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YV I C - Video Controller 6569

1.8 Pdr slov dvodem

VIZ je jednim z famdznich obuwodd Fady 65xx. W pofftai C-64 neplni
jen wiechny dkely spojené s vyrobou obrazu, nybr¥ provdd! k odlehdent
price procesoru také fazoudni dynarnickych parnitf.

2.8 Technické ddaje

Fraci a vlastnosti VICu v C-64 lze shrnwout do ndsledujicich bodd:
- generyje 16 barev,
- aeneruje textoveu grafiku 40 znakd/25 #4dka,
- zabezpeduje HIRES grafiku s'rastrem 3208 x 289 bodd,
- md 5 zplsobd provozu,
= oulddd € sprajtd po 24 x 24 bodech,
= yurabi normovany FAL TY signil,
- zamostatn® ouldds 16 KB dynamickou pamit’,
- md posouvatelny' generdtor znakd,
= md posouvatalnoy video—-RAM.

Funkci obvodu dobFe ukazujf blokovd schernata na obr.2 a¥ 4 v pFileze.
2.1 Zapojeni obvodu

VIC je doddvdn v pouzdra se 48 vouvody, kterd majl ndsledujict
Zapojent:
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Obr.1 Zapojeni pouzdra VIC 656%



2.2 Popis vyvedd VIC

1-7 Do - DB, datows zhérnice procesoru.

8 IEQ, LOW pokud odpouvidd jeden bit IMR a IRR.

2 LF, wetup light-pen—strobe,

18 (3, akee procesory na sbErnici se konajl pouze tehdy, kdu? je
CE=L01),

11 RAN, LOW ~ pFebirdni dat ze sb¥rnice.

12 By LU polapd pid Ctent data je2t® nefion piipr 30€na,

13 von, + 12 .

i4 COLOR, inforrace o barvd, vwstup,

15 SYHC, Fadkowind a obrazoud synchronizadng d¥lend,

16 AECy LOL ~ VIC pouXivd sutémovou sb¥vpdcd, HIGH - sb&inice
j= wolna,

17 # OUT, wistup spstémouthe takiy,

18 FAS, fidict -1qn31 pro dynarnicks EAM,

19 CAS, jake pFedchozi.

2e GHD. T2

21 Qf COLOR, wztup frekvence pro barwy,
22 o I, ";'rup frekuence bodu.

23 All, adrewo' *4 zb¥rnice procezory.

24-29 ABSHE — ASAALS, roltiplexouans video—Fatd adtmw sbernice.
j8-31 A& — A7, video~RAM adresousd shirnpice,

32-34  A5-A18, adrezovd shérnice procesory,

35-38 D1-D2, data z barevné RAM.

39 o7, datowd sh¥rnice procesoru.

48 Voo, + 5L,

3.8 Popis registrd VIC

Zakladni adress UICy w C—64 jo hesadecirnsln® ($£3D20R, deladicky
3348, To je adresa registru 8. VIC md k Aizpozici celken 4: registed,
které jzou dile popsdn.

Reg. 8 X-soufadnice pro sprajt 8.
Zaddni pozice zprajtu B na obrazovce. Registr uddvi hodnotu pro
uodorsunou soufadnici v hodnotéchk B - 255. Pro hodnotu nad 255
musi byt nastaven odpouvidajfef bit v registru 16.

Reg. 1 “W-soufadnice pro zprajt 8.
Zadini pozice zprajtu 9 na obrazauce, jeho suizlf soufadnice ©
rozmezf 8§ - 193,

Reg. 2 — 13 Soufadnice pro sprajty 1 - 7.

Reg. 16 Fietelent soufadnice ¥, Kdyw¥ md veodoround soufadnice plekrodit
hodnotu 255, mus{ byt nastaven jeden bit v tomite reqistru.
KaZddmu sprajtu je v registru pFifazen 1 bit. Sprajtu @ bit 8,
zprajtu 1 bit 1, atd,
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Ridicl registr
Bit @ — 2: posun abrazu (offset) nahoru’/dold.

Eit 3 = 1:25 ¥4dkh, = 8:24 F4dka.

Bit 4 = @: obrazovka wypnuta, = 1: obrazovks zapruta.
Eit 5 = 1: Hires graficky moad,

Eit 6 = 1: roziZifeny bareuny rndd.

