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 VIDEOPACH

PRESENTATION DE CE JEU

La structure généralé de ce jeu est trds voisine de celle du C.52 / JET 25
mais 1l'image délivrée est composée de 2 images générées par des systémes
indépendants : le vidéoprocesseur (VDOF) du C.52 et un générateur de

~ caractére (appelé GEN et VIN) de type ANTIOPE ou TELETEXT.

Ce nouveau générateur engendre un décor dans lequel évoluent les objets -
du VDOP. : '

Ce principe permet la double compatibilité :

les anciennes cartouches vidéopac fonctionnent sur ce jeu exactement
comme sur un C.52, :

les cartouches Vidéopac + sont utilisables sur les anciennes consoles
Vidéopac, car seuls les objets du VDOP participent activement au jeu.

Ce jeu bénéficie donc de 2 avantagés :

Ncus

bonne dynamique de jeu par le VDOP qui a peu d'objets & contrller et
peut donc le faire rapidement,

bonne définition graphique pour le décor par le GEN et VIN.

étudierons successivement dans ce document :

les.ppints communs C.52 / G.7400 (chapitre 2),

i'insertion de 1'image GEN-VIN dans celle du VDOP {chApitre 3},
ie fonctionnement du GEN et VIN (chapitre 4),

1tadaptation du GEN et VIN dans ce jeu (chapitre 5),

les particularités de maintenance (chapitre 67.
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Pour permettre le fonctionnement des cartouches Vidéopac standard sur ce jeu,
tous les éléments du C.52 se retrouvent ici avec quelques variations pour
certains. : -

Les éléments absolument identiques

(mémes éléments pour la maintenance) sont :

- le vidéoprocesseur (VDOP), 8245 et sa logique de liaison avec le micro-
processeur, '

-~ 1la RAM 6810 avec ses circuits de contréle,

- les poignées de jeu (avec des prises DIN comme sur le G.7200/JET 27) et
leurs buffers 74 LS 365,

- les codeur et décodeur de clavier 74 LS 156 et 74 LS 148,
-~ le décodeur d'adresses A1 pour l'acquittement des interruptions,

- le comnecteur de cartouche et son brochage (& une broche pres),

- le compteur des 50 lignes supplémentaires 74 LS 393.

Les éléments peu différents

- le microprocesseur 8048 dont 1le programme est légérement modifié, péur
initialiser le GEN et VIN et pour afficher "QUEL JEU ?" par ce GEN et
VIN. '

Les sous programmes restent inchangés puisqu'ils sont utilisés par les
anciennes cartouches.

Remarque :

Ce jeu ne peut pas fonctiomner avec un 8048 de C.52 car lfutilisation du GEN
et VIN est indispensable pour obtenir une image.

- le latch d'adresse est un 74 LS 373. C'est un latch 8 bits qui est trans-
parent pendant le niveau haut d'horloge et non plus sur le front montant
ou descendant. '

L'adresse apparalt donc plus tot et, est instable sur le bus d'adresse
pendant 1'ALE (fig.1).
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> | >< Bus muﬂft Hexé}@

—_ ' ALE — A
X : Busdiaémssc. X
Latch du 52 Lateh Jdu 7400
rig. 1

- le clavier comporte 61 touches au lieu de 49,

Les 12 nouvelles touches sont destinées au BASIC de la car-
touche T7420. _

[.es autres touches gardent la méme matrice en ligne et en
colonne pour assurer la compatibilité. '

Elles utilisent les colonnes 0 a 5.

Les nouvelles touches utilisent les colonnes 6 a 7 et ne sont
pas lues par le programme de lecture clavier de la plupart
des Jjeux.

- la synchronisation trame avec demande df 1nterruptlon est
proche de celle du G.7200 mais nécessite un signal a fréquence
ligne du VIN pour fonctionner (voir précisemment la synchroni-
sation dans le chapitre 5j).
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v,

il INSERTION DE L'IMAGE DU GEN ET VIN (décor) dans I'image du VDOP (jeu)

LLe VDOP délivre 4 signaux numériques définissant la présence en
chaque point de 1l'écran de rouge (R1), de vert (V1), de bleu (B1)
et de surbrillance (appelée I1 dans le 7400) Fig.3

Le GEN-VIN délivre 3 signaux | S
numérigques pour la présence | [] - _r]"'
du rouge (R2), du vert (V2 ' —

ou G2) et du bleu (B2),.

Ces signaux sont synchrones I ll" m n J_

en ligne et en trame grace .
aux circuits décrits dans -Rj 3 E“"' e dinformation numaruque,
le chapitre 5, | AJF une I'f)m" €n haut ‘asyn&‘m

i - 1 Fabrication de F'information de surbrillance (I - 2) pour le GEN - VIN

Cette information permet de faire apparaitre le décor ou certaines

parties du décor comme fond 4 1mage (sans surbrlllance\ ou comme
élément essentiel (avec),

‘La surbrillance est faire ici sur deq couleurs determlnees par

programme.,

»

i - 1.1 Principe

12 est a 1 quand la couleur deflnle par R t B, correspond
aun fil a4 1 en sortie du latch des surbrllla ces.

Chacune des 8 couleurs peut donc €tre rendue surbrillante indépen-
damment des autres., C'est le micro-ordinateur qui définit les
couleurs concernées, ' v |

lateh 8 bits mu'h#\cxcu;h_s vars 4
Mic.fo
ordin.
violet | o ‘

—1De Qep—L"" g I| I '

—Pr e

1 -

I k22 i

Genowiw TR

Fig.4 :}::r'm c'lf:cc de la 'de!‘.f_cd}'l.oh de T2 "



i -1.2 Analyse du schéma

La fonction latch est confiée 4 2 ports de 4 bits d'un 8243
‘utilisés en sortie (port 4 et 5)

Rappelons que ce circuit expandeur d'entree sortle de la famllle
8048 est commandé par le fil PROG..

¥ = 5Ty
I1 recgoit par P.20 & P.23 1l'adresse = = [|Teo 3
(P.4 a P7) et 1l'intruction (entrée, - )21 4. . O}P
sortie directe, par 0OU, par ET) _ PZZ- e 3 2
sur le front descendant de PROG 8048 722 T 8243 h
et 1l'échange de donnée entre le PRoG — = .::::}$%
8048 et le 8243 se fait a la re- B
montée ‘de PROG, le tout en un ' S :____P}P
seul cycle machlne du 8048(2, aﬁ51c1) N ——3 t

Fig.5 ?“’??‘1. du 82.43

La fonction multiplexeur 8 vers 1 (appelée décodeur sur le schéma)
est réalisée par un 74 LS 151 avec la sortie complementee, ce qui
veut dire que ce sont les sorties a O du 8243 qui entrainent la
surbrillance des couleurs.

Une. llalson de 1 avec le VDOP permet de le renseigner par sa broche
CX de cette lumifiance. Le VDOP peut alors éventuellement détecter
une collision entre un objet défini dans le VDOP et un dans le GEN-
VIN., Ce systéme ne peut pas étre utilisé dans les ‘cartouches compa=
tibles, :

n-1.3 Manipulation des surbrillances

1ér programme

Mresse Insl'ruchonl M m:’rnOn]qur__ - Commcn tarres
23 X | MovA X | X =couleur Surbl‘l“dnl't#c:r O
i og 3D MQVD pé’f A |Chargelasd bite debods faible ACAJ.R
" o 47 SWAPA - ¢d1an9¢ poids {able.poidsfort de
4 3¢ MOVDPAIA 09‘1 l°54au¥r¢.5}.>|'s dans P4
2 E4 05| Jwe 705 |Fin .

14



Téb\mu das waleurs & maHre dans X '..(.-O--:jbour_-

sarbeillant )

T\ des }::orfs P43 | Paz | P44 Psa Pﬁz Po4 | PSSO
Couleur Blane Cyan violal Jaune | et Rouge | motr
bitde taceu | 7 G ? 3 2 A 0
Examble | it
?mrm!::cswlc 1¥ BY DF tt | Fe ;H;) | rr—:_

2éme programme

musc. n surbn“qncc_ duwz. Zone de \ ‘tmage.

Adresce |Tnstructod WMinamonique Commcn}akras
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Il -2 Gestion des transparences
(voir Fig. 6)

i -21  Principe

La sortie des signaux R, V, B et I est commutée sur le GEN-VIN
ou sur le VDOP en fonction des couleurs du VDOP rendues trans-
parentes, '

En effet, ce sont les sorties R, V, B du VDOP qui commandent

le multiplexeur 8 vers 1 assurant la commande de commutation

VDOP / GEN- VIN

Au moment ou le VDOP sort une couleur pour laquelle la sortie

du latch de transparence est a 0, celui-ci établitalors la sortie
du signal du GEN-VIN,. :

On dit alors QUe cette couleur du VDOF est transparente. On crée
ainsi la priorité du VDOP pour les couleurs & 1 sur le latch, sa
transparence (visualisatien de l'lmage uEN~VIN) pour les O

Le latch de transparence est chargé par le micro- ordlnateur en
fonction du programme.
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i - 22 Etude du schéma

Le latch de transparence utilise les ponts 6 et 7 du 8243.

