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Uvodni informace

Grafické moZnosti potitate Commodore 64 se zakladaji na
video-interface Cipu 6567 (VIC). Tento &ip umoziiuje rizné grafickd
zobrazeni, véetn& textového zobrazeni 40 na 25 znak, vysokorozli-
Siteiné grafiky 320 na 200 bodi (HIRES), ale i sprith - malych objek-
th, vyuZivanych zejména ve hrédch. Navic je mozné tyto médy mi-
chat. Lze tedy vytvofit horni polovinu obrazovky ve vysokorozlisitel-
né grafice a spodni ¢4st v textovém médu. Sprity je moZné zobrazit
v kazdém médu. O nich v8ak aZ v samostatné knize.

Nejdiive se seznamime s ostatnimi moznostmi grafiky. S VIC
¢ipem jsou moZné tyto médy:

A) Znakovy méd

1. standardni znaky
a) ROM - znaky
b) RAM - programovatelné znaky
2. vicebarevné znaky
a) ROM - znaky
b) RAM - programovatelné znaky
3. roz8ifend barva pozadi
a) ROM - znaky
b) RAM - programovateiné znaky
B) Méd bitové mapy
1. standardni bitovd mapa
2. vicebarevna bitova mapa
C) Sprity
1. standardni sprity
2. vicebarevné sprity
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Poloha grafickych znak® v paméti

Nejdfive zakladni informace: obrazovka ma 1000 pozic. Nor-
méing za&ind obrazovd pamét na adrese 1024 ($0400 HEX) a kond&i
na adrese 2023. Do kaZdé této adresy miZe byt zapsano 8 bitll,
které dohromady tvoii celé &islo mezi 0 a 255. Obrazova pamét tedy
odpovid4a skuping& o 1000 adresach, které se nazyvaji barevnou
paméti RAM, neboli color-RAM (cRAM). Tato cRAM zaciné od mista
55296 ($D800 HEX) a pokraduje az do adresy 56295. KaZzda tato
adresa v cRAM dostane 4 bity, které mohou byt libovolnym celym
gislem od 0 do 15. Proto ma C64 16 barev a m{Ze s nimi velmi
dobfe pracovat.

V jednom okamzZiku mdZe byt zobrazeno 256 riiznych znakd.
Pfi normédinim obrazovém mddu dostane kaZda z 1000 adres d&islo,
které VIC &ipu fekne, ktery znak ma na tomto misté obrazovky
ukdzat. Pro obsluhu grafickych médd ma VIC &ip 47 fidicich regist-
rt. Mnoho grafickych funkcei Ize tedy Fidit zapsanim spravné hodnoty
do sprdvné adresy. Tyto Fidici registry se nalézaji na adres4ch od
53248 ($D000 HEX) do 53294 ($D02E HEX).

Volba VIDEO banky

Cip VIC miiZe najednou obséhnout jeden pamé&fovy Usek o 16
KB. Trebaze C64 m4 64 KB paméti, mizZe VIC pfehlédnout celou
pamét. Jsou totiz 4 rlizné banky o kapacité po 16 KB. Vy musite
Z4dat, ve které z nich bude VIC pracovat. Pokud je budete plynule
pfepinat, pfehlédne &ip celou oblast paméti. Bit, ktery voli banku, se
nalézd v complex-interface adaptér chip#2 (CIA#2) 6526. BASIC
pfikazy PEEK a POKE ¢&i jejich ekvivalenty ve strojovém kédu bude
banka volena nultym a prvnim bitem z PORTU A CIA#2 (adresa
56576 &i $DD00 HEX). Ke zmé&n& paméfové oblasti musi byt vyslany
tyto dva bity jako vystupni. Toho lze dosahnout nasledujicné:

2



POKE 56578, PEEK (56578)OR3:REM bity 0 a 1 jako vystupni
POKE 56576, (PEEK(56576)AND252)OR A:REM volba videobanky

kde *A" musi mit nasledujici hodnotu:

Hodn. A Bity Banka Podtek Misto VIC-ll Eipu:

0 00 3 49152  $C000-$FFFF
1 01 2 32768 $8000-$BFFF
2 10 1 16384  $4000-$7FFF
3 11 0 0 $0000-$3FFF

UPQZORNEN(: Znakov4 sada neni pro C64 v bance 1 a 3 voln&
pfistupné (nahiédni do dilu “*Znakova pamét®).

Tento vypis 16 KB bank hraje svoji roli pfi kazdém pouziti Sipu
VIC. Musite v&dé&t, se kterou oblasti paméti VIC pravé pracuje,
odkud dostav4 data, kde se naléz4 aktudlni obrazovka nebo odkud
pfichazejf informace o podobé spritu. Po zapnuti C64 je automatic-
ky aktivovana banka 0 ($0000-$3FFF), odkud prichdzeji informace.

Obrazova pamét

Diky POKE v kontrolnim registru na adrese 53272 ($D018)
mohou byt mé&nény adresy obrazové paméti. Tento registr je také
pouzivan k fizeni zm&ny kazdé znakové sady. Dejte proto obzvi4sts
pozor na tuto ¢4st Fidiciho registru a svévolné ji neméiite. Horni 4
bity fidi misto obrazové paméti. Ke zmé&n& umisténi obrazovky je
optimélini nésleduijici instrukce:

POKE 53272, (PEEK(53272)AND 15)0OR A

kde "A* nabyvé nasledujicich hodnot:
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A BIT DEC  HEX
0  0000XXxXX 0 $0000
16  0001xxxx 1024  $0400
32 0010xxxx 2048 $0800
48 0011xxxx 3072 $0CO00
64 0100xxxx 4096 $1000
80 0101xxxx 5120 $1400
96 0110xxxx 6144 $1800
112 0111xxxx 7168  $1C00
128 1000xxxx 8192  $2000
144 1001xxxx 9216 $2400
160 1010xxxx 10240 $2800
176 1011xxx 11264  $2C00
192 1100xxxx 12288  $3000
208 1101xxxx 13312  $3400
224 11100xx 14336  $3800
240 1111xxxx 15360 $3C00

Méijte na paméti, Ze potatetni adresy kazdé banky &ipu VIC
budou muset byt seéteny.

Barevna pamét (CRAM)

Barevna pamét nemiiZze byt posunuta. Nachéazi se na mistech
55296 ($D800) az 56295 ($DBE7). Obrazov4 i barevna pamét budou
v rliznych médech rizné pouZity. Obraz v jednom médu tedy bude v
jiném moédu vypadat rozdiing.