Eit 7: PFetedent obsahu registru 18 (¥sle raztrowého Fidhkud.
Faatrou® 7 4dnd:
Zde jzou uklidina <izla PAdkD rastru, pfl nichZ probshnut(

- paprsku fddkeny midXe uwolnit IRQ. Fretelent tohoto registru je v

reqistru 1V

Suételné pero, sonfadnice X,

s-ovd soufadnice pozice na obrazovce, na které piiZel signél od
sutelného pera byl uvoln¥n jeho STROBE - pin LP=L0OW).
SvEtelné pero, soufadnice V.

Wiz registr 13.

Sprite enable — zapindn{/wypinin{ sprajtd.

2apdndnt a vypindn{ sprajtd. Ka¥dému sprajtu je piiFazen 1 bit
Cwiz reg.ed,

Fidici registr 2.

Bit B-2:posun obrazu wvleve upravo (offset zobrazenf od lewého
kraje v bodech rastruyd,

Eit I =0: 38 zloupcd, =1: 48 sloupch (znakd na Fidekd.

Bit 4 =1: vicebarevny misd,

Eit 5-7: neuwwuZito,

Sprite Expand ¥ ~ zv¥tfenf sprajlu ve smi¥ru X,

Sprajty se zobrazi ve dwoundsobné 3fFce.

KaZdérnu bitu je p¥ifazen jeden bit (wir reg.16).

VIC Bazic Adrezez — adresy generdtoru znakd 3 video~RAM (iskd
pro HIRES bitovou rapud.

Bit @ - neuuy¥it,

Eit 1-3: adresové bity znakowého souboru Cadresewé bity 11-135,
Bit 4-7: adresové bity pro video—RAM (adresovéd bity 18-13).
Interrupt Request Register (IRR)> —~ vymazdn{ IRQ.

Bit 8 - yvoln®ni z reg. 18,

Bit 1 - wvolndn{ z ger. 31,

Bit 2 - uvoln¥n! z req. 38,

Bit 3 - wwolnént z pinu LP.

Rit 4-6 nevpufity

EBit 7 - nejmeénd 1 bit 8 — 4 je nastaven (je HIGH, pokud
nejménd jeden z bitd 8 — 4 je HIGH).

Interrupt Mask Register (IMR> Ur&eni, z jakych ddvodd bude
povoleno IRG. Uoznarn jednotlivgch bitd odpovidd registru IRR.
(P¥i zouhlasu min. 1 bitu v registrech IRR a IMR bude pin
IRG=LOW.



Reg. 27 Sprite Background Priority — pricrita pezadf sprajtu.

KaZdéru sprajtu je pFifazen 1 bit. Pokud je bit = LOW, sprajt
mé prednost pfed pozadim, pokud je bit HIGH, pozadi m

' prednost pfed sprajtem.

Reg. 28 Multicolor Sprites — wvicebarewnd sprajty.

KaZdérnu sprajtu odpovidd 1 bit. Pokud je bit = HIGH, sprajt je
zobrazovin ve uicebareundrn mddu.

Reg.2% Sprite Expand ¥ - zv¥t¥eni sprajtu ve smdru V.

Uiz reg. 23, zdvojnisobeni vwoiky sprajtu.

Reg. 38 Sprite-Sprite Collision — kolize dwou sprajtd.

KaZdériu zprajtu je piifazen 1 bit. dotkne-l1i se jeden sprajt
druhého, budou odpovidajic bity HIGH. Soufasn¥ se nastaul
druhy bit IER na HIGH a dfky tomu se uvolnf IRQ. Potom se
must tento registr vymazat, sdm se zpet nepieklopl.

Reg. 31 Sprite-Background Collizion — kolize sprajtu s pozadim.
Stejné jako reg. 28. v pitpadd, Ze s sprajt dotkne znaku
pozadf.

Reg. 32 Exterior Color - barva rérecku.

Reg. 33 Background Color 8 - barva pozadl 8.

Reg. 34 Baclground Color 1 - barva pozadf 1.

Reg. 35 Background Color 2 ~ barva pozadf 2.

Reg. 36 Background Color 3 — barva pozadi 3.

Reg. 37 Sprite Multicolor @ = barva sprajtd ve uicebareuvndm mddu @.

Reg. 3% Sprite Multicolor 1 - barva sprajtd ve vicebarewnérn mddu 1.

Reg. 3% — 46 Color Sprite 8-7 ~ barvy sprajth 8-7.

4.0 Zpusoby provozu VIC

VIC rozezndvd 3 zdkladn{ zpdsoby zobrazen{. Znaky z generdtoru,
zobrazeni jednotlivych bodd a zobrazen! sprajta.

