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Text und Grafik mischen
keit von Text und Grafik. Au-
ßerdem wird die Hardware na-
türlich entsprechend einfacher,
da ja nur ein Grafikmodus zu
bewältigen ist. Allerdings ist
dieser Vorteil teuer erkauft,
denn ein solcher Hi-Res Schirm
frißt auch dann wertvollen Spei-
cherplatz, wenn er  gar nicht nö-
tig wäre, z. B. bei der Textver-
arbeitung. Ganz abgesehen von
den netten Spielchen, die sich
mit einem echten, hardware-
mäßigen Zeichensatz machen
lassen. Wenn Sie z. B. schon
Zeppelin oder Cavelord gese-
hen haben, dann wissen Sie,
wovon ich rede.

Text in Hi-Res
Jetzt aber zur Sache. In der

Assemblerecke beschäftigen
wir uns diesmal ebenfalls mit
der Mischung von Text und
Grafik innerhalb eines GR.  8-
Schirmes. An Grafik-Befehlen
mangelt es ja nicht gerade
(PLOT, DRAWTO), aber mit
der Ausgabe von Text ist es
schlecht bestellt. Das nachfol-
gende Assemblerprogramm
gibt Ihnen einen neuen B ASIC-
Befehl in die Hand, mit dem Sie
einen String an (fast) jede belie-
bige Stelle eines GR.8-Screens
drucken können. »Fast« des-
halb, weil in horizontaler Rich-

Wer hat nicht schon einmal
einen Spectrum, einen Schnei-
der oder sogar einen Macintosh
voll des Neides betrachtet, die
alle scheinbar ohne Mühe Gra-
fik und Text auf einem Screen
bunt durcheinander mischen
können? Wir Atari-Besitzer da-
gegen haben zwar einen reinen
Textbildschirm (GR.O) und
natürlich eine ganze Menge von
verschiedenen Grafikbildschir-
men, aber das Mischen von
Text und Grafik endet bereits
beim allseits bekannten, vier-
zeiligen Textfenster (von hand-
gestrickten Display-Lists ein-
mal abgesehen).

Wenn man die oben genann-
ten Computer einmal genauer
unter die Lupe nimmt, stellt
man fest, daß die Mischbarkeit
von Text und Grafik durch ei-
nen recht einfachen Trick mög-
lich ist. Der Bildschirm ist nicht
wie unser GR.O-Screen aus
einzelnen Zeichen aufgebaut,
sondern besteht durch und
durch aus Hi-Res Grafik, mehr
oder weniger dem GR.8-Screen
des Atari ähnlich. Die Zeichen
kommen dann durch Kopieren
des entsprechenden Bitmusters
per Software auf den Bild-
schirm. Der Vorteil dieser Lö-
sung besteht, wie bereits ge-
sagt, in der leichten Mischbar-
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tung nur (wie in GR.O) 40
Schritte möglich sind, in verti-
kaler Richtung haben wir aber
mit 192 Schritten die volle Auf-
lösung zur Verfügung. Aufge-
rufen wird das Assemblerpro-
gramm mit: X=USR (1536, A ,
L, X, Y). A bezeichnet dabei
die Adresse des Strings, in BA-
SIC einfachst durch die ADR
Q-Funktion zu bekommen, L
ist entsprechend die Länge des
Strings, X die horizontale Posi-
tion auf dem Bildschirm (0-39),
Y die vertikale Position (0-183),
wie üblich vom oberen Bild-
schirm aus gesehen. Ein prakti-
sches Beispiel zum Aufruf des
Befehls können Sie dem Demo-
programm entnehmen.

Der String wird nun nicht ein-
fach in den Screen kopiert, son-
dern wird mit den Bildschirmin-
halt mit »Exklusiv-Oder« ver-
knüpft. Konkret bedeutet das,
daß die Buchstaben bei dunk-
lem Hintergrund hell und bei
hellem Hintergrund dunkel er-
scheinen. Entscheidender Vor-
teil dieser Methode aber ist,
daß ein String ohne Zerstörung
der Hintergrundgrafik vom
Schirm entfernt werden kann,
wenn man ihn einfach ein zwei-
tes Mal an die gleiche Stelle
druckt. Auf diese Weise kommt
übrigens der blinkende Text im
Demoprogramm zustande.
Wem dieses Feature nicht ge-
fällt, der kann es durch Entfer-
nen der Zeile 1190 im Assem-
blerlisting ausschalten.