Le multiplaxeur 8 vers 1 o ~

(appelé décodeur sur le schéma) est un 74 LS 151 qui sort
l'information de commutation complémentée, La commutation des
2 générateurs est faite par un quadruple multiplexeur 2 vers 1

74 LS 157 avec la commande complementee (0 pour VDOP, 1 pour
GEN-~VIN). |

Le 0 sur le latch rend le VDOP transparent, le 1 le rend prio-
ritaire.

il - 2.3 Manipulation des transparences

Choix des couleurs du VDOP transparentes (par un O0O)

Adrasse]Instruction] Mnemonique Commentaires |

300 23 | X MOV A # X | Couleur  Frans qrm*‘c@pu’«ﬂ’w,ﬂ)
2 | aF MovD B A |Charge Ic.s 4 b 'rsa.,fw.a,-F blcdd‘-lanﬁ
Fo) 43 SWAP A Ec)ncm ¢ Fads{aiue-‘::ocisforl'éd
L e MOVD %/A d’\oraa |¢s4au"rﬂsbt!’s c:\ans (25
5 '4 05 JMP 05 fin
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Tableau des couleurs du VDOP transparentes('par_un 0)

=Y

P74

Fil des ports Pez | PeA | Peo | P32 | P72 P10
Couleqr Blane Cyan vio‘d‘ Bleu |Jdavre| Verl Rbug@ Hoir
it detheca | 7 6 S 4 3 2 4 0
Eiem{:lcr-f

Pour una 3F BF dF EF ¥7 | B FD | FE
savle coulavr - _
Exemples : -'pas de couleur transparente : FF

~ VDOP entiérement transparent :

6.9
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II_I - 2.4 Particularités

I1 est possible egalement de contrdler cette commutation par 1le
GEN-VIN avec les cartouches Vidéopac +.

Sur les cartouches Vidéopac, le point B du connecteur de cartou-
che est en général relié au point C, c'est a dire & la masse.

Le fonctlonnement des multiplexeurs est alors assuré comme décrit
en 111 - 2, :

Sur les cartouches Vidéopac + ce point B est en ltair donc
remonté a 1 par R.751. La commutatlon sur le,GEN-VIN peut alors
gtre imposée par le VIN griace a la commande IVIN

Un O sur IVIN impose l'image du VIN. '

- Cette p0581b111te peut 8tre utilisée par exemple, pour faire

des sous-titres ou des commentaires dans des images du VDOP
quelle qu'en soit la couleur. Le GEN et VIN devient alors pro-
visoire,.

Cltest 4° allleurs cette commande qui limite en largeur l‘lmage
visible a celle de l'image VDOP
(v01r Flg 7)

D'autre part' la cémméndemde blanklhg (BLK) sur 1le multlplexpur
permet de délimiter l'image en haubeur par le VDOP a 242 llgne°
par trame (250 lignes pour GEN-VIN), £0% i

Enfin, l'lmage du VDOP peut etre rendue entiérement surbrillante
par P.17 a 0 (comme sur le (.52).

e Larsc:ﬁf Vtsil':lc;_ ol B B

ARV | | |
ST, deps

Fak i —— LTS e

BLK | I

Fig 7. Fenétre du VIN par IVIN et fendtre du VDOP par BLK
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FONCTIONNEMENT

DU GEN ET DU VIN

CHAPITRE 4



IV  FONCTIONNEMENT DU GEN ET VIN

V-1 Présentation

Le GEN et LE VIN sont 2 circuits 40 pattes qul, associés 3

L'affichage se fait suivant
une grille de 25 rangées de

- 40 caracteres : soit 1000

cellules (voir Fig.8).

Chaque caractére est formé
d'une matrice de 8 points
par 10 tranches, chaque
tranche correspond a une
ligne TV (voir Fig.9).

L'image est donc formée

de 320 points x 250 tranches
soit : 80.000 points ou
"pixels".

des figures 10 et 11,

- quelques kilo-octets de RAM permettent d'engendrer une image
couleur a partir de données fournles par un micro- ordlnateur.

b0 carqckér %

4
25
'_ranscu.
tia. ¢ - Grille cl’aFP:c\'aa‘j«'-h
' BEM’S '
_ﬂhm3;5

rna*rlc:z de cara c:i'al_rt |

' 5.1‘3.3

Ces caracteres suivent les normes ANTIOPE et VIDEOTEXT. On
retrouve en particulier , les caractéres alphanumériques du code

ASC II (American Standard Code For Information Interchange)'
96 ou 192 caractéres programmables ("mou') pouvant etre_definis

en ajoutant 1 ou 2 kilo-octets de RAM.

" Les caracteres sont définis en ROM 1nterne au GEN permettant de
représenter les caractdres alphanumerlques et semlwgraphlqueq
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a1

v - 2 Prin-cipe de I'affichage par cellules

mpar :Hankins“’mmz :

-

Wuminance

ol
wtoRe |

Com 'W-ur'df- ly y
e (16) iDJ Mjnﬁo:;¢ qcfrmra’fd.ur
ecran . Az
(Ram de =1 c'araj'&rc
Comf:’r ___._fé> AGx 32 = AL S -
Colonne_ (,52) Fe octats ) Boctelks
; * * _ cofdc“m en
RAZ bar 3 KoM o0 en
blank -2 lc:\c {'r{ffic _+'L> RAH
"_'9" ¢ RaC BvaL ’l"""* ' e
Raz — - %b
pe.n
g zEng . '
+8 ck..-qm...r barn“c‘ Regsie o |
5 .‘Fc'* Hor\oqu de romf f‘;oﬁlfrs’cerzt:
orloge .
CﬂrnP"l-U" . :&Dah klnﬂ |3ﬂ¢ (HBL.')
31’2‘:; bé“"*‘”r | '5?". chro ‘-&n«: (“SY)
% ¥te é%n de Gomi:’\"agcz ¢ }(mt' - INB&L b\mk
: Dchdmf cSync’t':ma
A3 | NSy

7ig. 12 - Schéma de principe de 1'affichage

v - 2.1

Nous allons étudier 1le prlnc1pe de 1" afflchage en noir et blanc
de 16 rangées de 32 caractéres, chaque caractére étant défini par

une matrlce de 8 points sur 8 tranches, chaque tranche corres-

‘ R

C

Fabrication du signa! vidéo

pondant a 2 llgnes TV,

(fig. 12)

idds

-L—r'_'.

La mémoire d'écran de 16 x 32 octets contlent,pour chaque cellule

sur 1 octet,le code du caractére qui doit étre affiché, C'est,
une mémoire RAM,

général,

en
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Le générateur de caractére contient pour chaque code de caractére
les 8 octets (8 tranches de 8 points) définissant ce caractére,

Chacun des 8 octets correspond a une
tranche.

Les bits & 1 dans l'octet correspondent
a un point blanc lors de la représen-
tation sur l'écran (Fig. 13),

Chaque caractére correspond a une
adresse suivant une table définie.

Synchronisation ligne

A partir de l'horloge S5Mhz, un divi- .
seur par 320 donne un signal de fré-
quence 15625 Hz (période 64us).

Un décodage du compteur permet de
fabriquer un signal de synchro hori-
zontale de 5 us (25 périodes d'horloge)
et un signal de blanking horizontal

de 12,8 us (64 périodes). La luminance
occupe 51,2 us c'est a dire 320-64 =
256 périodes (32 colonnes de 8 points).

Synchronisation trame

Un compteur de ligne suilvi d'un
décodeur engendre les 81gnaux de
la Fig. 14.

Le balayage n'est pas entrelacé
et chaque image est composée de
626 lignes.

Fig.14 Synchro et blanklng
trame
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Fig.13 Exemple du contenu
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Le signal vidéo

est obtenu par matricage des informations deluminance et des
blankings et synchros ligne et trame suivant les proportions

i,

Fig 15. Une \'390@ de siﬁnal video

A-lbrgam nomc},r]c]uz

Les informations de luminance

sont issues d'un registre & entrée paralléle et sortie série,

Ce registre recoit du générateur de caractere les 8 bits de la
branche du prochain caractére & représenter et sort successivement
" ¢ces bits en série au rythme de lthorloge 5 Mhz appelée horloge

de point. - | |
Chaque point a donc une durée de 0,2 us.

