Commodore Plus/4, Mad Pascal i bitmapy

Tytulem wstepu

Ten artykut jest matym uzupetnieniem artykutow Carriona, ktére ukazaty sie do tej pory na tamach
portalu C64portal.pl, a mianowicie:

o Grafika na C+4 — Sztuka nietajemna. Czes$¢ 1 — kolory.

o Grafika na C+4. Czes¢ 2 — Bitmap Multicolor

Polecam przeczytaj¢ i obejrze¢ dotgczone do nich materiaty wideo.
Narzedzia

W artykule postuze sie:

e Mad Pascal, dokumentacja

<

ultipaint

e plus4emu lub inny emulator

e apultra

e Exomizer
No to jedziemy!

Impulsem do napisania tej notki byto obdarowanie mnie przez Carriona i Bocianu grafikg, ktérg mam
zamiar uzy¢ zamykajgc swoj testowy projekt na komputer Plus/4 (jakim jest gra Tron +4). Skoro statem
sie szczesliwym posiadaczem obrazkéw to pojawito sie pytanie jak je wyswietli¢ na komputerze z
rodziny C2467 Sprawa okazata sie nader prosta ]

High-Resolution Bit Map

Z ksigzki jakg polecam nakonhcu artykutu wyjatem nastepujgce repetytorium:

$FF06 Set bit 5 for bit-map mode.

$FF12 Bit 2 determines RAM (0) or ROM (1). Bits 5-3 determine loca
tion of bit map (bits 15-13).

$FF14 Bits 7-3 determine location of luminance/color memory (bits

15-11).

$FF19 Border luminance and color.

The bit map displayed is determined by bit-map memory. The luminances of both

colors are determined by color memory (normally $0800-$0BE7). Color for both
colors is determined by screen memory (normally $0C00-$0FE7).


https://c64portal.pl/
https://c64portal.pl/2020/08/09/grafika-na-c4-czesc-1-kolory/
https://c64portal.pl/2020/11/27/grafika-na-c4-czesc-2-bitmap-multicolor/
https://github.com/tebe6502/Mad-Pascal
http://mads.atari8.info/doc/pl/index.html
http://multipaint.kameli.net/
https://github.com/istvan-v/plus4emu
https://github.com/emmanuel-marty/apultra
https://bitbucket.org/magli143/exomizer/wiki/Home
https://plus4world.powweb.com/software/Tron_Plus4

Przyda nam sie tez wyjatek z mapy pamieci dotyczgcy rejestré TED:

R# Bit 7 6 5 4 3 2 1 0
6 Test ECM BMM Blank Rows Y2 Y1l YO
7 RVS off PAL Freeze MCM Columns X2 X1 X0
12 - - BMB2 BMB1 BMBO R-Bank S1-9 S1-8
14 VM4 VM3 VM2 VM1 VMO - - -

Otrzymang od Bocianu bitmape:

POWERELD BY

Mad-Pasca

wczytatem do programu Multipaint i zapisatem jako mp.prg w formacie Boticelli czyli jako binarke z
dwubajtowym nagtéwkiem $0078 (co oznacza adres $7800 ) w ktérej dane idg (w kolejnosci przy
zachowaniu wielkosci blokow) 1KB-1KB-8KB :

e luminacja
e Kkolory
o grafika

Nagtowek bedziemy pomija¢ bo sami zadecydujemy pod jakim adresem umiescic¢ grafike.

Program wyswietlajgcy grafike HiRes w jezyku Mad Pascal jest bardzo prosty i moze wyglgdac
nastepujgco:

e plik z zasobami hgfx.rc
LOGO rcdata 'mp.prg' 2

e program gtéwny hires.pas
{$r hgfx.rc}

const
LOGO = $5800;

var
SETBITMAP : byte absolute $ff06;



SETMCOLOR : byte absolute $ff07;

BITMAPADDR : byte absolute $ff12;

VIDEOMATRIX : byte absolute $ffl4;

BORDER : byte absolute $ff19;
begin

SETBITMAP := SETBITMAP or $20;

SETMCOLOR := (SETMCOLOR and $40) or $8;

VIDEOMATRIX := %01011000;

BITMAPADDR := %00011000 or (BITMAPADDR and %00000011);

BORDER := $3d;

repeat until false;
end.