Blick ins Innenleben
Für reine BASIC-Program-

mierer genügt es, das Demo-
programm ab Zeile 30000 in ei-
gene Programme zu überneh-
men. Wer Interesse an Maschi-
nenprogrammen hat, sollte ei-
nen Blick in das wie üblich
reichlich kommentierte Assem-
blerlisting werfen. Dort werden

wie gehabt die USR-Argu-
mente vom Stack genommen
und anschließend die Berech-
nung der Bildschirmadresse aus
der X- und Y-Koordinate vor-
genommen. Dazu ist eine Mul-
tiplikation mit 40 notwendig,
die etwas trickreich program-
miert ist. Es folgt die Umrech-
nung des ATASCII-Zeichens in
den Bildschirmcode, die
Adresse des Bitmusters im Zei-
chensatz wird ermittelt, und
schließlich wird das Bitmuster
EXOR-verknüpft mit dem vori-
gen Bildschirminhalt ins
Screen-RAM gebracht.

So, das war’s. Ihr Atari kann
ab jetzt auch Text und Grafik
mischen. Eine recht nützliche
Sache , wenn es z. B . um des Be-
schriften von Zeichnungen
geht. Ein Tip zum Schluß: Das
Programm arbeitet auch mit
veränderten Zeichensätzen,
wenn deren Page-Nummer
nach CHBAS (756 dez.) gepo-
ked wurde.

Die nächste Assemblerecke
in der Mai-Ausgabe wird den
Newcomern unter den Assem-
blerprogrammierern gewidmet
sein, bis dahin ”Happy Compu-
ting”. . .
Peter Finzel
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; Benutz te  Spe icherze l l en

♦CB Ze iger  in  Hi -Res B i ldsch i rm
♦CD Zeiger  in  Ze ichensatz
♦CF Ze iger  in  Tex ts t r ing
♦Dl Bas isadresse  des Ze ichens
♦D3 Laenge des S t r ings

IMASK « ♦D# Maske fuer Inversdarste l  1 ung

B_PTR =
Z_PTR -
S_PTR «
B_ADR «
LAENG =

; Textausgaberout ine
; Auf ru f  : X=USR ( 1536 ,  Adresse,  Laenge , X ,Y )
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i n  den Muel 1
Ze i  chen ! )

aer uaenge ,
Laenge (Max .  255

MSB der X-Koordinate ->  Muel 1
j e t z t  haben w i r  X
aufbewahren (Z_PTR is t  noch f re i )
D ie  Y-Koord. i s t  ebenfa l l s  nur
e in  Byte
e ins twe i len  merken
Mul t ip l i ka t ion  mi t  40 fo lg t
dazu  zuers t  Y*4

p lus  urspruengl  i chen  Y-Wert
g ib t  Y*5 nach  Adam R iese
Liebertrag

das ganze  noch ma l  8
das i s t  dann Y*5*8»Y*40

BADR+l

Z_PTR
M2
B_ADR+1

CLC
ADC SAVMSC Basisadresse  des B i ldsch i rm
STA B_ADR muss noch dazu
LDA B_ADR+1
ADC SAVMSC+1 MSB n ich t  ve rgessen . . .
STA B_ADR+1

ITER LDA B_ADR B i  Idschirmadresse
STA B_PTR in  B i  Idsch i rmze iger
LDA BADR+l
STA B_PTR+1
LDY #0
STY IMASK Inversmaske auf Normal
STY Z_PTR+1 Vorbesetzung
LDA (S_PTR> ,Y  ASCI I -Ze ichen  im  Akku

BPL NORMAL Ze ichen n ich t  invers ->
LDX »♦FF Inversmaske setzen
STX IMASK

NORMAL AND «47F
CMP #96
BCS W_ENDE
CMP #32
BCS ALPHA
ORA »64
BNE WENDE

ALPHA SEC
SBC «32

WENDE ASL A
ASL A
ROL Z_PTR+1
ASL A
ROL Z_PTR+1
STA Z_PTR
CLC
LDA Z_PTR+1
ADC CHBAS
STA Z PTR+1

Inversb i t  maskieren
je tz t  Umwandlung in  Bi Idschi rmcode
Code s t immt  — >
is t  Graph ikze ichen?
ne in ,  i s t  A lphaze ichen  — >
p lus  64
Umwandlung fe r t ig  — >