Un nouveau mot est chargé toutes les 8 x 0,2 = 1,6 us et ainsi

de suite pour une tranche de 32 caractéres composant une ligne

TV soit : 32 x 1,6 = 51,2 us de luminance noir ou blanc (Fig.15).

Le générateur de caractere

recgoit le numéro de tranche correspondant a la ligne TV en cours
et une information de la mémoire d'ecran indiquant successivement
toutes les 1,6 Us les 32 caracteres a représenter sur la rangee.

I1 sort alors le contenu de la tranche de ces caractéres pour
la mise en gsérie,

La mémoire écran

recoit le numéro de la rangée en cours et le numéro de la pro-
chaine colonne a afficher, Elle sort alors le code du caractere
correspondant.

- '
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Le compteur de colonne

est incrémenté toutes les 8 périodes d! horloge de point et mis
a 0, ainsi que le diviseur par 8 pendant le temps du blanking
11gne afin de commencer au point O de la colonne 0. :

Le compteur de branche

est incrémenté ici toutes les 2 lignes TV, donc apreés 2 tours
complets du compteur de colonne, Il est mis a O pendant le temps
du blanking trame pour commencer a la tranche O.

Le compteur de rangée

est incrémenté a chaque tour du compteur de traﬂche;:donc toutes
les 8 tranches et mis a 0 pendant le blanking trame pour commencer
a la rangée O,

On engendre ainsi un signal vidéo créant une image noir et blanc
(sans gris) correspondant au contenu de la mémecire d'écran.

vV -22 Chargement de la mémoire écran' -

Ce chargement a partlr d'un micro- ordlnateur, se fait en général
par une "b01te aux lettres", l'adresse étant définie par un curseur.

Le curseur

deflnltlgemplacement d'une cellule sur l'écran (il peut &tre affiché
ou pas). Il est formé d'un compteur de Pangee et un compteur de
colome. Ces compteurs peuvent €tre chargés par le micro- ordlnateur,
et 1'écriture d'un caractére {(ou chargement) entraine l'incrémenta-
tion du compteur de colonne. Le compteur de rangée est incrémenté

en fin de colonne,

Ltécriture d'un caractére dans la RAM se fait dans la mémoire
d 'écran a l'adresse définie par ce curseur (Fig. 16),.

30
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Fig. 16 Utilisation du curseur pour le chargément

Cette écriture ne doit se faire que pendant le temps des blankings
ligne ou trame afin de ne pas empécher la lecture de la mémoire
dtécran pour la génération du signal de luminance.

Le contrdle de cette écriture peut &tre assuré par la liaison
"bolte aux lettres" (Fig. 17) - |

Dans cette liaison, une bascule indique l'occupation de- la mémoire

tampon dfentrée (latch). | - |
Avant d'écrire dans 1'ensemble de visualisation, le micro-ordina-
teur doit s'assurer que cette bolite est vide par une lecture de
ltindicateur dtoccupation.
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Fig. 17 Schéma d'une liaison "boite aux lettres”.

Ltécriture provoque la mise & 1 de la bascule . Cette commande
dtécriture est transmise au dispositif de contrdle et de séquen-
cement: du chargement. : ' '

Dés que le systéme d'affichage est disponible, ctest a dire
pendant les blankings ligne ou trame, il 1it le contenu de la
botte, ce qui remet la bascule d'occupation a 0.

Une logique de contrdle | . .
est donc nécessaire dans un systeme d'affichage pour commander
les échanges entre les différents circuits (Fig. 18) .

Boite éu7‘ Controle C}éne_rahon \f;cjco

— >

Curseur Video

|

(—
leHres

Microh< 1

ordina

‘i(r—’

Conh'élc.

’
5¢-<1U¢ ncr:mo.nr

o

372 Fig.18 Liaisons entre les blocs d'un ensemble de visualisation.



V- .2_3 Affichage avec attributs  (rig.19)

Les attributs sont des informations complémentaires définissant
pour chaque caractére ou groupe de caracteres, le mode d'affichage,
par exenple inverse : en noir sur fond blanc au lieu de blanc sur
fond noir, clignotant : alternativement inverse et normal, éven-
tuellement couleur, etc. . o

Ces attributs sont stockés pour chaque caractére dans la mémoire
d'écran et commandent des circuits dang le matricage du signal
vidéo. - -

Raz por Hank{'rg frame -
__L COmP\‘c'drdc, l Mémotre ; |
rangde (%6) [ >  dderan Genarateur

' b=
( Ramde jGDJ v

}
L Compleurde| § AG x32 = 512 caracleres
: ,odawm(§Z); > ockete | *8°J@hskar

¥ caractere en Ch;e_

RAZ

' ; : g lover
FG" C Yeor | 3 ROM ou ¢ | } mj ¥ Vsion
bla,'?qk'g d:rrtnc.\wc =2 _ - RAM - | ‘_‘ "
|3n¢- blfg_* _ .

T - 18 _Lakk.
R EG e e E:[ |

» thfscrmmr_ l})ara“- e

eaqstre & |

Hor'o}g_ de %ao.[n*. e ;’; A f‘f:*::ﬂ::\e T.

| buminance.

COQ\-@,. I .&\ank\nﬁ ‘i:}nc. (HaL) — '._
525 .D‘“’J‘“’ Synchre ligoe (Hsy) hHME |

e = fin de covnP\cgz | Cornt&ur - ., o VBLI.;}::-‘:\::L |
1. 315 . . . : J?nc ™ md 3
| o ése

Fig. 19 - Affichage avec attribhuts
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IV -3 L'affichage par GEN ET VIN -

I1 se fait suivant les principes décrits en IV - 2 avec 40 cellules e
par rangée et 25 rangées pour les "standard" européens, soit 1.000
cellules. :

Chaque cellule occupe 10 lignes TV (ou 10 tranches) et chaque
tranche comprend 8 points. Le balayage n'est pas entrelacé.

IV-3J Hbﬂoge | .2

Chaque ligne TV est formée de 40 colonnes de luminance et 16 colonnes
de blanking donc 56 colonnes en 64 us. Avec 8 points par colonne,

il v a donc 56 X = 448 points par ligne, soit 7 millions de pcints
par seconde, - -

Chague point correspond a une demi-période d'horloge a 3,5 Mhz.

v - 3.2 _Jeu de caractéres et attributs

Le jeu de caractéres comprend 128 caractéres alphanumériques + 128
caractéres semi-graphiques + 192 caractéres définissables dans une
RAM supplémentaire. - - |

Le code caractére est donc sur 9 bits (pour avoir 29 = 512 combi- St
naisons). : - _
Les attributs (Clignotement, couleur, etg sont sur 7 Dbits. —

La méinre d'écran doit donc comprendre 16 bits par cellule. Elle
est réalisée en général par 2 RAM de 1 K octet avec le méme bus
d'adresse et 16 bits de données. | | g

v -33 Chargement de I'image

La botte aux lettres permet de charger 2 registres (TA et TB) de 8
bits pour assurer la communication interne en 16 bits a partir d'un
micro-ordinateur 8 bits, | |

La bofte est occupée aprés l'écriture dans le registre TB.
Clest par la botte aux lettres qu'on peut, également, charger la

RAM de caractere,

34

Il'eSt aussi possible de lire le contenu de la mémoire d'écran et
du générateur RAM, Cette bolte est donc bidirectionnelle, -
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IV-4 Constitution et cablage du GEN et VIN sans RAM de caractére (rig.20)

IV - 4.1 Role des boitiers

lLe GEN contient la bolte aux lettres et le GENérateur de caracteéeres
. RO, e _

La RAM est la mémoire d'écran.

Le VIN comprend tout le reste, c' test a dire tous les compteurs et
décodeurs de point, de colounne, de branche et de rangée, la génération
des adresses, la serlallsatlop des car‘acter*eq et le contréble des
échanges entre les circuits. :

8/ Aonna)esA

E ——- ' & ﬂ s b
3 Th = o
CS — C‘fzncizfllcu( i gl
Doenndas / N my D
; 4 (> 4y ] RAM
A add
A" comit] || b
7 T AN 8, donnass B Ak x 46 bits
ST L - 5 Rl
ST Ve - AT
| L 40ﬁ
7| |vel =l Adr 3l He
It VE| 5G|sM i ||Adresses VAV
i - (Ritibier 2 Sarialisation :3
Loﬂiqtc.lci«. g 1 - +_'aHt'-tbu‘"5 B
conmie. C::.-:EL‘; . . b"’ I
.
Leg- M . YComptaw de N o .
Coloime ()
Cusseur e ombtar
}_}_\...E—I— C-O'ohmz, "af\sszt (_?.S) »

Curseur diﬂno .
tangae

-
R Y Lt

Tsw'

. Fig.20 Interface vidéo pour GEN et VIN
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vV -42 ~ Liaisons interface vidéo-micro-ordinateur | | | N
- Bus de données 8 bits,
_ Sélection du circuit par TS a O, ‘
_ Validation de l'instant d'échange par E _[ L_ | B
- Commande du sens de 1l'échange par R/W (4 O pour écrire, a 1 pour
1lire), | | | —
- Choix de la communication avec le registre par B/A (A par O,
B par 1),
- Transmission d'une commande C (avec 1) ou d'une donnée T (avec O) -
par C/T,.
IV -43 Liaisons entre les curcuus

- Bus de données bldlrectlonnel 16 bits (8 bltS sur A, 8 bits sur B}, x;

-~ Bus d'adresse 10 bits engendre par le VIN,

- Bus de contrdle commandé par le VIN comprenant : - g

IV - 4.4 Liaisons vidéo

36
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i R/Wf,commande le sens des échanges de donnéés sur le bus de
-donnée Interne (1 pour lecture, O pour écriture, vu de la RAM).