4.1 Sprajty

Sprajty mohou meEnit svoji pozici. K tormu slou¥f pér registrG.
Rozlifeni pohybu sprajtd &int 512 % 256 bedd. Diky torauto velkérmu
rozsahu se mohou sprajty pohwbovat také z obrazu ven. Sprajt se radze
barevné zobrazit du¥ma zpdsoby. Mormilnf rozlifenf je se dv¥ma barvami
a polovicni rozlident md CtyFi baryy, U prunim piipad¥ m4 sprajt
rozlifent 24 » 21 bodd. Jedna barva je pFifazena z regiztru Sprite Color,
druha barva je transparentnf, t.j. je shodnd s barvou pozadi.

Ue drubérn pFipad® (mdd Multicolor) mé bot nastaven odpouidaifct bit v
registru 28, Sprajt md rozlident 12 x 21 bodd. Dva body bitowého vzorku
sprajlu edpovidaif jednomu bodu na cbrazovce. Twto dwa body bitové mapy
< sprajtu urdujl barvu bodu nisledouns:



o

A8 - transparentni,
&1 - Multicolor @,
i1~ PMulticolor 1,
16 - Sprite color.

Tim VIC vi, kde m& wzit barvu pro sprajt. Pro ka¥dy zprajt exiztuje
sprajt-pointer (ukazatel sprajtud. Téchto celkem § bodd Cukazateld?
obzahuje horrdch 8 bajtd ve video~RAM,. Uyndsobi-1i se hodnots jednoho
bajtu ukazatele hodnoteu 64, obdr¥f se redlnd adresa v paméti, kde md byt
bitowd mapa sprajtu uloZena.

4.2 Hoym.ﬂni zobrazenf znakd

P¥i tomto zplsobu provozu si VIC wytshne 1 bajt z video—RAM. Ten
pouZivd jako ukazatel na pozici v generdtoru znakd. Bitovd mapa uloZend
na ternto mist¥ se nakonec objevd na cbrazovce. Timto zplsobem mid¥e byt
zobrazene 236 rdznyich znakd.

Informace o barv¥ pro znak se nachdzi v barevné RAM. Fro kaZdou pozici
obrazovky jsou v barevnd RAM 4 bity, jimi¥ se volf jedna ze 16ti barew.
Tato barva viak platl jen pro rozsviceny bod vzorky znaki. Body, kters
nejsou rozsuiceny majf barvu oduozenou z registry barev pozadi B. Ddtud
majl také viechny znaky stejnou baruvu pozadi.

4.3 Horm&ln{ zobrazeni znakl v mdédu Multicolor (Req.22 bit
4=HIGH>

F¥i tornto zplsobu provozu se nejprue pfezkouff 4 bity bareund RAl.
Fokud je nejuyznamn®jsl bit LOIW, zobraz{ se znak v norrmdln matici 8 x
8 bodd. Barva pro nastavend bity znakoud matice bude urdena zbylyrnd
tferni bity z barevné RAM.

Je—1i nejuyznarmnejsl bit HIGH, potorn pFedstavujl kaZde duva bity v
bitowd map¥ znaku jen jeden bod. Znak se zobraz{ v matici 4 x 2 bodd =
dvojndzobnou $iFkou bodd. Pdry bitd uréujl nyni barvu duvojitého bodu.
88 - pozadl — registr barvy 8
Bl - pozadf - registr baruvy |
16 - pozadf - registr barvy 2
11 - ostatnd 3 bity z bareuné RAM
U tomto pifpad® miZe mit jeden znak soudasn® 4 barvy.

4.4 Mdd Extended Color (Req.17, bit €=HIGH)

Tento zpbsob provezu pfipoming normdlnf mdd, nebot” i zde ka¥dy znak
miZe byt jen ze dvou barev, avdak barva pozadf nenf nezbutn® stejnd pro
ka¥dy znak.