Znakova pamét

Pro programovéni grafiky je podstatné, odkud &ip skuteéné
dostavé informace o podobé znaku. Obrysy pismen dostavé Cip z
*character generator ROM". V této paméti jsou nahrény vzory,



predstavujici riznd pismena, &islice, interpunkCni znaménka a
ostatni znaky klavesnice.

Jednou z pfednosti C64 je pouzivani znak( definovanych do
RAM. Vzor v RAM mfiZete libovolng ménit, tak?e dostanete takfka
neohraniSeny prostor symbol{l pro hry, vypodty a daldi. Normaini
znakové sada obsahuje 256 znakd.

Kazdy znak se skl&dda z 8 bytd, tedy celd znakova sada zabe-
re 256*8=2 KB paméti. ProtoZe VIC obsahne najednou 16 KB pamé-
ti, je zde 8 riiznych moZnosti pro pinou znakovou sadu. Znakova
sada musi za&inat na jednom z osmi startovacich mist. Poloha
znakové paméti je Cipem VIC kontrolovdna tfemi bity na adrese
53272 ($D018 HEX). Bity 3, 2, 1 ukazuji misto, kde se nalézaji zna-
kové sady o 2 KB. Bit nula zde nehraje roli. Nezapometite, Ze tyto
registry jsou rovnocenné, tomu ma odpovidat poloha obrazové
paméti. Ke zméné& polohy znakové paméti pouZijte nésledujici prikaz
BASICU:

POKE 53272, (PEEK (53272)AND240)OR A

piitom "A" nabyva nésledujicich hodnot:

Hodn. A Bity DEC HEX

0 xxxx000x 0  $0000-$07FF
2 xxxx001x 2048  $0800-$OFFF
4 xxxx010x 4098  $1000-$17FF ROM-IMAGE
6 xxxx011x 6144  $1800-$1FFF ROM IMAGE
8 xxxx100x 8192  $2000-$27FF

10 xxxx101x 10240  $2800-$2FFF

12 xxxx110x 12288  $3000-$37FF

14 xxxx111x 14336  $3800-$3FFF

Nezapomeiite, Zze na této adrese se s€itd polatek znakové
sady a obrazové paméti.
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ROM-IMAGE v tabulce se vztahuje k character generator
ROM. Vyskytuje se v RAM na hornich mistech banky 0. Mimo to se
vyskytuje v odpovidajici RAM na mistech 36864-40959 ($9000 -
$9FFF) v bance 2. JelikoZ VIC miiZze souasné obsdhnout jen 16 KB
paméti, naléz4 se ROM - znakovy vzor v sadsg, v niz je pfimo obsa-
zen. Proto je systém vyvinut tak, Ze VIC odtud vyjde, najde si ROM -
znaky na adreséch 4096-8191 ($1000-$1FFF), jsou-li vaSe data v
bance 0, a na adresach 36864-40959 ($3000-$9FFF), jsou-li v bance
2. ROM znaky se ve skutenosti nalézaji na adresich 53248-57343
($D000-$DFFF).
Toto *zrcadleni® se odvolava jen na data znaku, ktera vidi
VIC. RAM na t&chto adresach miize byt pouZita pro programy jako
jind RAM pamét. Zdrzuje-li vas toto ROM-zrcadieni viastni grafiky,
zvolte volebnim bitem banku bez obsazeni (banka 1 a 3). ROM vzor
se tam neobjevi.
Pozorného &tendfe po nahlédnuti do tabulky zajisté napadne,
jak je moZné, aby znaky z ROM zaujimaly misto fidicich registri pro
VIC. Je to moZné proto, Ze toto misto neni pozadovano soucastné
pro oboji, ale postupné.
Potfeboval-li &ip obsah znakovych dat, tak bude ROM zapnu-
ta. V 16 KB paméfové banky, které VIC obsahne, vznikd odpovidaji-
ci zrcadleni. Mimo to bude tento obvod poZadovan vstupné
-vystupnimi registry a znakovd ROM miZe byt dosazena pouze
Sipem VIC.
blok DEC HEX zrcadleni  obsah
0 53248 DO000-D1FF 1000-11FF velk4 pismena
53760 D200-D3FF 1200-13FF grafické znaky
54272 DA400-DSFF 1400-15FF velké inv. znaky
54784 D600-D7FF 1600-17FF graf. inv. znaky

1 55296 D800-DIOFF 1800-19FF mala pismena
55808 DAO0O-DBFF 1A00-1BFF velkd p., graf. z.
56320 DCO00-DDFF1C00-1DFF mald inv. pismena
56832 DEQO-DFFF 1E00-1FFF velkd inv. pismena
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MiZe se v8ak stat, Zze potfebujete znakovou ROM. To se
stane nejvice tehdy, kdyZ chcete pouZivat programovatelné znaky a
kopie &asti znakové ROM potfebujete pro definici znaku. V tomto
pfipadé musite vstupné/vystupni registry vypnout a zapnout znako-
vou ROM. Potom muzete zait kopirovat. Pak obnovte zapnuti
vstupné&/vystupnich registrd. B&hem kopirovani, kdyZ jsou registry
vypnuty, nesmi dojit k Zddnému pferueni. Pro pferu$eni jsou totiz
I/0 registry potifeba a vy jste je pravé vypoijil.

Pokud na to zapomenete a provedete pferudeni, budou se dit
v8ci neo&ekavané a nepfedioZzené. B&hem kopirovani nesmi byt
rovndZ &teno z kldvesnice. Pro odpojeni kidvesnice a dalSich pferu-
Seni, kterd jsou na C64 moZn4, pouZijte nasledujici POKE:

POKE 56334,PEEK (56334)AND254 :REM pieru$eni vypnuto

Méte-li obsah znakové ROM pFenesen a pfipraven pro dalsi
programovani, bude timto POKE kl4vesnice opét zapojena

POKE 56334, PEEK (56334) OR1:REM pierueni zapnuto

Nasledujici POKE vypne 1/O registry a zapne znakovou ROM:

POKE 1,PEEK (1)AND251

Znakova ROM se nyni nalézd na adresach od 53248 do
57343 ($D000-$DFFF). Pro zpétné zapojeni normalni funkce 1/O na
adrese $D000 pouZijte tento POKE:

POKE 1,PEEK(1)OR4

Standardni znakovy méd

PFi zapnuti C64 se nalézéte ve standardnim znakovém mdédu.
Je to méd, ve kterém norméiné programujete.