. 8M commande les échanges avec la Mémoire d'écran pour l'écri-
ture ou la lecture des 16 bits d'une cellule,

. SC commande les liaisons avec les Générateurs de caractére
du GEN ou de-l'extension),

. §$~jcommande la communlcatlon avec la boite aux lettres du _
Transfert, | . Soess

. VE indique au VIN que la boite aux lettres du GEN est pleine.

entrée d'horldﬁe'B,S Mhz,

R, V, B sorties numériques des 3 couleurs,

1k
TL
BT

SY Tz

sortie de la fenétre d'affichage,
: sortie top ligne (sortie complémentaire_1_j“),

gsortie top trame (_“I_—Lu_ lignes),

entrée synchro trame si nécessaire (sinon & 0).



IV-45 Cycle d'affichage d'une branche d’un caractére

Cet affichage se fait en 3 temps

- Recherche du code caractére (voir Fig. 21)

Le compteur de colonnes (6bits) et le compteur de rangées
(bbits) fournissent l'adresse a la mémcire d'écran a travers
un transcodeur gui, a partir des 40 combinaisons de cclonne
et les 25 combinaisons de rangée, ramene le nombre de fils
d'adresse de 6 + 5 a 10 pour bien utiliser la mémoire
d'écran (RAM). -

Ki Eonnéczs
S . ¥ oA
7 AL 1
?/'/1/- _ RAH
—— ' | domndes
- ™ caractzre : : Bpa B-;.}
A{ {} ?/ Abo
}’ - . a _
 Gen | | s ADg R/yw
Coptrale fraﬂscodagrz; | aHributs
Co P\' deﬁg 7% Com}:r:dz :
colonre rqn@ee

Fig. 21 Recherche du code caractére

Le signal SM (select memory) passe alors a 0 pendant que
"R/WI est a2 1 {(read). - | |

Le code caractere et attributs sert alors sur les bus de
donnée, Les 9 bits du code caractére BO a B7 et A7 sont
mémorisés dans le latch code caractére (C.C) du GEN et les

bl

7 bits d'attributs (A0 & A6) dans le VIN.



- Sortie de la tranche du caractere (voir Fig.22) ~
Le générateur de caractere regoit comme adresse le code
caractére (C.C) et le compteur de tranche du VIN a travers —
les 4 bits de poids faible du bus d'adresse,
Le signal SG (select generator) passe & 0 pour que le générateur
sorte le contenu de cette branche du caractere sur 8 bits (AO
ca AT). - _
Cette information est alors mémorisée dans le circuit de séria-
lisation du VIN. |
S
T caradd e
T | 4// Adresse | 8y A o"’:;“z ek
=1 ADp= AD3 0<”3
Contesle ﬂf_:?d::_ Sarialisation
VIN
Fig. 22 Sortié“du_contenu de la bande.

- Génération des signaux R, V ou B -
Au cours des 4 périodes | .
dthorloge de point qui . Fig.23 Sérialisation.__
suivent, les 8 bits sont hordoge da ot .
sortis (Fig.23), en tenant - .
compte de la couleur OI0jM1 11004 O] —» p
contenue dans les attributs, - T _ . .
sur dem Pils B, on B octet 3 s¢rialiser ana} dz sorfe

38
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Les 1 de 1l'octet déterminent la présence de cette couleur, les
0 1la couleur du fond (habituellement noir). Couleurs de fond
et d'objet peuvent é€tre inversées par l'un des attributs,

R



L'objet peut clignoter par un attribut. La couleur du fond peut
Etre modifiée par les délimiteurs (DEL) ou attributs séries.

Les DEL modifient le mode de fonctionnement de ce qui suit
(voir page 38 ).

La génération des signaux s'effectue pendant la recherche du
caractere suivant. :

le diagramme des temps

de la figure 24 résume le fonctionnement de cet affichage.

Hor]. e
rlog 171
point | 4 2 3 4 | 4 2 3 4
Apo 3 ADS ADp 3 AD3 Recherche du code suivant
A.':'”s XA:.\moellula: M?ﬂﬁunc.th_ >< }(
lgcot _
i . r 41457)-15 : - . -
M
sG

Sorfe de lah r'_i:nn;.“).c. wnh - Mise .d.r\. .g.ér-'m. de calte tranche

.Fig. 24 -~ Diagrammé des temps pendant la génération d'image

.35
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iV -46 Cycle de chargement de la mémoire d’'écran
Ce chargement se fait en 2 temps

- 1le micro-ordinateur écrit dans la bolte aux lettres. I1 faut

pour cela d'abord vérifier que la boite est vide en lisant_le
bit 7 du registre TA de contrGle de la boite, donc avec B/A

50, c/Ta1, R/WA 1, TS a0 et une impulsion positive (_J 1)
sur E. |

si le bit 7 est & 0, la bofte est libre. On peut alors écrire
dans les registres TA et TB.

L'écriture dans TR doit se faire avant celle dans TB car TB
prévient le VIN (par une impulsion sur VE} qu'il doit lire
1a bolte et indique 1l'occupation. | | |

L técrituredans TA ou TB se fait par TS 40, R/W&a 0, C/TAao0
pour une donnée ou 1 pour une commande, B/A a O pour TA ou
1 pour TB et ume impulsion positive sur E (0 L.

- aprés écriture dans TB, une impulsion négative sur'VE,(NI I
pendant plus de 0,2 us) indique au VIN qu'il doit lire la boite.

e ——] ] A0z A |
0 C&——— | V] 7.
Doa M more
D3 e
Opuish B/A —8— Boa Bt < zeran
e n = > RAM
0 R/w—e— -
/ I AN r
a1 ' «0’,/Ac]r¢ssc ADg & ADg
[ Corﬂrf:‘c .. ﬁ";“"?‘@“q‘l o | V\\f

Cursaar 96‘ 7@ Carsaur

eelonna rand<e

Fig.25 Transmission d'une donnée du mirco-ordinateur
' a la m&woire d'écran



Dés que le VIN est disponible (pendant les blankings ligne ou
trame), le VIN met en lecture la boite par un O ST (select
transfert) et s'il s'agit d'une donnée, range le contenu de TA

et TB dans la mémoire d'écran & l'adresse fournie par le curseur.

Donc, il met R/WI & O (write) et SM a O pour écrire dans la
mémoire d'écran., | -

Remarque :

A cet instant, ST et SM sont actifs simulténémeﬁt (voir Fig. 26
le diagramme des temps). | . - |

ryi

C‘fidr"ymmr | | _ _4B\anklr—5
de T8 Adressas

aAXItJ}g | )< > Egraedpe - - >(

< HOOns i >

v

Dbhhdfﬁ .
A{)Z A} Code caragtdre
By = B3 + aHrbgl

Fig.26 Diagrame des temps pour le chargement
de la mémoire d'écran

La lecture de la boite par ST remet 4 0 la bascule d'occupation.

La figure 27 montre la transmission d'une commande.
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L E—&—

0 Cs—o— i Y
g B

Dpa P}

0/1 B/K—*——Iq_ T8

0 R/w—w—

1 YT —eee-
) [N 7 | 8l
) // -~
A Y BS5 A0 a
— |e= a B} LAY
a7 Ve v \Z
Cort ‘ AAW-"“:— du ])onna/:.
ontrole reaishre
c/T da c?mmandd. o
VIN (&M,Yo & x, )

Fig. 27 Transmission d'une commande

IV-5 Programmation de l'interface vidéo par GEN et VIN sans RAM de caractére

I1 faut pour cela écrire dans les registres de contrdle et dans la

mémoire d'écran,

iV -51 Programmation des registres de contrdle

I1 s'agit des registres suivants

- X : position horizontale du curseur (cdlonne),

position verticale du curseur (rangée),

.
- yo : numéro de la premiére rangée affichée,
- C : curseur (regroupe X ety pour incrémentation),
- R : registre de contrdle du mode de fonctionnement,
- M : mode de travail de la boite aux lettres.
42
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le registre x o ; B .
est le numéro de colonne du curseur sur 6 bits limité de O a 39
en décimal. IR ' '

e registre y : . s : 8
est le numéro de rangee du curseur sur 5 bits de O a 23 en décimal,
1a rangée de service portant le numére 31 D. o -

le registre y o " - _ :
indique sur 5 bits le numéro de la rangée.affichée'é la suite de

1a 1ere rangée qui est toujours la rangée de service.

