORMAL , 88 ZEICHEN
192: DOPPELT HOCH, 88 ZEICHEN

Ok oK X kX

ORG 58608 PROGRAMM IN ZEROPAGE
PLA H DER ARGS
PLA STRINGADRESSE
5Ta STRINGH1
PLA LSB
3Ta STRING
PLA M5B DER LAENGE
PLA LAENGE
5Ta LAENGE (MAX. 255 ZEICHEHNW)
PLA
PLA ATTRIBUT
5Ta aAaTTBUT ABLEGEN
=
* UVORBESETZUNGEN, SCHREIBSPALTE BERECHHNEN
=
LA HO INDEH IN STRING
S5Ta SINDEH ZURUECKSETZEHN

3Ta HOFFSET
5Ta FLaGSa

LA OLDCOL+1 POSITION DES

5Ta HILF GRAPHIK—-CURSORS
LA OLDCOL DURCH VIERTEILEN
ROR HILF ERGIBT DIE SCHEIB-
ROR :SPALTE

ROR HILF

Assembler (Atari-Assembler - MAC/65) Listing 2 - Ausgabe von 80 Zeichen
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ROR
STa SPALTE
k3
#*# SCHLEIFE ZUR AUSGABE BEGINNT
k3
HMEITER LA SPALTE ZEILENENDE?
CHMP HB80 DANN NICHTS MEHR
BECS MWSBBENDE AUSGEBEN! — 3}
ROR ;FLAG FUER UNGERADE
ROR FLAGSES SPALTENZAHL C(TRICK!)
LA OLDADR CURSOR ADRESSE DES
STa BILD LETZTEN PLOT-PLUNKTES
LkA OLDADR+1 UEBEERNEHMEN
ST BILD+1
k3
#*# ZEICHENCODE alUS STRING, aTASCII IN
# INTERNEN CODE UMRECHMEN
k3
LDY 1o
STY ZS5aATZ+1 UORBESETZUNG
LDY SINDEH
LA CSTRIMG),Y ASCII-ZEICHEN IM akKKu
AND HSTF INVERSBIT MASKIEREMW
CHMP H96 JETZT UMMHANDLUNG I BILDSCHIRMCODE
BECS MENDE CODE STIMMT — »
CHMP HIZ IST GRAPHIKZEICHEN?
BECS ALPHA MEIN, IST ALPHAZEICHEN — 2
ORA HG4 PLUS 64
EME MENDE UMHMANDLUNG FERTIG —
ALPHA SEC
SBEC HIZ KORREKTUR BUCHSTABEM LND ZAHLEMW
k3
#* ADRESSE DES BITMUSTERS IM ZEICHENSATZ
k3
HENDE AasL ;BILDSCHIRMCODE MaL
AasL ;ACHT IST ZEIGER IN
ROL ZS5ATZ+1 DEN ZEICHEMWMSATZ
AasL
ROL ZS5ATZ+1
STa ZSaTZ LSE IST FERTIG
CLC
Lpa ZSATZ+1
AbC CHBAS EASISADRESSE DES
STA ZS5ATZ+1 ZEICHENSATZES DazZu
k3
#*# SCHLEIFE ZUR AUSGABE EINES ZEICHENS
k3
LDH 13 ACHT ZEILENSZEICHEMW
ZEILE LDY 1o
Lpa CZSaTZ), Y EINE ZEILE DES ZEICHENS
BEIT aTTBUT 48ER MODUS?
EPFL MZ Ja — >
JSR MNDEL&S IN S0ER UMHANDELMN
Mz JSR DATOUT AUSGEBEN
BEIT aTTBUT COPPELT HOCH?
BUC M3 MEIN —
JSR DATOUT
MZ INC Z5aTZ MAECHSTES ZEICHENMUSTER
DEX
EME ZEILE MAECHST. ZEILE
INC SPALTE MAECHSTE SPALTE
BEIT aTTBUT 48-ZEICHEN-MODUS?
EPFL M4 Ja — >
EIT FLAGSES UNGERADE ADRESSE?T
EMI MS Ja, DANN INDEH MWEITER
EFL MG MEIN, INDEH BELEIBT!
M4 INC SPALTE FUER 48ER MODUS Z SPALTEN
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M5 INC HOFFSET VIDEORAM HEITER

MG INC SINDEH ZEIGER IN STRING
DEC LAENGE NOCH ZEICHEN DA7
BNME HEITER JAMWOHL — *

HEBENDE RTS

=

J0E-eE-J0E-3eE - 3030 -InE-J0 e 30 -3eE-J0EoE - om0 nE-J0f -eE-J0f e~ 30 -eE- 0o - e JnE-Jef-eE-Jef-IeE-E-E

* 48ER ZEICHENSATZ IN 8S8ER UMRECHHNEN
J0E-eE-J0E-3eE - 3030 -InE-J0 e 30 -3eE-J0EoE - om0 nE-J0f -eE-J0f e~ 30 -eE- 0o - e JnE-Jef-eE-Jef-IeE-E-E

=
HNDEL &8 3Ta ZaLT 48ER ZEICHENHMUSTER
LA HO NMEUES MUSTER
5Ta HILF VORBESETZEN
LY HI VIER BIT BEARBEITEHN
SPALTESS® LDA BITTAB,Y SPALTEN—MASKE
BIT ZaLT BIT GESETZT?
BEQ HBBONIH NEIN —
LA USeTaAB,Y UMRECHENTABELLE
ORA HILF
5Ta HILF
HEBNIH DEY SCHON ALLE SPALTEN?
BPFL SPALTESS HEIN—Z*
LA HILF EBEN BERECHHNETES HMUSTER
BIT FLaGS&8
BMI UNGER UNGERADE H-POSITION—-*
asL ;SONST IN UNGERADE
asL ;POSITION SHIFTEN
asL
asL
UNGER RTS
=
* TABELLEN ZUR UMHANDLUNG IN 88ER Z-5AaTZ
=
BITTAB DFB 581,584,518 .,520
usaTabe DFB 581,58ZF,584,5048
=

J0E-eE-J0E-3eE - 3030 -InE-J0 e 30 -3eE-J0EoE - om0 nE-J0f -eE-J0f e~ 30 -eE- 0o - e JnE-Jef-eE-Jef-IeE-E-E
* BILD—DATEN IN SCREEN EINTRAGEN

* FEIGER AUF MAECHSTE GRAPHIKZEILE
J0E-eE-J0E-3eE - 3030 -InE-J0 e 30 -3eE-J0EoE - om0 nE-J0f -eE-J0f e~ 30 -eE- 0o - e JnE-Jef-eE-Jef-IeE-E-E

=

pAaTOUT PHA AKKU MERKEN. . .
LDY HOFFSET
ORA (BILD) .Y MIT VORH. BILD VERKNUEFFEHN
5Ta (BILD) .Y UND EINTRAGEN
CLC
LA BILD NAECHSTE ZEILE IST
apc H409 48 BYTES HEITER
5Ta BILD
BCC DAT1L M5B NICHT VERGESSEN
INC BILD+1

pAaTlL PLA AKKU RESTAURIEREN
RTS
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