Znaky mohou byt pfelozeny z ROM do RAM. Normélini pismo
bude nadéle uchovano v ROM. Potfebujete-li pro program speciéini
znaky, musite si znakovy vzor definovat do RAM a Cipu VIC sdélit,
e ma informace o znacich brat z RAM a nikoliv z ROM (viz déle).
Informace o znacich zobrazovanych na obrazovce barevné obsahu-
je VIC v obrazové paméti s uréenim znakovych kédil pro toto misto
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na obrazovce. Soutasn& obsahuje v barevné RAM informace o
barvé ukazovanych znakd. Znakové kédy budou &ipem VIC presu-
nuty s va$im vzorem na startovaci adresy 8 bytovych vé&t definujici-
ch znaky. Tyto véty se nalézaji ve znakové paméti.

Preneseni neni pfili§ komplikované, k vypofteni néleZité
adresy budou kombinovany nékteré dalSi body. Nejdfive bude
pouZit kéd znaku v obrazové paméti nasobeny osmi. Potom bude
sedten zaG4tek znakové paméti - nahlédnéte do oddilu "Znakova
pamét". Ted bude brdn v potaz bit banky nasobeny zakladni adre-
sou (nahlédnéte do odstavce "Volba videobanky*).

Cely vzorec vypada takto:

Adresa znaku=obraz. kéd*8 +(znak. skupina *2048)+(banka*16384)

Definice znaku

KaZdy znak je zobrazovan v matici 8'8 bodd. V ni mohou
jednotlivé body svitit nebo zlstat pohaslé, a tak dohromady vytvaret
podobu znaku. U C64 jsou podoby znakll ve znakovém generatoru
ROM. Kazdy znak je véta o 8 bytech. Kazdy byte znamena jeden
fadek bodové matice o 8 bitech. Kazdy bit znamena bod, ktery bud
sviti (1), nebo nesviti (0). Znakova sada za¢ind v ROM od adresy
53248 (pfi vypnutém /O registru). Prvnich 8 bytl od adresy 53248
($D000) do 53255 ($D007) obdrzelo pismeno $, kterého znakovy kéd
v obrazové paméti je 0. DalSich 8 bytli od adresy 53256 do 54263
ma pismeno A.

zeni inarn PEEK

000XX000 00011000 24

OOXXXX00 00111100 60

OXXO0XX0 01100110 102

OXXXXXXO 01111110 126

OXXOOXXO0 01100110 102

OXXO0XX0 01100110 102

00000000 00000000 0



KaZd4 kompletni znakova sada zabiré paméfovou kapacitu 2
KB (2048 bytd). Celkem je to 256 znakl, pfitemz kazdy znak potfe-
buje 8 bytd. V ROM jsou celkem dvé& znakové sady - prvni tvoff
velkd pismena a grafické symboly, druhd pak velk4 a mald pismena.
Obé sady dohromady spotfebuiji 4 KB paméti ROM.

Programovatelné znaky

To, Ze jsou znaky nahrany v ROM, svadi k mySlence, Ze nelze
znakovou sadu voIné naprogramovat. OvSem pamé&fové misto,
které VIC oznamuje, odkud ma brat znaky, je pfece programovatel-
nym registrem. Ten miZe byt libovoin& pozmé&nén tak, aby ukazoval
na vasi znakovou sadu. Ma-li se va3e znakova sada nalézat v RAM,
pak musite dodrzovat dva velice dileZité body:

1. Ma-li ¢ip VIC vykazéno misto, kde ma brat informace o podobé&
znaku, pak neni mozné brat znaky z ROM. Proto je dobré znaky
z ROM piekopirovat do RAM, kde je pak miZete pouzivat v
programu. MizZete si zvolit libovolné znaky, nepotfebujete dbat
na jejich pofadi v paméti.

2. Va3e znakovd sada pouZivd stejnou pamét jako programy
BASICU. Proto je chod proéramu zabirajiciho okolo 38 KB
velmi problematicky, ma-li fungovat s definovanou znakovou
sadou. POZOR: Davejte tedy pozor, aby nebyla vase znakova
sada programem pfemazana.

Dvé adresy C64 nesmite oznagdit jako zat4tek znakové sady:
adresu 0 a adresu 2048!!!
Prvni adresa nesmi byt pouZita proto, Ze systém na stranku 0
(Page 0) uschovava dlilezit4 data.
Adresa 2048 je zatatek vaSeho programu v BASICU.
Pro va3e znakové sady zbyv4 jesté 6 volnych pozic pro za-
gatek sady. Nejlepdi je zvolit jako potatek adresu 12288 ($3000
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HEX). To provedete, POKE spodni 4 bity adresy 53272 &islem 12.
Proto vyzkou3eite nasledujici pfikaz:
POKE 53272,(PEEK(53272)AND240)+12

Najednou se v8echny znaky na obrazovce nesmysing zménily.
Vy totiz neméate Zadnou znakovou sadu na adrese od 12288 ...
pouze neusporddané bity. Zmacknéte RUN/STOP+RESTORE, &imz
obnovite znakovou sadu v ROM.

Nyni chceme zvolit néjaké grafické symboly. Abyste ochrénili
svoji znakovou sadu pfed prepsdnim né&jakym programem, méli
byste zredukovat pamét uréenou pro BASIC. Pochopiteln& pamé&t
va$eho poéitate zlstane nezmé&néna ... vy pouze porutite BASICU,
aby ur&itou ¢ast paméti nepouZival.

Zkuste nasledujici:

PRINT FRE(0)-(SGN(FRE(0))(0)*65535
Cislo ukazuje nevyuZitou pamét poéitate.
Zadejte nyni nasleduijici:

POKE 52,48:POKE 56,48:CLR

a nyni opét:

PRINT FRE(0)-(SGN(FRE(0))(0)*65535

Vidite nyni na obrazovce jiné &islo? BASIC ma nyni méné
volné paméti. V tomto blokovaném udseku paméti miZete definovat
svoji znakovou sadu. Pro zalatek uloZime data od adresy 12288
($3000). Pokusné tedy prevedeme do RAM znakovy vzor z ROM.
Dohromady to bude 64 znaka, které tento program pfenese:

5 PRINT CHR$(142):REM velké znaky
10 POKE 52,48:POKES56,48:CLR:REM rezervace paméti
20 POKE 56334, PEEK(56334)AND254:REM biokuje pferudeni
30 POKE 1,PEEK(1)OR4:REM piepnuti znakd
40 FOR I=0 TO 511:POKE 1+12288,PEEK(1+53248):NEXT
50 POKE 1,PEEK(1)OR4:REM pfepnuti 1/0
60 POKE 56334,PEEK(56334)OR1:REM odblokovani pferu$eni
70 END
Nyni zadejte pomoci POKE na adresu 53272 hodnotu
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(PEEK(53272)AND 240)+12.

