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Parte 1

A informacdo disponivel sobre o mecanismo de rolagem de cenario
(ou tela de fundo) é suficiente para a maioria dos jogos. Porém, ha
outros que usam este mesmo mecanismo para produzir uma variedade de
efeitos especiais que, até agora, jamais haviam sido explicados. Para
que possamos entender como alguns destes efeitos sdo produzidos,
devemos explicar como o mecanismo de vrolagem funciona na sua
totalidade.

Os seguintes registradores estdo relacionados com rolagens:

(V) Endereco da VRAM (16 bits), o qual é determinado modificado
através do registrador $2006.

(T) Endereco temporario da VRAM (16 bits). Na verdade este
endereco é formado por 15 bits, dado que o udltimo bit ndo e
usado.

(X) Indice de deslocamento horizontal (X) dentro de uma telha.

A PPU usa a o endereco da VRAM para (1) ler e guardar valores na
VRAM através do registrador $2007, e (2) para retirar dados das tabelas
de referéncias necessarios para desenhar o cenario. A PPU atualiza o
endereco da VRAM a medida que o cenario é desenhado, de tal maneira que
este sempre aponta para dados existentes em alguma tabela de
referéncia. Os bits 0-11 indicam o endereco (menos $2000) da tabela de
referéncia em uso e os bits 12-14 representam o indice de deslocamento
vertical (Y) dentro de uma telha (Obs: O numero deste deslocamento é
relativo a primeira linha da telha em uso. Por exemplo, se a PPU tiver
que desenhar dados de uma telha e o valor dentro destes ultimos bits

for sete, a PPU desenhard a ultima linha desta telha).

Acdes que afetam o conteudo de alguns registradores:
(Aqui serd usada notacao logica, ja que esta simplifica todas as
explicagdes).

(D) Byte escrito/lido.

$2000 (Escrevendo):
(T):0000110000000000 = (D):00000011
$2005 (Escrevendo por primeira vez):
(T):0000000000011111 = (D):11111000
(X) = (D):00000111



$2005 (Escrevendo por segunda vez):
(7):-0000001111100000 = (D):11111000
(7):0111000000000000 = (D):00000111
$2006 (Escrevendo por primeira vez):
(7):0011111100000000 = (D):00111111
(7):1100000000000000 = 0O
$2006 (Escrevendo por segunda vez):
(T7):0000000011111111 = (D):11111111
~ =@M
Comeco de uma linha de escaneiamento (supondo que o cenario e 0s
sprites estdo ativados):
(V) :0000010000011111 = (T):0000010000011111
Comeco de um quadro (linha 0) (supondo que o0 cenario e 0s sprites
estdo ativados):

=M
Parte 11

Vocé pode interpretar os bits 0-4 do endereco da VRAM como o
valor de rolagem horizontal (X) multiplicado por 8, o qual ¢
incrementado pela PPU durante o processo de desenho. Quando estes bits
mudam de 11111 (31 em decimal) para 00000 (esta mudanca se deve ao fato
que o endereco da VRAM estd sempre sendo incrementado), o bit 10 do
endereco € permutado, causando uma modificacdo no numero da tabela de
referéncia sendo utilizada.

Vocé pode interpretar os bits 5-9 do endereco da VRAM como o
valor de rolagem vertical (YY) multiplicado por 8. A atualizacdo destes
bits ocorre diferentemente: quando estes mudam para 00000, o bit 11 sé
é permutado se o valor representado por eles (prévio a mudanca) for
incrementado desde 29 (em vez de 31). Se vocé coloca (manualmente) um
valor maior que 29 nestes bits (através dos registradores $2005 ou
$2006), dados de tabela de atributo serdo usados como dados de tabelas
de referéncia e o valor de rolagem vertical (Y) mudard de 31 a O sem
permutar o bit 11. Isto explica o porqué de quando um valor maior que
240 é escrito a $2005, este mesmo numero aparece como uma quantidade de
rolagem negativa.

Observacdes:

-$2005 y $2006 compartem um “switch”, ou um interruptor, que
determina a quantidade de vezes que algum valor foi escrito
nestes registradores. Lendo o registrador $2002 farad com que este
interruptor seja desligado.
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Enviem-me suas sugestdes!



