Peter'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
bereits bemerkt haben, erscheint die CK jetzt zweimonatlich, so dass es nur noch 6
Assemblerecken 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 fur das eine oder andere
Textverarbeitungs-Programm gesehen, in der mit 80 Zeichen pro Zeile geworben wird. Genug
Grund, um in der Assemblerecke zu zeigen, wie man so etwas machen kann. Das Programm in
Listing 1 kann neben den 80 Zeichen sogar noch verschiedene SchriftgroRen darstellen (s. Bild

1).

80-ZEICHENKONVERTER

Fuer alle B-Bit ATARI-CoMputer 4BB/BEB-GEBHL-BBBHL/13BHE

ERZEUCLT HE-ZEICHEM DISPLAY IM DEA CRAAPHIKSTUFE B

Und Fusagtalich recht flesibel in den Schriftarten

auch normale Schrift ist moeglich

PETER'S nSSEHBLEREEKE IN COMPUTER KOMTAET

Bild1

Aus eigener Erfahrung wissen Sie, dass Ihr Atari im normalen GRAPHICS-0 Modus nur 40
Zeichen in einer Zeile darstellen kann, also wo liegt der Trick? Nun ja, man muss statt dem
gewohnten GR.0 Modus die am hochsten auflésende Grafikstufe 8 nehmen und die
Zeichenmatrix (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.

Damals konnten wir aber auch nur 40 Zeichen in einer Zeile darstellen. Den Grund dafir 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 kénnen dadurch
doppelt so viele Zeichen darstellen.
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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 Grunde: 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 gleichmaliige Helligkeit erreicht
wird. Bei den kleineren 4x8 Zeichen ist das verstandlicherweise nicht denkbar, so dass die
Zeichen unterschiedlich hell sind.

Die Darstellung lasst sich etwas verbessern, wenn man den Hintergrund hell und die
Zeichenfarbe dunkel stellt. Aber mit Farben und Helligkeitsstufen kénnen 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
Assemblerlisting missen Sie nicht unbedingt eintippen, es ist nur als Hintergrundinformation fur
erfahrene Leser gedacht. Das Maschinenprogramm befindet sich in Page 6 und kann vom
Basic 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
(COLORO), damit kein Punkt zurtickbleibt. Der USR-Anweisung mussen Sie die Adresse eines
auszugebenden Strings und dessen Lange mitgeben. Aulzerdem wird ein Attribut bendétigt, 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

Sie sehen, damit |&Rt sich allerhand anfangen. Schreibt man eine Zeile mit mehreren
USR-Befehlen (s. Demo), dann lasst sich die Schriftgrofie auch innerhalb einer Zeile
verandern.
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Hier ein Beispiel zur Ausgabe eines Textes:

COLOR 8: PLOT 1Z28,108
H=-USR ((1536,aDRI{""HALLO"') 5,128

Diese Befehle schreiben das Wort "HALLO” im 80-Zeichenmodus auf den Schirm.
Voraussetzung 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
Parameter 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 momentane Schreibspalte ermittelt und ein Merker (FLAG80) flr ungerade Spalten gesetzt.
Danach wird Zeichen um Zeichen aus dem String geholt, vom ATASCII in den internen
Bildschirmcode gewandelt 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 bereits vorhandenen Bildschirminhalt Gberlagern.

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. Schliellich missen
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-Zeichenmodus.

Peter Finzel (1986)
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18 RE
28 RE
I8 RE
48 RE
58 RE

M 3eE-3E3eEJaE- 30 eE-Je ek 30 -eE-J0E-3eE - 30 -nE-J0f -eE-J0 e J0E-eE- 0o -JnE-Jof-eE-Jof-eE-E-E

M % a
M % B
M =% p

USGABE VON 880—ZEICHEN
ASIC-LOADER HMIT DEMO
. FINZEL 1286

M 3eE3E 3o 3o ek 3o 3ok J0 o0 -3oE - -3eE a0k 3o 30k -3oE-J0-oE- oo 3o -eE-Jef -

188 DIM a5 C127) :GOSUB Z0608

118 GRAPHICS 8+16:5ETCOLOR 2,8,18:5ETCOLOR 1.,8,8
128 COLOR 1:PLOT S5,5:DRAHTOD 3I14,5:DRAHTO 314,186:DRAWTD 5,186:DRAWTD 5,5
138 PLOT 5,158 :DRAMWTO Z14,158