Korrektur Buchstaben und Zah len

Bi  Idschimcode mal  8
is t  Ze iger  in  Ze ichensa tz

LSB is t  f e r t ig

Basi  sadresse des Zeichensatz
dazu

LDY #0
LDX «8

Zeichen in  Hi -Res kopieren
Acht Bytes kop ieren

LE LDA (Z_PTR) ,Y  e ine  Ze i l e  des Ze ichens
EOR IMASK ev t .  invers
EOR (B_PTR) ,Y  e i t  vorh .  B i ld  verknuepfen
STA (B_PTR) ,Y  und e in t ragen
CLC
LDA B_PTR naechste Ze i l e  i s t  40 Bytes
ADC #40 Byte we i te r
STA B_PTR

BCC M3
INC B_PTR+1

M3 INC Z_PTR Zeichensatz  Adresse (nur LSB)
DEX
BNE ZE ILE  Ze i l e  fuer Ze i l e  . . .Assembler-Listing

; **»»****♦♦<*»»♦**•*♦♦♦♦*♦♦*»*»♦
| »  Text in  GRAPHICS 8 *

j *  Peter F inze l  85 *

; Betr iebssystemadressen:

SAVMSC • 458 Adresse des Bi Idschirmspei  chers
CHBAS - ♦O2F4 Pagenr. des Zeichensatzes

3 ueberhaupt noc
jawohl — >
C iao  . . .

23901 BYTES FREE
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Basic-Programm
1 REM ** DEMOPROGRAMM F. HI-RES TEXT
2 REM **
10 DIM A$(100):REM Platz f . String
20 GRAPHICS 8+16:C0L0R 1 : REM Hi -Res ein
30 FOR 1=0 TO 191: PLOT 191-1 , I : DRAWTO 319-1 , I:NEXT I
40 GOSUB 30000: REM * Maschinenprogramm einrichten
50 AT=“Text in HI-RES Bildschirm"
60 X=6:Y=20: GOSUB 10000: REM * A$ Ausgeben
70 AT="Alle normalen Zeichen sind darstellbar"
80 X=1 :Y=50: GOSUB 1OOOO
90 Graphik:
1OO X=5:Y= 100: GOSUB lOOOO
1 1 0 A$= "
120 X=5:Y=150
130 GOSUB 10000: FOR 1=0 TO 200:NEXT I : GOTO 130
10000 REM * GIBT A$ AN POSITION X ,Y AUS
10010 Q=USR ( 1536 , ADR (A$) , LEN(At) ,X,Y)
10090 RETURN
30000 REM * HIRES-TEXT Maschinenpgm
30010 S=O:RESTORE 30100
30020 FOR A=1536 TO 1701: READ D:POKE A,D: S=S+D: NEXT A
30030 IF S< >22328 THEN ? "DATEN— FEHLER ! " : STOP
30090 RETURN
30100 DATA 104,169,0,133,210,104,133,208,104,133,207,104,104,133,211
30110 DATA 104,104,133,205, 104,104,133,209,10,38,210,10,38,210,24
30120 DATA 101,209,133,209, 144,2,230,210, 10,38,210, 10,38,210,10,38
30130 DATA 210,24,101,205, 144,2,230,210,24, 101 ,88,133,209,165,210
30140 DATA 1O1 ,89,133,210,165,209,133,203, 165,210, 133,204,160,0, 132
30150 DATA 212, 132,206, 177,207,16,4,162,255,134,212,41 , 127,201,96
30160 DATA 176,11,201,32,176,4,9,64,208,3,56,233,32,10,10,38,206,10
30170 DATA 38,206, 133,205,24, 165, 206*109, 244, 2, 133,206, 160,0, 162,8
30180 DATA 177,205,69,212,81 ,203,145,203,24,165,203,105,40,133,203
30 1 90 DATA 144,2, 230 , 204 , 230 , 205 , 202 , 208 , 232 , 230 , 209 , 208 , 2 , 230 ,210
30200 DATA 230,207,208,2,230,208,198,211,208,156,96