Earwa pro nastavend bity (HIGH) bitouwéd mapy znaku pochizi z bareuné
FEAtte Pro nenastavend bity (LOWDY je ale odvozena z obou
nejvuznamndjiich bitd video—RAM,



B8 — pozadl — bareung registr @
&1 - pozadl — barewny registr 1
189 - pozadl ~ bareuny reqistr 2
11 - pozadi — bareurnd registr 3,

ProtoZe wZak nyni zbywd §iZ jen & bith jako ukazatel na bitowou mapu
znaki, je moZro vubirat jen z 64 znakd (2b=64),

4.3 Hormdlnf mdd jednotlivgeh bod@ Oeg.lli, bit 5-HI0HD

U tomto provoznim mddu existuje pfimd souvislost mezi pamst a
obrazovkou. Bit v parn¥ti odpovidd bitu na obrazovce. K tomu se poulivi
pamdt” o velikosti 8 KD, Horindlng video-RAM je znev¥ita pro funkel
bareuné RAM. Obywkld barevnd RAM nenf v tomto pifpadd vyu¥ita,
FozliZend Zin{ 328 x 268 bodd, KaXdy z bitd video-RAM dévs informaci o
barwd pro skuping 8xB bodd a sice i zpisobern, Fe vyznamn¥j%{ nibble
(pOlbajtd pro nastavend bity a meénd vyznarony nibble pro nenastavené
ity
4.6 Méd vicebarevnych jednotliv$ch bodd.

Crequdiy bit S=HIGH a req.22, bit 4=HIGH)

RozliZeni zde &inf 168 x 200 bodd, proto¥e ka¥dé dva bity pam¥ti jzou
piifazeny duvoundsobnd firokénu bodu na obrazovce.
B8 - pozadf - registr baruy A
61 - viden RAM, wznamngjil nibble
18 - video RAM, meén® uvznarmny nibble
11 ~ barewnd RAM.

4.7 Spojeni s proce‘sorem

VIC je pfipojen na procesor jako norrndlni periferni obvod. Bez omezen{
lze do ndj zapisowat 8z ndj ést. Nicmdn® je zodpousdny za kompletnd
Casovant. UmnoZhiuje pifstup nebo jej zakazuje , obslubuje dynanickou RAM
atd. Toto je rofné preto, ¥2 LIC vordbl sustémouy takt, UIC proto v
kaZdern okarn¥iku vi, kdy ze md konat jaky pfenos. To je nutné v¥dy,
kdyE must VIC komunikowvat 5 video RAl, qenerdtorem znakd nebo
barevnou RAM, Toto cuvlklickd pistupy must byt proto, aby se na
obrazovee objevil zouwizly obraz. fby VIC nerufil procesor pfi jeho prici,
VuZud prodlew, kdy procesor nepouZiva sbirnice. Spojent je jednoduche.
UZdy, kdw? je ;zé = HIGH, obsazuje sbifrnici procesor a pfi g2 = LOW pak
VIC.

Aby byls shdrnice uwoln®na i fuzikslng, ddvd VIC pin AEC na nulu a
potom procesor dévd ze sué strany sh¥rnici do stavu wysokéd impedance
(tri-stated. Tmto zplsobem jeden obwod nerusf druhy.



4.8 Spojeni s RAM

K podrobrérnu objazn¥ni slouX{ blokov$ schema na chr.2 a 3.
UIC raG¥e adresovat 16 KB RAM. Proto musi, a to je ddleZité, pii
piezouvdni z video RAM na generdtor znakd oba chyb¥jic{ adresoué bity
vzt na pomoc zwvenéd, Tyte bity jsou diny k dispozici na FRG-1 obvodu
Clf2 Cadress $0DBE - 56576). Pokud se tuto bity zrn¥ni, posouvs ze
video RAM v 16K krocich. Tyto bity tedu predstavujl adresoud bity 14 2
15 wideo RAlM. 23 pfedpokladu, Ze je k dispozici dostatelné welk§ parnét’,
rlife se t¥mito bity pfepinat vice obrazovych strének.
Hezapornehite viak, Ye tylo bity jsou aktivnf ve stavu LOW. Fokud mé byt
zvolena nejspodn®js 16KE strdrka, rousf byt oba bity CI1AZ na HIGH, Pra
nejhofej3f ztrdnku pak mus{ byt oba bity LOW,
1} mddu HIRES bw mohla byt pfipadnd bylo moZno zobrazovat jednu
stranku, zatire co druhd by se mohla pfipraveuvat.
Video RAP 1ze posouvat taks v jeranéj3ich krocich po 1K pomoct registru
Z24. Bity 4 32 7 zde znamenajf adresy RAMM AL - AL3.

4.2 Spojeni s generdtorem znakd.

Spojenf 5 generdtorem znakd pracuje obdobn¥ jake spojeni s RAM. Bity
CIRZ pfesouvajl soudasnd s wideo RAM také generdtor znakd ve stejnych
krocich. Pormoct bitd 1 ~ I v registru 24 UIC lze generstor znakd posouvat
ve ZK krocfch. Tyto bity piedstavuji adresovd bity Al - AL3.