148 RESTORE 16888:FOR I=8 TO 7

158 READ H,Y.aTT.as

168 COLOR 8:PLOT H,Y:REM HICHTIG!
178 A=USRI15Z6,ADRCAS) .LENCLAS) ,ATTY

188 N

EXT I

i98 GOTO 198

288 R
218 R
228 R
238 R
i888
i818

EM **
EM **
EM **
EM **
paTh
paTh

UND HIER EIN PAaAaR TEHTE
aLs DEMO. . .

88,20,64,80-ZEICHENKONVERTER
48,480,128, Fuer alle 8-Bit aTaAaRI-Computer

4887808/ 6800HL/-85880HL 138HE

1815

1828

1838

1848

1858

i868

Zoaaa
Zaala
I88za
Zeaza
Zeasa
Zai1aa
Zai11a
Z81za
8138
Z8148
8158
Zal1e68
Za17va
Zai18a8
Zai198
I8zZzaa
I8zZ1a
IB8ZZa

DaThA
DaThA
paTh
paTh
paTh
DaThA
REM
5=8:
FOR
IF 5
RETLU
DaThA
DaThA
DaThA
paTh
paTh
paTh
DaThA
DaThA
DaThA
paTh
paTh
paTh
paTh

64,780,128, ERZEUGT 88— ZEICHEN DISPLAY IN DER GRAPHIKSTUFE &

68,188,122,und zusaetzlich recht flexibel in den 5S3chriftarten

16,128,8,auch normale Schrift ist moeglich
16,168,8,PETER"'S

88,168,64, AS5EMELERECKE

122,168,128, TN COMPUTER KONTAKT

* §B8—-ZEICHEN HML-PROGRAMHM

RESTORE 3Z81886

A=1536 TO 1746:READ D:POKE A,D:5=5+D:NEHXKT A

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

RN

184,184 ,133,289,104,133,288,1064,1084,133,2168,184,1684,133
214,1692,8,13F,211,133,285,133,213,165,22,13Z,216,165,21
182,216,186 ,182,216,186,133,212,165,212,281,88,176,183
186,182 ,21F%,165,94,133,283,165,95,133,2084,168,08,132,287
164,211 ,177,2808,41,127,281,96,176,11,281,32,176,4,9,64
Z288,3%,56,233%,32,10,108,38,267,10,38,207,133%,206,24,165,287
182,244 ,2,133%,287,162,8,168,08,177,286,36,214,16,3%,32,147
6,32,121,6,36,214,88,3,32,121,6,2308,206,202,208,230,2308
212 ,36,214,16,6,36,213%,48,4,16,4,2308,212 ,238,285,230,211
198,2108,288,147,96,133,215,169,0,133F,216,168, 3,185,183
6,36,215,2408,7,185,187,6,5,216,133,216,136,16,239,165,216
I6,21%,48,4,19,168,16,18,%6,1,4,16,32,1,2,4,8,72,164,285

17,28%,145,2803,24,165,20%,185,40,133F,2803,144,2,230,284,1084,96

Listing 1 BASIC - Demo: Ausgabe von 80 Zeichen
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* 88—ZEICHEN HMIT GRAPHI
* aUFRUF alUls BasSIC:

* A=USRI1S5I6,alPRILAS5) ,LE
¥ PETER FINZEL

* AS5S5EMELER: aTHMAS—II

CS & Ead
.3

HNLAS) ,aTTI=
1986 Ead
=

¥ BETRIEBSSYSTEMADRESSEMNW:
oLDCOL EdU 55B H—POS5S. DES CURSORS
oLDaR EdU 5SE CURSORADRESSE
CHEAS EQU S82F4 PAGEMR. DES ZEICHENWSATZES
¥ BELEGUNG DER ZEROPAGE
ORG 5CB
BILD EQU ZEIGER IN HI—- RES BILDSCHIRHM
HOFFSET EQU »*+2 AaBSTaAND INM BYTES VON OLDADR
Z5aTZ EQU *+3X ZEIGER IN ZEICHENWSATZ
STRING EQU *+5 ZEIGER TN TEHTSTRIHNG
LAENGE EQU *+7 LAENGE DES STRINGS
SINDEH EQU *+8& INDEH IM STRIHNMG
SPALTE EQU *+35 SCHREIBSPALTE
FLaAGE8 EQU *+18 B80—-ZEICHEN aUsSGaBE
aTTBUT E0U »*+11 COPPELT HOHE ZEICHENW
ZalLT EQU *+12Z ZHWISCHENSPEICHER
HILF EQU *+13F HILFSREGISTER
JuE-JnE-JaE 3o e 30 -3uf-JnE-JaE 3o 3af 30 -3uf-JnE-JaE e -Jef-Jaf-3uf-JnE-JaE e e -Jaf-Juf-JnE-JeE e e -Jaf-Juf-JnE-JeE JeE-ef-Jef-Juf-JeE-eE-BE
* 88—ZEICHEN IN GRAPHICS &
* AUFRUF: H-USRI1S536, ADPRESSE,LAENGE, ATTI
* ATTRIBUT: 8: MORHMAL, 48 ZEICHENW
Ead 64: DOPPELT HOCH, 48 ZEICHEHNW
Ead 128: NORHMaAL , 88 ZEICHENW
Ead 193Z: DOPPELT HOCH, 88 ZEICHEHN
ORG 8608 PROGRAMM IMN ZEROPAGE
PLA H DER ARGS
PLA STRINGADRESSE
5TaA STRING+H1
PLA LSEB
3TA STRING
PLA M3B DER LAENGE
PLA LAENGE
5TAa LAENGE (MAXK. 255 ZEICHEHN)
PLA
PLA ATTRIBUT
5Ta aAaTTBUT ABLEGEN
k3
: VORBESETZUNGEN, SCHREIBSPALTE BERECHHNEHNW

LA Ha
S3TAh SINCEH

5Ta HOFFSET
5Ta FLaGEa
LA OLDCOL+1
STa HILF

LA OLDCOL
ROR HILF

ROR

ROR HILF

ROR

3Ta SPALTE

INDEH IM STRIMG
ZURUECKSETZEN

POSITION DES
GRAPHIK—CURSORS
CURCH VIERTEILEHNW
ERGIBT DIE SCHEIB-
ISPALTE

Listing 2 Assembler (ATMAS-II) - Ausgabe von 80 Zeichen
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k3
: SCHLEIFE ZUR aAUSGABE BEGIHNNT

HEITER LA SPALTE ZEILENENLDE?
CHMHF HE808 DAMN HICHTS HMEHR
BCS HWEBENDE AUSGEBEN! —
ROR iFLAG FUER UNGERADE
ROR FLAGEHES SPALTENZAHL ((TRICK'!)
LA OLDADR CURSOR aDRESSE DES
5Ta BILD LETZTEN PLOT—PUHNKTES
LA OLDADR+1 UEBERNEHHMEHN
. 5Ta BILD+1
* FEICHENCODE alUlS STRING, aTaA5CII IN
: INTERNEN CODE UMRECHHNEHN
LY Ha
STY Z5aTZ+1 VORBESETZUNG
LY SINDEH
LA (STRING).Y ASCITI-ZEICHEN IHM aKKLU
aND HSFF INVERSEBIT MASKIEREHNW
CHF H96 JETZT UMHANDLLUNG I BILDSCHIRMCODE
BCS HWENDE CODE STIHMMT — >
CHMP HIZ IST GRAPHIKZEICHEN?
BCS aLPHA NEIM, IST ALPHAZEICHEW — >
ORA HG64 PLUS 64
BENE HWEMNDE UMHANDLUNG FERTIG —
AaLPHA SEC
SBC H3IZ KORREKTUR BUCHSTABEN UND ZAHLEMW
k3