Teraz krétkie objasnienie co powyzszy program robi:

e LOGO rcdata 'mp.prg' 2 wczyta dane z pliku mp.prg z pminieciem 2 pierwszych bajtéw pod
adres przypisany etykiecie/statej LOGO

e {$r hgfx.rc} dyrektywa dotgczajgca zadeklarowane zasoby
e absolute mapuje zmienne na potrzebne mi rejestry uktadu TED

e SETBITMAP := SETBITMAP or $20 ustawiam 6 bit tego rejestru na 1 informujgc komputer, ze
chce zmienic tryb wyswietlania z tekstowego na graficzny, reszte bitow pozostawiam bez zmian.

e SETMCOLOR := (SETMCOLOR and $40) or $8 zapamietuje tylko 6 bit rejestru informujgcy nas o
aktualnym systeme telewizyjnym PAL/NTSC i zapalam 3 bit aby mie¢ ekran o normalnej
szerokosci 320 pikseli.

e VIDEOMATRIX := %01011000 ustawiam adres dla luminacji, ktéra zaczyna sie od miejsca
wczytania naszego pliku mp.prg czyli od adresu $5800 . Luminacaja to blok o wielkosci 1KB, tyle
samo zajmujg kolory, razem 2KB . Z tego tytutu grnulacja pamieci dla mapy kolorow naszej bitmapy
to 2KB czyli szesnastkowo $800 . Dzielgc nasz adres $5800 przez $800 otrzymujemy dziesietnie
11 i takg liczbe wpisujemy binarnie %1011 do rejestru $ff14 ale zaczynajgc dopiero od jego 3
bitu.

e BITMAPADDR := %00011000 or (BITMAPADDR and %00000011) jak juz pisatem blok
poprzedzajgcy dane grafiki poprzedzajg dane luminacji i koloru wielkosci 2KB, stgd adres bitmapy
to $5800 + $800 = $6000 . Granulacja dla bitmapy to 8KB czyli mozemy dane umiesci¢ w
pamiecy tylko co $2000 zaczynajgc wiasnie od tego adresu. Aby wyliczy¢ jakg wartosé
powinnismy wpisac do rejestru $ff12 musimy $6000 podzieli¢ przez $2000 i zapisaC wynik %11
do rejestru takze od 3 bitu. Bit 2 nalezy ustwi¢ na 0 (zgasic¢) - to poinformuje uktad TED, ze dane



znajdujg sie w RAM a nie ROM. Ja jeszcze w powyzszym przyktadzie staram sie zachowac¢ dwa
pierwsze bity rejestru, ktére nie sg zwigzane z grafika.

Teraz kompiljemy program (jak to sie robi mozna samodzielnie doszuka¢ w dokumentacji Mad
Pascala, lub zapyta¢ mnie na forum o szczegéty). Po uruchumieniu naszego programu powinnismy
zobaczyc:

Yape/5DL 0.70.2

POWERED BY

Mad-Pascal

Multicolor Bit Map

Teraz czas na grafike Carriona, ktérg od razu otrzymatem w formacie Boticelli.
e plik z zasobami mgfx.rc

TRON _TITLE SCREEN rcdata 'tron.prg' 2

e program gtéwny hires.pas

{$r mgfx.rc}

const
TRON TITLE SCREEN = $5800;

var
SETBITMAP : byte absolute $ff06;



SETMCOLOR : byte absolute $ff07;

BITMAPADDR : byte absolute $ff12;

VIDEOMATRIX : byte absolute $ffl4;

BACKGROUND : byte absolute $ffl15;

COLOUR1 : byte absolute $ff16;

BORDER : byte absolute $ff19;
begin

SETBITMAP := SETBITMAP or $20;

SETMCOLOR :

(SETMCOLOR and $40) or $18;

// (01011xxx) $5800 = 11 * $800,

VIDEOMATRIX := %01011000;

// (xx01lxxx) $6000 = 3 * $2000; bit 2 set to 0 means reading from RAM
BITMAPADDR := %00011000 or (BITMAPADDR and %00000011);

BORDER := 0;
BACKGROUND := 0;
COLOURL := 1;

repeat until false;
end.