Nic se nestalo, Ze? Ale tak je to spravné. C64 dostava znako-
vé informace z RAM a nikoliv z ROM. A ty jsou pfesn& okopirovany,
proto neni vidét Zadny rozdil ... zatim je3té ne.

Znaky nyni miiZete lehce ménit. SmaZte obrazovku a stiskné-
te kldvesu $. Nyni zadejte nasledujici pfikazy:

FOR 1=12288 TO 12288+7:POKE I, 255-PEEK(l):NEXT

Nyni jste zménili znak $ na inverzni. Takto miZzete ménit i dalsi
znaky. Tabulka obrazovych kédd vam ukéaZe, kde jsou v RAM jed-
notlivé znaky. Méjte na mysli, Ze k uchovani znaku je potfeba 8
bytd. Zde je nékolik pfikladi:

Zn razovy k Nyn&jsi start. adr
$ 0 12288
A 1 12296
! 32 12552
> 62 12784

Nezapomeiite ov3em, Ze jste pFenesli pouze prvnich 64
znak(. Budete-li si bréat je3té jiné znaky, pak berte ohled na toto:

Co to udél4, kdyz chcete znak 154 jako obracené Z? MliZete
tohoto dosahnout, kdyZ Z obrétite, nebo mizete sadu obracenych
znaki zkopirovat z ROM nebo jednodu$e znak z ROM prekopirovat
a nahradit jim jiny nedlleZity znak v RAM. Pfedpokiadejme tedy, Ze
znak > jiz nebudeme potfebovat. Tento znak m4 byt tedy zaménén
za negativni Z. Zadejte tedy nasledujici:

FOR I=1 TO 7:POKE 12784+1,255-PEEK(1+12496):NEXT

Zadeite nyni >. Zobrazi se jako obracené Z. Dokud nestiskne-
te RUN/STOP+RESTORE, bude tento znak takto zobrazovén. Tato
zména je ovdem pouze na obrazovce. V paméti poitate m4 tento
znak naddle svoji plvodni funkci. Tak ho Ize i v programu pouZit
(napf. v aritm. vyrazech).

Zkuste nyni piikaz, pfi kterém pouzijete tento znak. Pfemys-
lejme spolu. Nyni miizeme znaky z ROM kopirovat do RAM. Mizete
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pfitom zvolit jednotlivé znaky. Ohledn& programovani znaku vam
chybi jiz jen jeden bod, a to ten nejdlleZit&jsi - definice viastniho
znaku.

Pamatujete si jest&, jak jsou znaky v ROM uloZzeny? Kazdy
znak je uchovén jako skupina 8 bytl. Bitovd maska je zaddvana
piikazy pomoci bytll. KaZzdy znak je tedy uchovén jako matice 8*8
bodd, kde bod sviti (1) nebo nesviti (0). Sviti-li, pak je na tomto misté
bod, nesviti-li, pak je tu mezera. K definici vadeho znaku stadi na
adresu znaku, ktery chcete pfedefinovat, zapsat hodnoty pro novy
znak. Zadejte NEW a vyzkou$eijte nasledujici program:

10 FOR=12488 TO 12455: READ A: POKE I,A: NEXT
20 DATA 60,66,165,129,165,153,66,60

Zadejte RUN. Program udéla z kldvesy "T* jakysi "obli¢ej".
Chcete-li si obliej Iépe prohlédnout, stisknéte vicekrat T. Kazdé
¢islo v DATA na fadku 20 je jednim fddkem v tomto obliteji. Ten je
kreslen podle nasledujici matice:

76543210  bingrm
111100
1000010
10100101
10000001
10100101
10011001

1000010
111100

=6=524=3=2=1=0

Pracovni matice vdm mizZe pomoci pfi programovéni vasich
viastnich znak{. Je to plocha 8*8 bod. V pifloze najdete prevodni
tabulku mezi bindrim a dekadickym kédem. Jinak Ize postupovat
tak, Ze seftete dvojky umocnéné dislem sloupce, ve kterém je
vepséna jednitka - bod sviti. Tedy:

217+215+211=162 (DEC)=10100010(BIN)
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K definici jednoho znaku je potieba 8 &isel od 0 do 255. To je
vSe, co k tomu potiebujete.

Upozornéni: VertikdIni linie ve vaSich znacich by mély byt 3iroké
alespofi dva body (bity). Tim bude pfi zobrazovéni na obrazov-
ce zmen$end chyba v barvé. Linie s jednim bodem vychazeji
bez videopfipojeni monitoru rozmazané. v

Nyni se podivadme na pfiklad programu s programovatelnymi znaky:

10 REM * pfiklad 1 *

20 REM tvorba programovatelnych znak(i

31 POKES56334,PEEK(56334)AND251:REM kldvesnice a I/0O vyp.

35 FOR I=0TO63:REM poc&et kopirovanych znakil z ROM

36 FOR J=0TO7:REM 8 byt( pro znak

37 POKE12288+/*S+J,PEEK(53248+1*S+J):REM kopirovani byt

38 NEXTJ:NEXTI:REM daldi byte &i znak

39 POKE1,PEEK(1)OR4:POKES6334,PEEK(56334)OR1:

REM zapnout kldvesnici a I/0

40 POKE53272,(PEEK(53272)AND240)+12:

REM VIC bere informace o znacich z adresy 12288

60 FOR CHAR=60TO63:REM programuje znaky 60-63

80 FOR BYTE =0TO7:REM 8 byt pro znak

100 READ NUMBER:REM ¢&te 1/8 dat pro znak

120 POKE 12288+(S*CHAR)+BYTE,NUMBER:REM data do paméti

140 NEXTBYTE:NEXTCHAR:REM ted bere dalsi byte nebo znak

150 PRINTCHR$(147)TAB(255)CHR$(60);

155 PRINTCHR$(61)TAB(55)CHR$(62)CHR$(63)

160 REM t4dek 150 d4 nové definované znaky na obrazovku

170 GETA$:REM &eka na stisk klavesy

180 IF A$=""THENGOTO 170:REM névrat normélnich znak

200 DATA 4,6,7,5,7,7,3,3:REM data pro znak 60

210 DATA 32,96,224,160,224,224,192,192:REM data pro znak 61

220 DATA 7,7,7,31,31,95,143,127:REM data pro znak 62

230 DATA 224,224,224,248,248,248,240,224:REM data znaku 63

240 END
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Nyni uZ stadi jen zadat RUN a pochopit, jak je program sesta-
ven. K tomu vam pomohou doprovodné REM.