Diky adrescuérin manaery zizkal znakouy generdtor v C-64 zulddtin
status. Je oslovowdn VICern jen tehdy, pohybuje-li se relativn{ adresa v
rozraezl $16008 - $1FFF nebo $9088 ~ SFFF. Ue skutelnosti le¥{ rnakovy
genetdtor v adresouém prostoru procesoru od $D6BG a v adresowém
prostory od $10E0 se pouze zrcadlf. To znamend, ¥e VIC v tomto
adresovém prostory nemd piistup k RAM, ale nepiimo na znakowy generdtor
uleZeny o adresy $DEBO. To wdak takéd znamend, ¥e v tomto adresouém
prostory RAM nelze uloZit Zidné sprajty nebo jind grafickd data. To stejné
platf samwzfeimd 1 pro RAM v rozsahu $1068 - $DFFF.

Pk, Zist¥ fuzikdlng, znakowd ROM nele¥ela v oblasti piffstupu wiech
video adres, musi s chyb®jict bity uloZit pFechodn® do zvlastnfho bafru.
Jednd ze o adreszoué bity @B - AV,

Bize znakewé REOM v regiztru 24 hraje je3té dal2f roli. Hepiifazuje toti¥
poddtednd adresy generdtory pevnd, nybrZ bit 3 wréuje v mddu jednotlivych
bitd také polohu par®ti obrazovky, Ma bity 1 a2 2 se v tomto pfipad¥
nebere ziwtel.

4.18 Spojenf s barevnou RAM
Eareuns FAM je na rozdil od video RAM a generdtoru znakd

niepohyblivd, Adrezoudni mulZe pFichizet stejnd jsko u znakoud ROM ze
dyou smigrd Cod VICu nebo procesorul. Také zde chybEjl VICyu k adresoudng



bity AR ~ AT. 2izkajl se stejnyrn zplsobern jako u generdtorn znakd.

S barevnou RAM spojuje VIC vlastnd datevd shbfrnice. Prostiednictudm
analogového spinade je odpojitelnd od datovs sb¥rnice procesoru. Celd
z8leZitost funguie jednoduZe:

P¥i AEC=LDV) (VIC ¥{df buz) je spinad nastaven we sm¥ru VIC. P¥i AEC =
HIGH v jiném srn&ru. déle jsou kontakiy éteni/zipis do KAM barev Fizeny
rirne procesor adrezougrn manaZerem PLA.

5.8 Programovin{ barev a grafiky

U C-64 je hardwarowE umoZn¥no pohybovat po obrazovce aZ 8 volnE
definovatelnumi sprajty. Ka¥dy z t¥chto sprajtd mo¥e byt jinak zbarven.
K dispozici je 16 barev. Pifpadn¥ jsou moZné i vicebarevné sprajty
(Multicolory, tuofend a¥ ze t#1 barev. Sprajt obsazuje matici 24 x &1
todd, srovnatelnou s blokern 3 x 3 plsmen. U ka¥dém fase je mo¥no
kontrolovat, zda doflo ke kolizi sprajtd na obrazovce a kde ze sprajty na
obrazovce nachdzeji. -

9.1. Grafika a barva

U C-64 miZete volit ze 16 bareu rdmedku, pozadf a barvy znakd.
Zrogna barev znakd je mnoZnd pitmo z klavesnice pomoci kldves
CTRLCCEM> + (1 3% %2,

Barvy rdmefky a pozadf se dajl zménit zrénou hodnot uloZenych na
advesich:

barva rdmedky - 53288,

barva pozadf - 353281,

poroci pFikazQ POKE adresa, éislo.

Hodnoty éfzel odpovidajict jednotlivgim barvim:

5 - derns 8 - suetle hndd4
1 - bils 9 - hn¥d4

2 = dervend 15 - rQ¥owvd

3 - zelend 11 - tmauv¥ Zed4
4 - fialewd 12 - Zed4

3 = tmaw¥ zelend 13 — suitle zelend
6 ~ rmodr4 14 - suBtle rnodrd
7 - Zlutd 15 - svi¥tle Zed4.

Barva znakd se d4 zm¥nit takd zm¥nou #(sla ulo¥endhe pro dany znak o
barevnd RAP1. Barevnd RAM md poddtednf adresu 55296 a koncovou
56295.To znarnend, Ze uloZenim &icla O na tuto adresu ndm znak zapsany v
levém hornim rohu obrazovky zdernd.