: ADRESSE DES BITHMUSTERS IM ZEICHENWSATZ

HENDE asL sBILDSCHIRMCODE HMaAL
asL sACHT IST ZEIGER IN
ROL Z5aTZ+1 DEN ZEICHENSATZ
asL
ROL Z5aTZ+1
3ThA Z5aTZ LS5B IST FERTIG
CLC
LA Z5aTZ+1
abc CHBAS BAaSISaAaDRESSE DES
5Ta Z5aTZ+1 ZEICHENSATZES DAaZlU
=
: SCHLEIFE ZUR aAUSGABE EINES ZEICHENS
LDH HE ACHT ZEILENSZEICHEHNW
ZEILE LY Ha
LA (Z5aTZ).,Y EINE ZEILE [DES ZEICHEHNS
BIT aTTEBUT 48ER HODUST
BPL HMZ Ja — >
J5R HHNHDELSG IN S80ER UMHANDELHN
MZ JSR DATOUT AUSGEBEHN
BIT aTTEBUT COPPELT HOCH?
BUC M3 NEIN — >
JSR DATOUT
M3 INC Z5aTZ MAECHSTES ZEICHENHMUSTER
DEHXH
BNE ZEILE MAECHST. ZEILE
INC SPALTE HNAECHSTE SPALTE
BIT aTTEBUT 48— ZEICHEN—HODUS?
BPFL HM4 Ja - F

Listing 2 Assembler (ATMAS-II) - Ausgabe von 80 Zeichen 617
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M4
M3
HE

HEBENDE

BIT
BMI
BPL
INC
INC
INC
CEC
BME
RTS

FLAGSA
M5

MG
SPALTE
HOFFSET
SINDEH
LAENGE
HEITER

UNGERADE ADRESSET

Ja, DANM INDEH HWEITER
MEIN, INDEH BLEIEBT!

FUER 48ER HMODUS Z SPALTEN
VIDEORAOM HEITER

ZEIGER INH STRIHNG

HOCH ZEICHEN DA*7

JAWOHL — >

30303030030 3030k 3030 3o o 3030303030 3oE o3 3030k 3030 3o o330 3ok 3o oo - -
Ead 48ER ZEICHENSATZ IWN 886ER UMRECHHNEN
30303030030 3030k 3030 3o o 3030303030 3oE o3 3030k 3030 3o o330 3ok 3o oo - -

HNDEL S8

SPALTESa

HEBNIH

UNMGER
k3

5Th
LA
5Th
LY
LA
BIT
BEDQ
LA
ORA
5Th
>EY
BPL
LA
BIT
BMI
asL
asL
asL
asL
RTS

ZalLT

Ha

HILF

"3
BITTaAB.,Y
ZalLT
HEBNIH
useTae.,y
HILF
HILF

SPALTESS®
HILF
FLAGSA
UNGER

48ER ZEICHENHMUSTER
HMEUES HMUSTER
VORBESETZEN

VIER BIT BEAREBEITEN
SPALTEN—MASKE

BIT GESETZT?

HEIN — >
UMRECHENTABELLE

SCHON aALLE SPALTEN?
HEIN-—2>
EBEEN BERECHHNETES HMUSTER

UNGERADE H-POSITION-
FSONST IN UNGERALDE
sPOSITION SHIFTEHNW

: TABELLEN ZUR UMHANDLUMNMG IN 88ER Z-5aTZ

BITTaB FE 581,504,518 ,%208
useTab rFE 581,502,504 ,%508

30303030030 3030k 3030 3o o 3030303030 3oE o3 3030k 3030 3o o330 3ok 3o oo - -
* BILD—-DATEN IN SCREEN EINTRAGEHN
-

EIGER AUF NAECHSTE GRAPHIKZEILE
30303030030 3030k 3030 3o o 3030303030 3oE o3 3030k 3030 3o o330 3ok 3o oo - -

CAaTOUT PHA AaKKU MERKEMN. . .
LY HOFFSET
ORA (BILD).,Y MIT VORH. BILD VERKHNUEFPFEN
5Ta (BILD).,Y UND EINTRAGEN
CLC
LA BILD NAECHSTE ZEILE IST
abC 148 48 BYTES HEITER
5Ta BILD
BCC DAT1 M5B MNICHT VERGESSEN
INC BILD+1

ATl PLA AKKU RESTAURIEREMNM
RTS
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