Ceci permet dteffectuer un glissement vertical de l'image (Scnﬁjing).

Le 6eme bit de po indique par un 1 le mode zoom dans léquel seules
jes 12 rangées du haut (apres la rangée de service, sont représen-
tées avec 2 lignes TV par tranche donc en double hauteur (Fig. 28).

Yo 514131211 0 ngde 31 ?dngit 31
. e e, ,_._.__/_. Rﬂnﬂ = Z rw—Ranscfz PR
A/ Num}-ro Ae ja e | 9 T
Mode Zoom  _.nade affichze 0
| F“"“ de0a 23D y 1 4 }
| y S e
avec Y0 = OF Avec Yo =2F

Fig. 28 — Registre 1o

le registre C | |
comprend les registres ¥ ety tel que lf'incrémentation du curseur

C ajoute 1 a X. o | |
Si X passe de 39 a 0O,y est incrémenté. u.passe-a 0 apres 23

(ou 31D-é la fin de la ligne de service).
Chague bit du le registre R définit le mode d'affichage

- le bit 0 (RO) autorise 1'3ffichage, ce qui permet dt*inhiber
1taffichage pendant le chargement des donneées.
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- R1 autorise le mode encadré (boxing) utilisé pour commander avec
les délimiteurs, le Fil I du VIN pour le sous-titrage.

- R2 permet de masquer certaines parties de 1timage (en liaison
avec les délimiteurs).

- R3 autorise 1'affichage de la rangée de service (31).

- R4 autorise l'affichage du curseur. “thh& A"’ﬁﬁ
/a
- R5 détermine le mode d'utili- R7 0
sation du Fil TL (top ligne) —>3e— S6cellec =
soit en mode synchro ligne RS =1
par un O, soit en commande — /a
de balayage ligne pour un _- <fhcellge

moniteur avec 1 (Fig. 29). |
| | Fig. 29 = Signal sur TL suivant R

Remarque importante

Aprés la mise sous tension, ce signal TL n'existe pas (TL a 1) tant
que R n'est pas chargé.

- R 6 permet de travalller en 312 lignes par trame avec un 1 et
262 lignes (trame avec un O pour le standard 525 lignes).
Dans ce cas, il n! y a que 21 rangées afflchees au lieu de 25
en 625 llgnes

- R 7 autorlse-le'clignotement 4 0,5 s en liaison avec les attributs,

RI1FlEe|S|k]3 121410

RJ wl}d-disnohmnf' —] | LRO vali dabien aFP-&chc
Re 625 ligres/ 525 L— R4 mode encadre

RS TL moniteur / TV | R2 mode rrasque
R atf. curseur

R3 aff. t‘dryt{c sgrvice
Remarque : Le registre P ne doit étre chargé que lors des blancking trame.
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avec C / T

le registre M

. avec incrémentation du curseur (C) par M

. Sans incrémentation du curseur par M

. avec incrémentation du curseur par M

- Lecture de donnée de la mémoire d'écran

. sans incrémentaticn du curseur par M

a 1.

permet de choisir 4 modes de communication avec la bolte aux
lettres. |

- Bcriture de donnée dans la mémoire dtécran

00,

40.

- 20,

:'60.

Le tableau de la figure 20 indique les différentes commandes.

Commande | by @ S e o] s &5 4T ETo| Veleur deTh
eamade 10 [00 0 X XXXX|X XX mmiro | Hdersudma|
Charg" de Y 120 001 X XXX X] XXX numaro | TAdansde0a23D}
Chargt de X_ | 10 1010 X XX XX XX nomdro | TAdgng X de
TncremantafiondeC| 60 [011 X X XXX [ XXX XXX XA E59H
Chagtda M| 80 [100 XXX X X [Vl cur da M '

Charg® de R | AD [4104 XXX XX | Valeur B
Chargt ¥ | €0 [1 40 XXX XX | XX vdlaue de¥g

Fig. 30 - Tableau des commandes (X état indifférents)

Le chargement de ces registres se fait par la bolite aux lettres
Ltadresse du registre sur 3 bits est dans TB
(B5 a B7) et TA contient si nécessaire la donnée a mettre dans
le registre., (voir Fig. 27 -~ la transmissiocn d'une commande).
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IV - 5.2

Manipulation des registres de contrdle

Ce programme utilise un sous programme en SA 6 qui charge le
contenu de R2 dans TA et celui de R3 dans TB en mode commande

( C/T a 1) quand la bolte est libre (TA 7 en commande a 0).
Adresse]| Tnshraction Mnémon]quu’. Corhmml’a{ﬂzs
100 23 9F | MVA #3F | Valide le Gen ob VN
2 |29 outL Py A |f(cs=0)
3 B4 52 | cAlL 552 Atfend la Synd«ro ‘\'.mmn
S BA _ 5 | MoVRa # R, C\-\qrgc. le <contenuy da Rz
¥ B® AOD | Moy R5 # A0 dans |« i‘ﬂ‘slsk'c R
9 BL A6 CALLRS AGY par Zxzmp I - .DD
B BA o1 | MOVRz % 70
> BB Co | MOVR3# Co }d“’"so Kz A‘"‘: Yo
F B4 AG | CALL sSAG feor -crtbe. 4 00y
?:; ' -gg ;—J Mov RZ#Q’_, }C\na rge RZ Aans Y
20 | MOV R34 20 xambl 0
{5 B4 Ac | caLL SIAG par = {N' -
11 BA z...l Moy El# )( §Ckat3¢ RZ2 dans ¥
19 BB 40 MoV Ka 40
e B, _AG CALL 5AG ?a\"' cL:ts'.m{:\: 02
1D BA (0 MoV Rz # 00 CL‘“‘TS" 00 dans M dlonc zn
. BB 30 | Mov Ra# 8D zeriture avee mcmmm\'ah()n
- F24 B4 A6 | CALL SAG .
123 B4 6B | CALL 568 tncmmq,nhg _-|¢ curseur
: :}25 BB 60 MOVR?’!'#GO a <haque achon sor
421 B#-AG CALL 5A6 une  touche . |
129 |e4 23 | IMP }23 |

En 6, il est DOSSlble de donner dlfferentes valeurs a R en
fonction de la flgure 295 etc

Y



[

Notes personnelles
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IV - 5.3

Programmation de la mémoire d'écran.

L'éériture (ou la lecture) des codes caracteres et des attributs

se fait avec C / T

le curseur.

Le code caractére sur 9 bits est mis dans A 7 et BO a B7, les
attributs dans AO a A6 suivant la tableau de la figure 31.

a 0, a l'adresse de la cellule pointée par

Tpa.. da
clradﬁwus

Code cardclera

A Hrllbok's

B“‘du bu& J‘-&mnél B?"BG; BSIH"! BS {BZ;B‘ ' &

A AG AT Ak A3 A2 At Ag

Alphanu mcfric'u

Numero du caract.

0 _Numé.ro du canact.

0
0
q 4 fhnhérOchxﬁmnzf
A

0IN L H S B ViR
1180 Vo Ro S B4 V1 Ry

omhf 11B0VORD S B V4 R4
Dalimiteur 0 0% X S i m O!Bo Vo Ro X BA V1 R4
Fig., 31 Code des caractéres et des attributs

Les numéros de caractére sont présentés sur les figures 10 et 11,

Les attributs des caractéres alphabétiques

- B1, V1 et R1

o

S

H

48

qui définissent l'une des 8 couleurs,

pour stable. Si ce bit est & 0, le caractere clignote quand
le bit 7 du registre R est a 1.

indique la double hauteur. Dans ce cas, un caractere occupe
20 lignes TV, c'est a dire 2 cellules dans la méme colonne sur 2
rangées successives (voir Fig. 32}, |
Quand dans une rangée, un caractere est en double hauteur, cette
rangée devient rangée du haut et la suivate rangée du bas,

L' écriture du bas du caractére nécessite que dans la colonne
correspondante de la rangée du bas,
en double hauteur.

soit écrit le méme caractére



£}

L]

L=0 L=0 =4 L::"
H=0 H=1 H=0 H=0 H=0 A K=
L ] L L \ v Yy + v
— L _I ] : =_
= Haut -
- : ___[—r. ] -
i |
< L
.- ) - - Pas
IL‘r.
] S | A - [
S FCu R l--:q Lz 2
H=0 H:‘ He0 H=0 H=0 H={4 h: 1
Fig. Double hauteur _: Flg 33 Double largeur et double

| dnmmsuxl

Pour limiter le décalage en bas des caractéres, en double hauteur,
la tranche du haut est triplée, les suivantes doublées et la
derniere conservée, - .