Frovedeme to piikazern POKE 355296,8.
Pro ka¥d¢ z 1888 znakd, které lze na obrazowvce zobrazit je tedy k
dispozici jeden bajt.
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Fro zobrazen{ znakd je viak potiebnd jedte dalZf pamst’, pamst
obrazowku., U této pam#ti se nachdzejl skutedné znaky bez ddajl o barvé.
Tento pamdtowy prostor le¥! od 1824 do 2023,

Ale C-64 neurnf pfece zobrazovat jen znakwy. M4 také jermnou grafiku,
nazyvanou HIRES, co¥ je zkratka z anglického High Resolution - wiizoké
rozligeni. Frograrnovani jernné grafiky vak nenf jednoduché. I namalowini
poubd krufnice nebo €4ry mezi duBma rlznyrni cbdy je na  C-64 mnohem
FamplibowanX j2€ na¥ na mnoha jinvch podttadich, Free abzenci vhadngieh
aratickoch pFikazd pro raalovant €ar a kiivek v Basicu Y 2 dokdZe se C-
64 i s takowom problémern vypofadat, Navfc existuje pro C-64 Fada
programovych dopliikd k Basicu U 2, kterd tento problém elegantnd Felf.
fibuchora s deronstronali pfstuprdirn zpheatein, jak pragramevdng jerand
grafiky probihd, uvedeme =i d4le pifklad programu, ktery maluje
sinusoeidu.

1@ FEF malovand sinusoidy

28 U=33248 - REM polatedn{ adresa VIC

I8 AD=3192 : REM podstednt adresa HIRES bitové mapy
48  POKE U+17,39: REM zaprut! jemns grafiky

58 POKE U+24, 2d4: REM zapnutl jemné grafiky

1% FOR I= 1824 TO 2823 : REM nastaveni barevné RAM.
8 : POKE I,16: REM &1zlu baryy

%9 HEXT I

%@ FOR I=31%2 TO 16383 : REM wymazdnf bitows rapy pro HIRES
le@ - POKE 1,8

118 HEXT 1

126 FOR x=8 T0O 319: REM rysovdnt osy X

130 : Y=10@: REM pozice osy X

140 @ GOSUR 188Q: REM woldn{ zobrazovact rutiny

153 HEXT ¥

168 FOR ¥ =6 TO 192: REM rysovdn{ osy ¥

176 ¥X=1£8: REM pozice ozy ¥

188 : GOSUBR 18@8: REM voldnf rutiny rysoving

128 NEXT ¥

268 A=a4
218 FOR I=-3.141592¢5 TD Z.1459265 STEP 8.0196349541
228 : REM hranice intervalu

2389 W=1ou+I9SINCID: REM funkce SIHUS

248 - GOSUR load

258 @ ¥=X+H

268 - HEXT ¥

278 : GOTO 278: REM tfrm se zabrdn{ zrm¥n¥ obrazouky
1866 0Y = JZO4IHTCYA82+CY AND 70: REM pocftdn{ bedd
1618 OX = 8#IMT(X/8)




19

1828 MA = 24(7-(X AND 72)

1838 AV = AD+OY+OK

1848 POKE AV,PEEK(AU) OR MA: REM zobrazen{ bodu
1858 RETURH

Fokud chcete po ukondent prograrnu softwarov® pFepnout zpst do znakowého
mdédu, rnusite nastavit zp¥t registry 17 2 24, K tomu je vhodné si tyte
hodroty pied pFepnutim do jernné grafiky uloZit nekam do pamEti a pii
pfepindn{ zp¥t na znakovy mdéd je pfenést zp¥t do uvedenych registrd.
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Obr. 2 Spoluprdce VIC s barevnou RAM
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Obr. 4 Spoluprice VIC s generdtorern znakd

Commotronic /91

! var4ns —rl
= o DO L
A0-15 e TR vaoss - [IMUX | AEC
el PSII VA 7715 :}
RAM viC
‘ VA 617 VA 0/8 -
_ CAs] VAS /13
A
CAS -
. RAS -
Do- \
—_ »100-7
Obr. 3 Spoluprice VIC s RAM
VA6/7 MUX fee VAS/7
VAO-5
vic
LATCH (] RAS-
L AEC
A0-7
AEC-
y
HAROM -
AB-11 - CE < AM
CHAR
TCHAREN—




b9 -9 nawed edeyy

\
\

o\P

o

i

LT b§

—:o wm—
— vvnum— _onm om— _waa mm— 8T €5

B

[