Vicebarevna grafika

Diky standardni vysokorozliSitelné grafice mlizete zobrazit na
obrazovku i samostatné body. Pro kazdy bod musi byt do paméti,
stejné jako pro znak, zaddno 1 - sviti, 0 - nesviti. Ma-li tedy bod
hodnotu 1, pak bude na obrazovce zobrazen ve vami zvolené barve.

U vysokorozliitelné grafiky (HIRES) miiZze byt v matici 8'8
bodi zobrazena barva pozadi a barva bodu. Tim je omezeno pouZziti
barev v této oblasti. Tak mohou vznikat potize, napfiklad kdyZz se
kiiZi dv& &ary riznych barev. Tento problém odpada u vicebarevné
grafiky (MULTICOLOR). Zde miiZe kazdy bod obdrZet tyto barvy:
barva obrazovky (registr barvy pozadi #0), barva pozadi registru #2,
barva pozadi registru #3 a barva znaku. Jediné omezeni je v hori-
zontalnim rozliSeni. Tam je ve vicebarevném zobrazeni kazdy bod
zdvojen oproti vysokému rozliSeni. O tom se vSak zminime aZ po-
zd&ji.

Méd vicebarevné bitové grafiky

K zapnuti mddu pro vicebarevné znaky bude bit 4 Fidictho
registru VIC nastaven na 1. K tomu pouzijte tento POKE na adrese
53270 ($D016):

POKE 53270,PEEK(53270)OR16

K vypnuti tohoto médu stadi bit 4 na téZe adrese 53270 zmé&-

nit pomoci nasledujiciho POKE na 0:
POKE 53270,PEEK(53270)AND239

MULTI mé6d bude vypnut & zapnut pro kaZdou pozici na
obrazovce, takZe miZzeme kombinovat grafiku HIRES a MULT!. To
zafidime pomoci 3. bitu v barevné paméti. Ta zadhd na adrese
55296 ($DB00 HEX). Je-li &islo v barevné paméti mensi neZ 8 (0 - 7),
tak plati pro odpovidajici pozici na obrazovce vysokorozliitelna
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grafika se zvolenou barvou (0 - 7). Je-li &islo v paméti v intervalu 8 -
15, potom bude odpovidajici pozice zobrazovéna ve vicebarevné
grafice. Barva znaku miize byt zm&n&na POKE do barevné paméti.
POKE s &islem od 0 do 7 bude znak ukazovat v normalni barevné
rozli$itelnosti. S POKE od 8 do 15 plati pro tuto pozici obrazovky
vicebarevny méd. Zapnutim 3. bitu v barevné paméti bude zvolen
maéd MULTI, vypnutim bude zvolen HIRES.

Takto vypada v HIRES médu zobrazené pismeno "A*, kde

barva znaku je tam, kde je bit 1:

bitovad maska:

xx 00011000

xxxx 00111100
xx xx 01100110
xxxxxx 01111110
xx xx 01100110
xx xx 01100110
xx xx 01100110

Zatimco u MULTICOLOR se pouZiv4 "péaru®:
bitova maska:
AA BB 00 01 10 00

cC cC 00111100
AA BB AA BB 01 10 01 10
AA CC CCBBOT11111 10
AA BB AA BB 01 10 01 10
AA BB AA BB 01 10 01 10
AA BB AA BB 01 10 01 10

00 00 00 00

V obou vyobrazenich je AA v barvé pozadi #1, BB v barvé
pozadi #2, CC v barvé znaku. O tom hovofi nasledujici tabulka s
bitovymi péry:

bit. par __barvovy registr paméfové misto
00 barva pozadi #0 (obraz) 53281 ($D021)
01  barva pozadi #1 53282 ($D022)
10  barva pozadi #2 53283 ($D023)

11 spodni 3 bity cRAM: barevna pamét
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Zadejte NEW a nésledujici program:
100 POKE53281,1:REM pozadi #0 jako bilé
110 POKE53282,3:REM pozadi #1 jako tyrkysové
120 POKE53283,8:REM pozadi #2 jako oranZové
130 POKES3270,PEEK(53270)OR16
140 C=13*4096+8'256:REM C jako &itad barevné pamaéti
150 PRINTCHR$(147)" AAAAAAAAAA"
160 FORL=0TO9
170 POKEC+L,8:REM pouZiti MULTI Serné
180 NEXT

Barva obrazovky je bila, znaku &erna, jeden registr ma tyrky-
sovou, druhy oranzovou barvu.

Nezadava skutedné kddy barev pro barvu znaku, ale viastné
pouzivate odkaz na do&asny barvovy registr. Tak je $etfena paméf,
nebot k volbé jsou pouzivany dva bity - mezi 16 popf. 8 barvami
pozadi nebo znaku. Diky tomu jsou moZné rafinované triky. Jedno-
duchou zm&nou nepfimého registru bude kazdy bod, ktery je zobra-
zovan v ur€ité, barvé zménén. VSechno, co je ukazovdno v barvé
obrazovky &i pozadi, miiZze byt zmé&n&no na téZze obrazovce. Nyni
uvidite pfiklad ke zmé&n& barvy pozadi #1. Ndzvy v programu napsa-
né v hranatych zavorkdch znaéi kldvesy, které méate soudastné
stisknout. Tyto zpravy zsadné& do programu nepiSte, pouze pro-
vedte stisknuti klves.

100 POKES3270,PEEK(53270)0OR16:REM zapnuti MULTICOLOR
110 PRINTCHR$(147)CHR$(18);
120 PRINT"[commodore 1][commodore 1]%;:
REM com.1 - oranZové pozadi MULTICOLOR
130 FORL=1TO22:PRINTCHR$(65);:NEXT
135 FORL=1TO500:NEXT
140 PRINT*[CTRL 7][CTRL 7]";:REM CTRL + 7 pro modrou
145 FORT=1TO500:NEXT
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150 PRINT*[CTRL 1] STISKNI KLAVESU*
160 GETAS$:IFA$=""THEN160

170 X=INT(RND(1)*16)

180 POKE 53282,X

190 GOTO 160

Pomoci kidvesy COMMODORE a kldves pro zmé&nu barvy
mohou dostat v3echny znaky libovoinou barvu. Zadejte napiiklad
nasledujici pfikaz:

POKE 5470,PEEK(53270)OR16:PRINT* CTRL 3 *;

Slovo READY a v3echno daldi, co zadate klavesnici, bude
zobrazeno ve vicebarevném mdédu. Pomoci jiného fizeni barev
muzete volit i norméini méd.