La rangée de service ne peut_paszétre_en double hauteur.

L 1nd1que la double largeur. Un caractere occupe alors 2

cellules consécutives de la meme Pangee.

Chaque point occupe une période entiere d'horloge. En falt
les 2 cellules sont définies par le contenu de la premiere,
quelle que soit la suivante (Flg. 33)

Le cumul de L &2 1 et H a 1 met en double dimension.

N indique que l'image du caractdre est négative (habituellement
noir sur fond de couleur définie par B1, V1, R1).

Les attributs des caractéres semi-graphiques R1, V1, Bl et S

identiques aux attributs alphanumériques. RO, VO et BO déterminent
la couleur du fond.

e
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Adrasse | Tnstruion | Mndmonique Comment dres
:-ffog | _ 53 00 ﬂgfbﬁ;fo - ‘ \/ *
3 14 SWAP A nd le VDOP mnsfqrcnf
b J3E | movp B, A
;T'f gg, iF réggfptiai? Vd[tclc |¢ GF.N’ er .
DR S|, fahed e e
€ By A6 | CAW 5A6

-
o

BA 00 MOVRz_,# 00
(YA B Co MOV Ray €D
4 |By A6 | CALL5AG

{6 |1BA 00 | MovRy,#00
48 |BB 00 | MOV R3300
1A By A6 | CALLGAG

e |pa 0D Mov Rz, # 00

RvgYO 0

X0¢Y0)

38 A0 | Moy es,f?fi{; %Rgfz =DDy= 110414015

€ |p® 80 | MovRs w80 R
320 |B4 A6 | caLL Sas gH

2? 00 N oP

23 00 NOP

24 e 08 HWRG!:H:B Nb de caractére
26 [BF SO | MR} # S0 | Adresse debot de table

28 BA MoV RL . AH‘!‘!J.)u*’( axem |¢. OF)AanJ k7
2A FF MOV A g&? . AP“ t L
28 A3 MOVPA _ ’12. ans Ksa lq: d:-l'l')d-n*'
- 2C AR MoV R % éjd- la "al:ld-
' 2‘D {?)% BD &GELS’B Trans mel cz caractata
{F INC R} fassa 3 l‘d-‘a:rncznt' Sawvant

3?_ EE 2A | DINZRs ¥2A-
M el 34 [ IMPTI34

Table Fs0 @ 20 42 6F 6E 6A GF 75 32

ur5¢ur' an debut c:‘c.t‘arjﬂézo |

g
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Les délimiteu rs

sont des caractéres " non éditables", c'est & dire qu'ils ne corres-
pondent pas a l'taffichage d'un caractere mais ils indiquent des par-

ticularités de la suite de ltaffichage.
On les appelle aussi attributs séries (les 7 bits d'attributs de
chaque caractere étant les attributs paralleles).

- ﬁo, VO et BO fixent la couleur de fond des caracteéres qui suivent,

- sal indique que la suite est soulignée,

- iat1t  indique que le Fil I du VIN doit étre mis a 1 pour
afficher le "sous titre" qui suit dans le cas ou ce mode de
fonctionnement est choisi par un 1 dans le bit 1 de R (R1)
mode "boxing”.

- mai indique que la suite doit etre masquee (cachee) dans
le mode "conceal" choisi par R2 a 1, : : :

-R1, V18tB1f1xent la couleur de l'espace representant la cellule
occupee par ce délimiteur,

Lteffet d'un délimiteur est annulé par l'écriture d'un nouveau

délimiteur avec d'autres caractéristiques ou dans tous les cas

par le changement de rangée.

IV -54 Manipulation de la mémoire écran

Un sous- programme en 580 charge R2 dans TA et R3 dans TB en mode

donnée (C / T a 0) quand la bolte est libre comme 5 A 6 pour les

contrdles.

En 29, il est possible d'essayer dlfferents attrlbuts su1vant le

tableau de la figure 31 , ainsi que le semi-graphique. .



Pour faire l'affichage en

double largeur , 11 faut , en pliis.'.de

mettre l1'attribut L a 1, occuper 2 cellules par caractéere en
écrivant 2 fois chaque caractere par B4, BO en 72 F - 730.

Pour faire l1ltaffichage en

double hauteur , il faut bien sfir mettre

H 2 1mais aussi écrire 2 fois les caractéres sur 2 rangées succes-
sives en modifiant le programme comme suit

cEn

38
3A
3c
3e

36

BD

BA

bt
By

BB

By

E4

02

21

40
AG
60

2y

MOVRs # 02

MOV R2 # 23}

MOV Rz ¢ 40

cALL 5A6
MoV R3 # 60

. CAlLL 5A6
DINZ RSH24

IMP L4y

NOmbr’d de -_|'-_9na.s a ¢,cr~i|_-¢. |

*Dassqa 2 la l;ﬂnd._ cuvanta

- Pour faire agir les délimiteurs , il faut modifier le programme'
et, éventuellement, le contenu du registre R.

52

Faz E4 Lz | IMP W2
33E ED U4 | DIN2 Rexuly
1 41 Bd 02 | MOVRS, F02
. BA 5 | MovRY ,##
e BB 1| MoV Rs,#
4B By B0 | CAL s5BO
LA 2 2y | IMP L

Couleur de 'ronJ 2t du delimib,
valaw dea /, L}m (qu&Bh)
Y ransmet e A;limﬁ‘q.or

\"‘\__./



IV - 6 Extension du générateur de caractére du GEN et VIN

:En ajoutant seulement une RAM 2 K octets, un latch et un multi-
plexeur, on peut définir 192 nouveaux caractéres utilisables

comme les caractdres en ROM dans le GEN.

Le contenu des 10'tranches de chaque caractéré est chéfgé par
1tintermédiaire de la bolte aux lettres a partir du programme
du micro-ordinateur. - -

s =
. Memome
G‘Eh—l PR | I | d'dcran
8 " 8 a
Aboa Kan =+ _ 7 ﬁi)'-— Apo
AD3 7T es_am R
94 . T * .‘0
Apl
G s“.‘ﬁ_.a;,-f&bo_a 8 o £ co R/W
: y,=} ( . A : 'I/ ; 3 P
Admsscs/ AR o T B 1} Aiahy ckonde
’ i o
omndes | l{malny,
VIN | gk Lier :%P j;m'm
\ BSa Boa lextension

B} be

Fig. 34 Principe de l'extension du code caractére

La figure 34 montre le schéma minimum (sans multiplexeur)

‘drtutilisation de cette extension. Les codes caractéres a -

utiliser sont présentés sur la figure 35.

96 caracteres disposent des attributs de 1'alphanumérique,
les 96 autres des attributs du semi-graphique. : .
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_sqmrc

=

de
c:z:‘:‘_¢r¢‘ | Code caracleres Afribubs
Bt Be BsiBu Ba B2 Br Bo [M1 A6 AS Au A3 A2 AT A
lhanvmer que [0 | Numero d ¢. {oN ' |
A‘, anvmeriqu | Uhgﬁ: BGU cara 0 L H S BVl RY
0 0 ll\[umc:_ro du caracl.

4lbo Vo Ro S By Vq_R}i
) [B0 No Ro S B4 Vi Ry
oiao Vo R X B4.VA Ri

Jemigra
sr F 4 INEB;:!'E$JU C-arac".
0 0 x x 8 C m

Jmn

bb \lm"‘-d.t..lt‘

0
1
.96 extensions { 1
1
4
L
1

0 4 | 0l
0 F I -

de carackires - : S+€;Om;né:a)mc I?lN = B s B R
96 extensions o 1 1= o
graphiques t 4 D)+ Dumdro <aract|4 1B0O VO RO S B4 V4 R4

1 1) (Boa B¢ 1
Fig. 35 - Tableau de tous les codes Caractéres et attributs

IV-6.1  Génération d'un caractére RAM

(Fig.34)

A chague recherche de caractere, le latch de code caractére mémorise
par SM les bits BO et B6 et le bit A7 du prochain caractere,

Si le GEN, qui regoit aussi ce code caractere, ne le reconnait pas
pour lui, il reste en haute impédance pendant la recherche du contenu
de la branche.. | -

Le VIN reconnait qu'il stagit d'un caraciére d'extensiocn par B5 a BT7
(B7 a 1 et B6 ou B5 a 1 soit B7). (B6 + B5S).

