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Video 7 Beschreibung Version 2.1

Video 7 Beschreibung Version 2.7
Zusatzliche Funktionen gegeniber Version 2.0

Es kann wahlwelse eine serielle oder parsatlele Tastastur
angeschlossen werden.

Man kann jedem Character Code seine Bildpunktmatrix Lladen
(Option)d.

zu 1.3

Die Video 7 Version 2.7 erlaubt es dem Henutrer elne
serielie oder parallele Tastatur anzuschiiefien.

Die Erkennung geschieht Gher die Break Kondition des S11-
Bausteins auf der Video 7. A

Damit die Erkennung funktionieren kann, misse folgende He-
dingungen erfillt sein -

1. Die Bricke J 11 mull entweder 1-2 (eigener Baudtaktl o

der
Z2-3 (externen Baudiaktl) gebrlGckt sein.
Wird der externe Baudtakt verwendet, so mufl dieser  an

Steckerfeld X 2 an Pin 3 angelegt werden.

Wird der interne Bauditakt verwendet, Kann dieser zusatz-
lLich der Tastatur zur verflgung gestellt wergen. Hierzu
f

mul? zusatzlich die Bricke J 17 3-4 geschlossen werden.

7. Ihre Tastatur mufl s0 eingestetlt sein, dafi Sie am Uaten-
ausgang einen Ruhepegel von "0" ausgibt.
Oiese "0O" teilt der Video 7 mit, daii  eine serielle
Tastatur angeschlossen ist.

3. Die Bricke 4 10 mufd offen sein.

e Seite 1




L

Video 7 Heschrei
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Video 7 Beschreibung Version 2.7

Die Video 7 ermiglicht dem Benutzer das Russehen jedes Lharacters
su verandern oder komplett anders zu gestalten (ladbarer Zeichen-
satzl. i '
Je mach Rushaustufe kann ein 2 KHyte Ham oder ein & Khyte Ram die
Funktion des Zeichengenerators Obernehmen.

Der Umbau der Video 7 mit Character-Generator-RUM in die Version
mit Character'ﬁemeratigrwRﬂM ist wie folgtl durchzuflhren

7. Beim EBEinsatz eines 2 KByte RHM
Bricke J & entfernen
Bricke J 7 Punkt 1T mit Bricke J & verbinden
Bricke J 5 ist ohne Hedeutung

Z. Beim Einsatz eines & Khyte RHM

®

Bracke J soll gesteckt sein
Bricke J 7 mulld 1-2 gesteckt sein
Bricke J 5 mufld 1-2 gesteckt sein

Folgende Tabelle gibt Ruskuntt Uber die Herkunft der Bild-
punkt Uaten:

~-- Format ------ Character Lode ------ Block Np. ~~=---
- U7FFH 3

Format 80 % 25 OOH - 7FH 0 ( OC0O0H

8tH - FFH 1 C B80UH - UrkrFH 2
Format 40 % 24 atH - 7FH 0 ¢ Goaie - U/FFHR 2
a80H - FiBH 10 88ubH - UFFFH D
Format 40 ¥ 1< (0H - 7FH < O 0ol - A7FFH 3
&0H - FHH 3 C 18ulid - AFFFH D
Format 20 % & OuH - 7FH 2 C A000H - 1/7FER D
&lH - FEH 3 0 A800H - AFFEH D

[lie Umschaltung des Charactergenerators von Block U nach 7
ader 2 nach 3 erfolgt avtomatisch mit dem hochsten lDatenbit
des Character-Lodes wenn die HBricke J 8 geschlossen ist.

Die Umschaltung des Charactergenerators von Block O/7  und

Z/3 erfolgt auvtomatiszch mit dem Umschalten in ein anderes
Format.
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Video 7 Beschreibung Version 2.7

Wenm  der  Henutzer nmur das Format 80 ¥ 25 oder 40

benGtigt kann

er mit einer Seqguenz auf den HBlock 2/3

schalten ohne das Format zu andern.

Format 80 % 25
Format 40 ¥ 24

Farmat 80U % Z5
Format 40 % Z

Block 0/1 aktiv { Resel Zustand )

Character Code -~---~-- Block Nr. --=-=-
uiid
O0H - 7FH O ouolH - U/FeH 2
80H - FHH 1 O800HR - UFFFH D

Block 2/3 aktiwv

Character Lode ------ Block Np. —--=-=-
und
O+ - 7FH O  100uH - A78FH 2
8UH - FFH 1 ( 180UH - AFEFH D
Heite 4
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Video 7 Beschreibung Version 2.7

Folgendes Belispiel soll veranschaulichen,
Laden

einer Dotmatrix zu

wie
ist.

Zu ladender Character = "U" entspricht 3UH

Bedeutung Hexwert

ESC 1BH
7. Tabelle 20H
Funktiaon acH
Character Lode 3UH

Block Nr.

Scan Nr. O

Scan Nr. 1

Scan Nr. 2

Scan Nr. 3

Scarn Npr. 4

Scan Nr. b

Scan Nr. B

Scan Nr. 7

Scarn Nr. & 33H, 30H
Scan Nr. 3 30H, 30H
Scan Nro B a0H, 30H
Scan Nr. B 30H, 30H
Scan Nr. C 30H , 30H
Scan Nio. DI 30H, 30H
Scan Nr. E S0H, 30H
Scan Nr. F 30H, 30H

Einleiltung einer

Erklarung

Funktion ist in der Z.

SUCTIET

Funktion "Ganzen

die "U" wird getaden
Matrix in dem Block Np.
Scarn O = ... .. .. =
Socarn T o= LU0 L =
Secan 2 = .. 1
Scan 3 = .1...11%.
Scan 4 = .1..17.17.
Scan 5 o= J1.10.09.
Scan & = .11 e
Scan 7 = ... 0.
Scan 8 = 1111
Scan 9 = . ssaw e .
Scarn H = .. ..., ..
Scan B = ... ...
Scan T = ........
Scan U 5 seassnas
Scan £ = ... ..
Scan F = ........
Seite 5
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Video 7 Beschreibung Version 2.7

Zusammensetzung der Bild-Punkt Daten in der EBEscape-Sequensy:

das 1. Byte gibt die Linke Halite an

z.H.
linke Halfte rechte Halfie
Scarnn Nr. 3 A4H,368H Scan 2 o= .. .

Tahelte fir die Bildpunktmairix gilt fOr tinke und rechte H&lf te:

30 = 5

31 = ]

32 = 1. unser Muster ist .1.. ( Linke Halfte 2
33 = .. das wahre laut Tabelle 34H und
&34 = I S e e

45 = 1.7 und .11, ( rechte Halfte ) = 3G6H
36 = .11, (mmmmmmmm e
37 = U1

38 = 1.

438 = 1..1

37 = 1.1.

3B = 1.117

3C = ..

o= 1.1

JE = 111,

3F = 1111

Folgendes Beispiel soll veranschaulichen, wie eine Scanline eines
Characters mit einer Dotmstrix zu laden ist.

Zu ladender Character = "0" entspricht 30H

Bedeutung Heswert Erklarung

ESL TEBH Einlteitung einer EBEscape-Sequenz

2. Tabelle 20H Furnktion ist in der 2. ES{-Tabetle zu
suchen

Funktion 47H Funktion "Banzen Uharacter Laden!

Character Code 30H die "0O" wird geladen

Hlock Nr. 30H Matrix in dem Block Ne. 0O ablegen

Sean Ni. 3o Scantine Nr. b des Lharacters "U"  wirg
geladen

L. owuomd ¢ H. 3BH, 32H Scan O = .11 ",
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