Déle se podivejme na pfiklad programu s programovatelnymi
vicebarevnymi znaky:

10 REM *PRIKLAD 2*
20 REM programovateliné MULTICOLOR znaky
31 POKES56334,PEEK(56334)AND254:POKE 1,PEEK(1)AND251
35 FORI=0TO63:REM podet znakll kopirovany z ROM
36 FORJ=0TO7:REM kopiruje v§ech 8 bitl znaku
37 POKE 12288+1*8+J,PEEK(53248+I*8+J):REM kopiruje byty
38 NEXTJ,I:REM skok na dal$i byte nebo znak
39 POKE1,PEEK(1)OR4:POKE56334,PEEK(56334)OR1:
REM zapnuti I/0 a klavesnice
40 POKES3272,PEEK (53272)AND240)+12:
REM nastavi znakovou pamét na adresu 12288
50 POKES53270,PEEK(53270)0R16
51 POKES53281,0:REM nastavi barvu pozadi #0 na &ernou
52 POKES3282,2:REM nastavi barvu pozadi #1 na &ervenou
53 POKES53283,7:REM nastavi barvu pozadi #2 na Ziutou
60 FORCHAR=60T063:REM programuje znaky 60-63
80 FORBYTE=0TO7:REM vSech 8 biti znaku
100 READNUMBER:REM ¢&te 1 osminu dat znaku
120 POKE12288+(8*CHAR)+BYTE,NUMBER:
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REM uloZenf dat do paméti
140 NEXTBYTE,CHAR
150 PRINT* SHIFT + CLRZHOME *TAB(255) CHR$(60) CHR$(61)
TAB(55) CHR$(62) CHR$(63)
160 REM Fadek 150 posil4 nové definované znaky na obrazovku
170 GETA$:REM &ekd na stisk klavesy
180 IFA$="" THEN170:REM neni-li kldvesa stisknuta - znovu
190 POKES3272,21:POKES3270,PEEK(53270)AND239:
REM normaini znaky
200 DATA129,37,21,29,93,85,85,85:REM data znaku 60
210 DATAG6,72,84,116,117,85,85,85: REM data znaku 61
220 DATA87,85,21,8,8,40,0:REM data znaku 62
230 DATA213,213,85,84,32,32,40,0:REM data znaku 63
240 END

Rozsifeny méd barvy pozadi

V tomto rezimu miZete fidit kaZzdy jednotlivy znak jak v barvé
pozadi, tak v barvé popfedi. Tak je napf. mozné zobrazit na bilé
obrazovce modré znaky se Zlutym pozadim. Pro roz3ifeni moédu
barvy pozadi jsou 4 registry. Pro kaZdy registr mizeme zvolit jednu
ze 16 barev. V tomto médu budou v barevné paméti pevné zadany
barvy popfedi. PouZiti je stejné jako u standardniho znakového
modu. U rozsiteného médu je podet rliznych oznamovanych znakd
omezen. Je-li zapnut rozSifeny barevny méd, miZeme pouZivat
pouze prvnich 64 znakl ze znakové ROM (nebo prvnich 64 ve vasi
znakové sadé). Dva bity znakovych kéd( budou totiz pouZity pro
volbu barvy pozadi. Znakovy kéd (ktery je POKEovan na obrazovku)
pismene A je 1. V roz8ifeném barevném médu se po POKE s hod-
notou 1 objevi A. Normalni znakovy méd musi zobrazit po POKE 65
znak se znakovym kédem CHR$(129), tedy "obrdcené A'. To se v
roz8ifeném barevném moédu nestane. Zde se rozsviti stejné A jako
predtim, jen v jiné barv& pozadi. Ké&d si vyberte z nasledujici tabulky:
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znakovy kéd registr barvy pozadi
okruh _bit7 bit6 &islo adresa
0-63 0 O 0 53281($D021)
64-127 0 1 1 53282($D022)
128-191 1 0 2 53283(3D023)
192-255 1 1 3 53284(3D024)
K zapnuti roz8ifeného barevného médu bude mit 6 registrl
VIC s adresou 53265 ($D011 HEX) nastaven na 1.
Toho ize doséhnout nasledujicim POKE:
POKE 53265,PEEK(53265) OR64
K vypnuti je tfeba tentyZ bit registru nastavit na 0. To docili
nésledujici pfikaz:
POKE 53265,PEEK(53265)AND191

Grafika za pomoci bitové mapy

Pri psani her, tabulek a dalSich rdznych naro&néjSich progra-
mi budete dfive nebo pozdéji potfebovat zobrazeni ve vysokorozii-
Sitelné grafice HIRES. Commodore 64 ndm tedy nabizi programovat
vysokorozliSitelnou grafiku pomoci bitové mapy. Bitovd mapa je
metoda, pfi niZ je kaZdy zobrazovany bod na obrazovce fizen jed-
nim bitem z ur€itého mista v pamé&ti. Je-li tento bit 1, pak bod sviti,
je-li tento bit 0, pak bod nesviti. Prace s vysokorozii$iteinou grafikou
mé pfece jen jisté nevyhody, a proto se nepouZivd stale. Nejdrive
bude bitovou mapou celé obrazovky zapinéna podstatna kapacita
paméti. Kazdy bod potfebuje jeden bit, tj. potfebuje 1 byte pro 8
bodu. ProtoZe znak je 8*8 bodl a rozmér obrazovky je ve znacich
40*25 znaki, potfebuje HIRES grafika pro svych 320*200 bodd
celkem 64000 bodii, tedy 8000 bytd.

Ve vSeobecne pripravé pro nastaveni grafiky HIRES se pouzi-
va mnoha kratkych, av3ak opakujicich se rutin. Ty jsou vdak pro
takovy jazyk, jako BASIC, velmi pomalé. Strojovy kéd mé v t&chto
rutindch vyhodu rychiosti. Proto se ndm spie vyplati programovat
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grafiku ve strojovém kédu, a pak ji vyvoldvat pfikazem SYS. Ostat-
n&, co si budeme namlouvat, délat grafiku v BASICU je stejn& obtiz-
né, jako ji programovat ve strojdku. Pouze piikaz POKE je zde
nahrazen assemblerovskym LDA a STA.