JI1 met alors AD4 (bit 4 de l'adresse) a 1 pendant la recherche de
branche pour valider la mémoire d'extension.

C'est donc cette mémoire qui fournira sur AO & A7 les & bitgs de la
branche de ce caractére quand sa lecture sera demandée par SG.

b

L'adresse fournie a cette mémoire comprend les 8 bits BO a B6 et AT
et les 4 Fils du compteur de branche du VIN qui arrivent par ADOC

a

a AD3.

T
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IV -6.2  Transcodage de 'adresse de la mémoire d’extension

I1 n'y a que 192 caractéres et 10 tranches par caractére. Il
suffit donc de 192 x 10 = 1920 octets de mémoire. 11 fils
d'adresse suffisent donc. : '

Un multiplexeur est utilisé pour réduire le nombre de fils
d'adresse de 8 + 4 4 11 pour une mémecire de 2K cctets.

On profite du fait que le code caractere n'a jamais B5 et
B6 simultanément a 0 et que le compteur de tranche ntutilise
que les cas 0 a 9 sur 4 Fils,

Quand AD3 est 2 1, seul ADO est nécessaire (tranche 8 et 9)
voir Fig. 36.

Numére dolana Lan2] Apt]ave
2 190191919
2 {o| 1] 1]
8 110] 010

rrcst fplol sl 3 le s |4 |24 o
|Ad3-0|A7 |B6 | BS | B4 | B3 | B2 | B4 | Bo [AD2 |AD4 | ADg
M3y=4 |AF | O 0 By | B3 | BZ | B1 B0 | B |{BS | Adp

S r'uu|HP|¢x¢-r e mo\HF|exer

Fig. 37 Table de transcodage de la mémoire d'extension

de caracteres

La figure 38 montre le schéma du transcodage d adresse 1ssu
du tableau de la figure 37. - |
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B oM |
‘ J e o) 40_Adr¢ss¢_

Boa B6 BL | o 3 Memoire
B3 ¢gdhmhmﬁn
BL _ : 5
- BA 4
| Bo —8 3
B¢ -9 '
B |
lateh 0
VIN code | [T}l
- Caraclene o1|

f_
i

]

.
:

AD 4 _ . |

- :“’Lo—-—n*l
AD3 S

AD O - _ e >0

Fig. 38 Multipléxage de l'adresse pour la mémoire.
: d'extension de 2K octets.

IV -63 Chargement du générateur de caractéfe étendu

La mémoire d'extension peut étre une mémoire morte (ROM) compre-
nant un jeu de caracteres particuliers (japonais par exemple...
c'est original sur un circuit frangais , ),

Cette mémoire peut aussi étre une mémoire vive RAM donc définis-
sable par programme.



Pour charger un caractére dans cette RAM, il faut

- positionner le curseur, |
- mettre le registre M en écriture sans incrémentation,

_ écrire le code caractére correspondant au caractére a charger,
pour positionner le latch code caractere

- mettre M en écriture de tranche par le code 8X ot X est le
numéro de la lére tranche a charger (de O a 9 et en général 0)

- - charger le contenu de la premiére tranche dans TA de la boite

aux lettres et une valeur quelconque dans TB pour déclencher
l'acquisition de la boite aux lettres. Dés que le VIN est
disponible (blanking),il sort successivement le code caractére
svec SM et 1'adresse du curseur puis_le numéro de tranche en
adresse, la lecture de la bolte par ST et 1l'écriture dans la
RAM d'extension par SG et R/WI & 0. TA est alors transmis

dans la RAM d'extension.

|
A:)rcssc KAdr curseuy M"‘""“-’"fi’ tranche
+:xhr_ns|pn A_D(.,,
I Ay 3 Abg Abp 3 AD4
SM
sT
=X
R/WT T g
/ - N 500ns ~ S500ns | I
Y
-.
Ao a A3 —

Fig.39 Diagramme des tenmps de chargement

W

-~



L'écriture d'une tranche incrémente le pointeur de tranche de
fagon a pouvoir entrer successivement les 10 tranches.

Il est également possible de lire le contenu des tranches 4d'un

caractere d'extension avec M = AX ou X est le numéro de la 1ére
tranche a lire.

IV -64 - Manipulation des caractéres d’extension

11 faut, pour charger un caractére,'suivre l'ordre défini (page 55).

Apré&s l'écriture du caractére par le programme suivant, ce carac-
tdre existe en RAM et peut étre utilisé par d'autres programmes.

Notes personnelles -
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Advasse |Tnstruction | Mhdf.monlquq: | Commentaires
Y00 2% 00 | MOoVA,#00

z 513 MOvD P?’ A vho P 1 f‘onsParcnr

3 43 SWAPA _

L 3E _ MOV D P5 A

S f :

! %3 ? E‘Siﬁ'::g;; Valide le Gen_ViIN

i B4 52 | cALL 55 Attend le 4ob trame

BA <D MOV RZ #¢D
C | BB A0 | MOV RI EAD Rz CDy = 4400 1018
E B4 A6 CALLGAG

340 BA 00 | MoV Rz #00
12 | BB <0 | MOV Ry,#co
14 BY AL CALL gac, _
16 PA 4B | Mov R, 4148
18 | BB A0 | Hov R3 # LD
14 B4 A6 | calt cAG
1L BA 4> | mov Ry, 313
1€ B& 20 | MOV Ri#2

}20 BY A6 | CALL S4A6
22 BR 40 | Mmov R1, #40
2l BB 80 | MoV R3, 380
26 By A€ | call SAG
24 BAOF | MOV Re #OF
CA BB A0 | MOVR3, # AD
2c B4 BO| cALL5BO
2€ BA 80 | HovR2#80

130 BB 80 [ MOVR3 ¢80
32 B A6 | CALL 56

~
o
Y
L

~Z
i

e
¥

H= 40 :QZCi'l}\jra: sans

mergmantabon dv curseur
zcribre du caracks re dlext
A0 en blanc sur Hond noir

H= 80 => écr‘n{’urq. de ‘ll‘rancl\c
Atktﬁ) ]a. Yranche 0

S A~ e e~ e Y — e e
e
W
N
wm

>6 BF  5A MOV R:h:#-'SA | ;Débuf de a table
38 BB 00 MOVR3,# 00
>A | FF MOV A, &}
%B .:? MOV EA ,ﬁ
¢ INe. | -
3> | AL | HOVA R Chargerment dus fofranchas
€ Bh BD CALL 580 '

Tyo FE 3A | DuMZ ReY3A-
42 E 41 | JMP Yy = FiN

Table 36A @ 1c 1c B8 fe 1D AD 1€ 44 24 cc
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UTILISATION DU GEN ET DU VIN

DANS LE JEU 7400

CHAPITRE 5



\ UTILISATION DU GEN ET VIN DANS LE JEU 7400

Ils sont utilisés ici avec l'extension maximum du jeu de caractére.

I.'image engendrée doit bien sir, étre synchrone avec celle du VDOP,

V -1 Liaison microprocesseur GEN et VIN

) 10O B«Qs rnu”-p\u 1 Dda‘* |
donnae { 1;’} W PR i‘r:> D3

donndes w Qeﬁ

-4 CS

PAS
&Oh 8 Con\‘r&)a L

i T

= Ao - B/A

5 ' —

dLadr¢)jc At | b LT .
hp ————R/w

Fig. 40 Liaison 8048 ; VIN
- GEN et VIN

Le GEN et VIN est vu par le 8048 comme une RAM de 7 octets définis
par AO, A1l et A2 d'aprés le tableau de la Fig. 41.

Cette RAM est validée par un O sur P 15. L'utilisation du port 1
du 8048 est présentée gsur le tableau en Fig. 42,
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L

Az 1 A Ao Fonchion
0o fofo R donnce dans Keg. A
O] 0| 4 " . ReqB
0 1 0 ¢ de commande dans A
0 11 1 K W B
1 1 0| O [Lechire de donnde dans RagA
4 01 4 u ’ B
b 1] 0 |Lechure de foceukation de la
boite aux \letres spr bit 3
RIW | /7 | p/A
Fig. 41 - Adresse a engendrer poﬁr les
différentes fonctions.
Fls do pod Uh lisation
1310 -P1n | Disponibles sor connectaur carfouches
PAO = AM des cartouchas4oug Kod
P = A u 8K oceks
YA Validation clavier <t poignaas
PA3 \Gli dabon <o VDo P P
PAY Validation RAM | N
Pis Val dation GEN VIN |
PiG Validation Hranstert RAM dans VOOP
P} Comrﬁqnéc_ b \um}nance: 3¢néra1¢
s uboe

‘Fig. 42 - Utilisation des fils du port 1

du 8048.
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Les signaux de contrdle du GEN et VIN sont ceux de la famille
motorola, - |

L'adaptation au 8048 (famille Intel) est réalisée par un ET NON
sur WR et RD qui fabrique 1'impulsion E pour le GEN, le fil
d'adresse A2 définissant le sens des échanges. :

V-2 Synchronisation du GEN-VIN et du VDOP

I1 s'agit de sYﬁchroniser_les 2 images en vertical et en horizontal.