Jedyna istotna zmiana to zapalenie w rejestrze $ff07 bitu 4 ktéry poinformuje uktad TED, ze ma
interpretowac dostarczone dane jako multikolor.



Yape/SDL0.70.2

Packer APL

Jak mozna sobie tatwo policzy¢ bitmapy zajmujg 10KB co dla komputera wyposarzonego a 64KB jest
liczbg znaczacg, jezeli bySmy w naszym programiw jednoczesnie chcielibysmy trzymac kilka grafik to w
postaci surowej moglimysmy sobie pozwoli¢ na ich niewielkg liczne.

W takiej sytuacji przychodzg nam w sukurs znane algorytmy pakujgce dane jak: deflate, 1z4 czy apl.
Mad Pascal dostarcza biblioteki do wszystkich jakie wymienitem. My skorzystam z apl.

Logo Mad Pascala w postaci niespakowanej to jak juz doktadnie juz wiesz 10KB, tymczasem po
spakowaniu grafiki programem apultra otrzymujemy plik wielkosci lekko przekraczajgcej 1KB! :]

Jak sie do tego zabrac?

Napier pozbgdzmy sie nagtowka z pliku prg, mozesz do zrobi¢ dowolnym edytorem, ja postuze sie
programem dd:

dd if=1logo.prg of=1logo.bin bs=1 skip=2

teraz mozemy spakowac czyste dane graficzne:

apultra.exe logo.bin logo.apl

Dla tak przygotowanych grafik program w Mad Pascalu moze wygladac nastepujgco:

e plik z zasobami hgfx apl.rc



APLBIN rcdata 'mp.apl’

e program gtéwny hires apl.pas

{$r hgfx apl.rc}

uses aplib;

const
APLBIN = $3000;
LOGO = $5800;

var
SETBITMAP : byte absolute $ff06;
SETMCOLOR : byte absolute $ff07;
BITMAPADDR : byte absolute $ff12;
VIDEOMATRIX : byte absolute $ff14;
BORDER : byte absolute $ff19;

begin

unapl(pointer(APLBIN), pointer(LOGO));

SETBITMAP :
SETMCOLOR :

SETBITMAP or $20;
(SETMCOLOR and $40) or $8;

// (01011xxx) $5800 = 11 * $800;

VIDEOMATRIX := %01011000;

// (xx01lxxx) $6000 = 3 * $2000; bit 2 set to 0@ means reading from RAM
BITMAPADDR := %00011000 or (BITMAPADDR and %00000011);

BORDER := $3d;

repeat until false;
end.

Na koniec moze nam sie nie podobac¢, ze wynikowy plik ma wciaz okoto 9KB, jest tak miedzy innym
dlatego ze spakowane pliki dotgczam od adresu '$3000' a program gtéwny jest krotki i zaczyna sie
okoto adrsu $1000 . Kompilator przestrzen miedzy tymi adresami wypetni zerami. Dla treningu mozemy
spakowac nasz prg jeszcze raz, tym razem Exomizerem:

exomizer sfx sys -n -t 4 -o hires apl exo.prg hires apl.prg

i otrzymac plik wielkosci 1,7KB.
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Aby w petni zrozumie¢ ninejszy artykut nieodzowne jest zapoznanie sie z rozdziatem 4 ksigzki
Programmer's Reference Guide for the Commodore Plus 4



https://archive.org/details/Programmers_Reference_Guide_for_the_Commodore_Plus_4_1986_Scott_Foresman_Co