La synchronisation verticale est assurée & partir du VDOP par un

- signal sur l'entrée de synchro trame du VIN (SYT),

Le cadrage vertical des 2 images est obtenu par la position dans
le temps du top issu du decodage du compteur 50 lignes du VDOP
(Fig. 43).

Un systéme particulier permet,dfasSuref la synchronisation hori-

zontale tout en utilisant le méme signal d'oscillateur pour les
2 générateurs d'image (voir, Fig. 45).

La difficulté particuliére est gu'il faut 228 périodes d'horloge
en 64 us pour le VDOP et 224 dans le méme temps pour le VIN, ce
gqui conduit aux fréquences de 3, 56 Mhz pour 1! horloge du VDOP et
3,5 Mhz pour le VIN.

L'adaptation est obtenue en prenant un signal & 3,56 Mhz pour le
VDOP et en supprimant 4 périodes toutes les 228 périodes pour le
signal destiné au VIN, donc & chaque ligne TV.

L'horloge vers le VIN est neutralisée depuis la fin du top ligne
du VIN jusqu'a la fin du top ligne du VDOP (voir Fig. 46).

Le VIN est donc arrété un court instant & chaque ligne, en attendant
le VDOP, ce qui assure aussi la synchro ligne.
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+|__ 2 ..04 RAZ o
o p R a RAZ 50\t3h¢s
VBL -——-Hf Com}pi‘mr AAM%EOZ "'""{f:’:f
- ? 0).'9"'“5 | ?Rom 0s *-?a‘::nt
B L ] 8
| Aq’nc.oddgw. VIN
Fig. 43 - Synchronisation verticale
= AR OV ECEPA A
] 0 | o 50 lignes
RAZ rc.omf:fd-ur | A |
! _ (_ | :
04 decodaur i | 50 ns | %F |
| ! T 10 1
03 f;c:dmz i h% { |
(] rArYy !5 s
| ; | | 13 qah}hcs {
02 ldacodeur |
ldentif trame |
.{ h |
ol Idicod¢ur ‘ ) i
‘S)mc.\nro GeN N oo - 190, |
' o

Fig.

1

te

— -b\ankm'g trame l+)Sms

44 - Les impulsions trames du G. 7400
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VUL AL (rLﬂf

VIN
Il
: ' + :
1 Codaur | | | 'l—-b I .
- .PAL e - 4 Q
| a7 H |
5,906MH: Y _
5;76””1 *
| HsY
Ck o
VDOP
Fig. 45 - Horloges du VIN SRS S

et du VDOP

AU SULLUULLT

HsY

@ bascdled

Fig. 46 - Diagramme des horloges.
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V -3 Génération du signhal de synchronisation composite pour le téléviseur

Ce signal comprend la synchro ligne issue de TL du VIN et le
top trame issu du VDOP (voir Fig. 47 et 48).

. ® |
TL ——1 F—
1 b— - Com‘::os]*v_

ney _OPNG ¥ p—o
(VboP) - S

M

Fig, 47 - Génération de synchro composite

SUTUT U U U U U

ol M U U L_JL

Fig. 48 - Diagramme de génération de la synchro.
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Remarque trés importante :

A la mise sous tension du jeu, le signal TL (top ligne) du VIN
n'existe pas tant que le registre R du VIN n'a pas é&té chargé.

Il n'y a donc pas de synchro.

Le chapitre 6 explique les conséquences de cette remarque.
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VI RENSEIGNEMENTS D'AIDE AU DEPANNAGE

Ce chapitre aborde les problémes particuliers du G. 7400 par
rapport au C.52.

VI-1 Problémes liés a la synchro ligne

Le signal de synchro ligne TL (25 du 9340) n'existe qu'aprés
le chargement du registre R du VIN (sinon, il reste a4 1), ce
qui implique : R | | |

- le micro-ordinateur 8048 fonctionne et communigue par ses
bus avec le GEN,

- la boite aux lettres du GEN fonctionne,
~ le VIN fonctionne,
= la liaison entre GEN et VIN pour la chargement de R est

correcte (ST, VE, B5 & 7 du bus de donnée).

De plus, le compteur 50 lignes supplémentaires du VDOP est
incrémenté par le signal TL du VIN.

Le vidéoprobesseur (VDOP) reste donc en eSclave (M/§'a 0}
en absence d'impulsion TL, et le VDOP n'engendre pas d'image
contrairement au C.52. o |

Pour vérifier le fonctionnement en C.52, il faut :
1 - enlever le VIN (9340),

2 = souder un fil entre le 5 (HSvy ) du VDOP (8245) et le 25 (TL)
du VIN (pour envoyer un signal sur le .compt. 50 lignes),

3 = injecter des tops de synchro corrects pour le TV en déplacant
un point de la résistance 714 (1 0) & cdté du GEN (9341)
suivant la figure 49, - |

Cette opération est 3 effectuer dans le cas ol le jeu fournit
une image noire a la mise sous tension aprés reset et sé&lection
d'un jeu.
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VIN GeN
3L
9340
R.f 862 RAM
212.8
R (4a)
g? Ref 66
R o
A AN ,
LRS? Connexion d4e RHMY & dq:*;laccr.r
BAy
Fig. 49 - Résistance & déplacer pour fonctionnement en C.52

VI -2 Problemes d’horloge du VIN

Si le VDOP ne fournit pas de signal HSy , le VIN est blogqué par
absence d'horlege (voir Fig.45 et 46 du chapitreprécédent).

L'image du VIN peut, malgré tout, étre rendue visible en mettant
HSy du VDOP & la masse (5 du 8245) pour mettre l'horloge 3,56 MHz
sur le VIN et en mettant le fil BLK & la masse (39 du 8048) pour
valider le multiplexeur de transparence.

Cette manipulation permet de vérifier le fonctionnement du GEN-VIN
et du 8048 mais, l'image n'est pas exploitable car sans synchro
trame (fournie par le VDOP).

l. VI -3 Problémes liés aux RAM du GEN et du VIN

Chacune des RAM ayant un.réle précis, l'analyse du symptome conduit

immédiatement & la RAM en panne par l'observation d'images connues,

- la RAM de code caractére (réf.667) mauvaise, provoque des caractéres
quelconques mais de couleur correcte aux emplacements défectueux,

- la RAM d'attribut (réf 666) mauvaise provoque des caractéres
corrects (ou remplacé par du semi-graphique de couleur dquelcondque),
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la RAM d'extension (réf 671) mauvaise permet un fonctionnement

normal sauf les caractéres spéciaux des décors.

Remarque : Ces 3 RAM peuvent étre é&crites et lues par le 8048
: avec un programme. test de vérification. =

VI - 4 Particularité du FREE-RUN sur ce jeu

Il est bien sir possible de mettre le 8048 en free-run sans
cartouche aprés "reset" mais, des 1mpu151ons parasites sont
visibles sur le bus d'adresse a cause du latch d'adresse qui
est transparent dés le début de 1'ALE.

Seule, la synchronisation de 1° osc1lloscope est génee par ce

phénoméne,

FPig. 50 - Impulsions parasites sur l'adresse (A1)
en free run “

V1 -5 Conseils de dépannage en I'absence d’'image

Suivre les conseils donnés figure 51.
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~ En l'absence d4'image aprés départ " A"

et sélection du jeu (1 par exemple)

A vérifier

En cas en de d&faut

1 - Vérifier la présence du 5 vet du 12 v
sur les fils sortant de 1l'alimentation.

2 - Frésence d'ALE (période 2,5 us) en 11
du 8048.

3 - Présence de HSY (top ligne positif)
 en 5 Au VDOP 8245.

4 - Présence de 1'horloge P (période O,28ys)
en 5 du VIN 9340. : :

Voir alimentation ou ocourt-circuit.
Voir 8048 et sori horloge 5,93 MHz en 2 du
8048,

Voir le VDOP et son horloge 3,56 Miz en 1
du B245,

- Voir bascule 660 A.

Le probl2me est alors dans le 8048 et sa liaison avec GEN et VIN (vérifier le free-un) o
dans le GEN et VIN et ses liaisons ST, VE, B 5 & B 7 du bus de donnée.

La mise en C, 52 dé&crite en 6 - 1. permet d'étre siir de séparer ces 2 blocs.

Fig. 51 - Conseils en absence complet d4'image
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