Avsak v této kapitole se budeme zabyvat pfiklady napsanymi
v BASICU. A nyni k technickym detailiim:

BITOVA MAPA - s C64 jsou moZné dvé riizné bitové mapy
1) Standardni bitovd mapa (HIRES) - 320x200 bodi
2) Vicebarevna bitova mapa (MULTI) - 160x200 bodi

Pfi standardnim médu je sice vy3Si rozliovaci schopnost, ale
zato je omezeny vyb&r barev. U vicebarevné grafiky bude mensi
horizontdlni rozliSeni vyvazeno moZnosti vétsiho vyb&ru barev v
matici 8x8 bod.

Standardni bitova mapa s vysokym rozliSenim

U standardni matice mate moznost vyuZivat roziiSovaci
schopnost 320x200 bodl a mizZete si zvolit v matici 8x8 bod{ mezi
dvéma barvami. K zapnuti bitové mapy musi byt na 5. bitu adresy
53265 ($D011 HEX) nasazena 1. Proto pouZijte nasledujici pfikaz:

POKE 53265,PEEK(53265)0R32

K vypnuti posiouZi nastaveni 5. bitu téZe adresy na hodnotu 0.

K tomu pouZijte nasleduijici ptikaz:
POKES53265,PEEK(53265)AND223

Pfed tim, neZz se budeme déle zabyvat bitovou mapou, musi-

me vyfesit daldi problém - umisténi bitové mapy.

Moudra funkce

Pokud si jeSt& vzpomindte na odstavec "Programovatelné
znaky", pak zajisté vite, Ze bitové vzory znak{l uloZzené v RAM je
mozno ménit. Je vyuZivana stejnd obrazovka, jako s programovatel-
nymi znaky. Kazdé misto v obrazovkové paméti, které je pouZivano
pro Fizeni navratu znaku, bude nyni uZivano pro informace o bar-
véch. Tak nyni nebude po zadani POKE 1024,1 v levém hornim rohu
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zobrazeno A, ale bude ur§ena barva bodu v levém hornim rohu. Pfi
bitovych mapéch nepfichazi barvy 1000 obrazovych pozic z barev-
né paméti, jako pfi normalnim médu. Barvy budou brany z obrazové
paméti. Vrchni &tyfi bity obrazové paméti obsazuji pevné barvy pro
bity, které jsou v tomto pamé&fovém misté obrazovky (v matici 8x8
bodl) nasazeny na 1. Spodni tyfi bity obsahuji barvu pro bity
nasazené na 0. Pfiklad - zadejte nasleduijici:

5 BASE=2"4096:POKES3272,PEEK(53272)ORS8:

REM bitova mapa od 8192

10 POKE 53265,PEEK(53265)0R32:REM zapnuti médu bitové mapy

Zadeijte nyni na ukdzku RUN.

Na obrazovce se nyni neobjevilo nic potfebného, Zze? Stejné
jako "normalni® obrazovka, musi byt nejdfive i HIRES obrazovka
smazana. V tomto pfipad® v3ak nefunguje funkce CLR. Musite
vynulovat mnoho paméti, kterou pouZivate pro svoji grafiku. Stisk-
néte klavesy RUN/STOP+RESTORE a pridejte ke svému programu
je3té tyto Fadky na smazani HIRES obrazovky:

20 FOR | =BASE TO BASE+7999:POKEI,0:NEXT:
REM smazan4 bitova mapa

30 FORI =1024 TO 2023:POKEI,3:NEXT:
REM nastaveny barvy tyrkysova a Sernd

Napiste op&t RUN a odeSlete. Obrazovka bude smazana a
dostane po celé plo3e tyrkysovou barvu. Nyni mizZete na HIRES
obrazovce zhaSet a rozsvécovat jednotlivé body. Chcete-li zobrazit
nebo smazat n&jaky bod, musite v&dét, jak najit ten spravny bit ve
znakové paméti, ktery ma dostat hodnotu 1. Proto musite vyhledat
pfisludny fadek znaku, jakoZ i odpovidajici bit v tomto Fadku.

Pro toto propoditani potfebujete n&kolik rad:

pouzivdme X a Y pro horizontdini a vertikdlni pozici bodu.
Bod, ktery ma X=0 a Y=0, se naléz4 v levém hornim rohu obrazov-
ky. Napravo lezici body maji vy38i hoddnotu X a v8echny body leZici
smérem dold maji vy38i hodnotu Y.
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Toto je schématicky nacrt:

0 X 319

199

Kazdy bod mé& svoje soufadnice X a Y. V tomto soufadnico-
vém systému je kazdy bod na obrazovce snadno popsén. Progra-
movatelné znaky bitové mapy jsou uspofadéany do 25 fadkl a 40
sloupcil. To je sice dobrd metoda pro textové zobrazeni, horsi je to
v8ak u bitové mapy (pro tuto metodu je dobry diivod, nahlédni do
oddilu *Kombinované druhy provozu®).

Diky ndsledujicim fadkiim se d4 snadno uréit misto, na kte-
rém bude bod zobrazen. Zagatek obrazové paméti bude oznagen
jako BASIC. Cislo Fadku (od 0 do 24) vaseho bodu je:

ROW=INT(Y/8) (je 320 byt na fadek)

Pozice znaku na této rFadce je (0-39):

CHAR=INT(X/8) (je 8 byt na znak)
Ré4dek této znakové pozice je (0-7):
LINE=Y AND 7
Bit v tomto bytu je:
-~ BIT=7-(XAND 7)

Nyni ddme v8echno dohromady. Byte, ve kterém leZi pamé-

fové misto bodu X,Y, bude spoditan:
BYTE=BASE+ROW*320+CHAR*8+LINE

Chcete-li zobrazit libovolny bod se soufadnicemi XY, pouZzijte
nasledujici fadek:

POKE BYTE,PEEK(BYTE)OR21BIT
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Pouzijme tento propocet v programu. V nésledujicim pfikladu
zobrazi C64 sinusoidu:
50 FORX=0TO319STEP.5:REM vinovka vypini obrazovku
60 X=INT(90+80*SIN(X/10))
70 CH=INT(X/8)
80 RO=INT(Y/8)
90 BY=BASE+RO*320+8"CH+LN
100 BI=7-(XAND?7)
110 POKEBY,PEEK(BY)OR(21BlI)
120 NEXT X
125 POKE1024,16
130 GOTO 130
Jako daldi pfiklad bude uveden program kreslici sinusoidu
zménénou tak, Ze vychazi jako pdlkruh. Tento program je piipsén k
pFedchozimu, proto nezadavejte NEW.
50 FORX=0TO160:REM polovina obrazovky
55 Y1=100+SQR(160*X-X*X)
56 Y2=100-SQR(160*X-X"X)
60 FORY=Y1TO Y2STEPY1-Y2
70 CH=INT(X/8)
80 RO=INT(Y/8)
85 LN=YAND7
90 BY=BASE+RO*320+8"*CH+LN
100 BI=7-(XAND?7)
110 POKEBY,PEEK(BY)OR(218BlI)
114 NEXT
Timto programem bude na HIRES obrazovce zobrazena
pulkruZnice.
POZOR: promé&nné BASICU mohou pfepsat vasi obrazovku HIRES.
Pouzivate-li vice pamé&fového mista, musite prelozit zaGatek
BASICU nad oblast HIRES obrazovky nebo obrazovku presunout.
Tento problém u strojového kédu odpada.
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Vicebarevna bitova mapa - MULTICOLOR

Jako ve vicebarevném mdédu znaky, tak také pfi vicebarevné
bitové mapé miiZzete zobrazit v matici 8*8 bod &tyfi rizné barvy.
Také zde je v8ak zredukovano horizontalni rozliseni z 320 na 160
bodi. Pro vicebarevnou bitovou mapu je pouZito 8 KB pamti.

Barvy vicebarevné bitové mapy zvolite: prvni z registru barvy
pozadi 0 (obrazovka - barva pozadi), druhou z videomatrice (horni
Styffi bity udavaji prvni moZnou barvu, spodni 4 bity udévaji druhou
moZnou barvu) a tfeti z barevné paméti. K zapnuti tohoto rezimu
bude bit 5 na adrese 53265 ($D011) a bit 4 na adrese 53270 ($D016)
nasazen na 1. To obstara nasledujici POKE:

POKE 53265,PEEK(53265)0OR32:POKES3270,PEEK(53270)0OR16

Ke zruZeni médu MULTICOLOR musi byt tytéZ bity nasazeny
na 0. K tomu slouZi nasledujici POKE:

POKE 53265,PEEK(53265)AND223:POKEE 53270, PEEK(53270)
AND239

Jako pii standardni bitové mapé HIRES pfetrvava pomér 1:1
mezi pro zobrazeni uzivanymi 8 KB paméti a zobrazenim na obra-
zovce. Horizontélni bod je v3ak Siroky 2 bity. Kazdé dva bity v
zobrazovaci paméti tvofi jeden bod, ktery miZze mit jednu ze &tyf
barev:

BITY inform rv i pfichdzeji z

00 barva pozadi #0 (barva obrazovky)

01  vy38i 4 bity obrazové paméti

10 niZ5i 4 bity obrazové paméti

11 barvovy nibble (nibble=1/2 bytu=4 bity)

Kontinuéini pfesunovani

S Sipem VIC je moZné jednoduché "presouvani® (rolovani
obrazovky) jak v horizontalnim, tak ve vertikainim sméru. Pfesunov4-
ni je vlastné jednobodovy pohyb celé obrazovky v jednom sméru.
Pohyb miize byt proveden dold, nahoru, vievo i vpravo. Takto budou
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Zobrazovany nové informace a sou¢asn& zmizi znaky na protilehié
stran& obrazovky. KdyZ &ip VIC pfebird mnoho vaSich dloh, musi
toto pfepisovani probihat nejlépe ve strojovém kédu. Diky Sipu VIC
miZe byt pfenesena videoobrazovka v libovolnych 8 horizontélnich
a 8 vertikalnich pozicich. Pozice budou nastaveny registrem VIC
(nazyvé se SCROLL-registr) k rolovani obrazovky.

Cip VIC m4 také méd 38 sloupcii a 24 Fadka. Mendi velikost
obrazovky vdm da prostor pro nové data, kterd budete potfebovat
pfi pfesunovani.

Postupuijte pfi posunovani ndsledovné:

1) ZmenSit obrazovku {okraj obrazovky bude silngjsi).

2) SCROLL-registr nastavit na maximéini hodnotu (nebo min.
podle sméru rolovani).

3) Zadat nova data do vhodné oblasti obrazovky.

4) SCROLL-registr zvétsit (nebo zmensit), a? dosdhne maximalni
(nebo minimalni) hodnoty.

5) V jednom okamZiku odrolovat cely obraz ve sméru prepisovani
o znak. PouZijte k tomu svagiji rutinu ve strojovém kédu.

6) Nyni se vratte k bodu 2.

K pfechodu na 38znakovy méd bude 3. bit adresy 53270
($D016) nastaven na 0. To provede nasledujici POKE:

POKE 53270,PEEK(53270)AND247

Ke zpétnému ndvratu do 40znakového médu je nutné tento

bit opét nastavit na 1. To provede nésleduijici POKE:
POKE 53270,PEEK(53270)OR8

Pro 24fadkovy méd bude 3. bit na adrese 53265 ($D011)

zménén na 0. K tomu pouZijte toto:
POKE 53265,PEEK(53265)AND247

Pfi navratu do médu 25F4dkového musi byt tentyZ bit nasta-

ven na 1. To provedete takto:
POKE 53265,PEEK(53265)OR8

U pfesunovani ve sméru osy X musi byt &ip v médu 38 znakd.

Tim bude vytvofeno misto pro nova data. Pfi posunovani doleva
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budou nova data zaddvana pochopiteing& vpravo. Posunovanim
vpravo vyjdou nova data na odpovidajicim mist& vievo. VSimnéte si
prosim, Ze obrazovd pamé&t m4 stéle jest& 40 sloupci, jen 38 jich
v3ak je viditelnych.

PFi pfesouvani ve sméru osy Y musi byt &ip VIC v médu 24
radka. Pri rolovani nahoru se budou nova data objevovat v posledni
radce. Pri rolovani doll se naproti tomu budou nov4 data objevovat
v prvni fadce.

Pfi X-posunu jsou neviditelné oblasti po obou strandch obra-
zovky. Pri Y-posunu je neviditelnd v3ak jen jedna oblast. Je-li Y
-scroll registr nastaven na 0, pak je prvni fadka neviditelna a pfipra-
vena na nov4 data. Je-li Y-scroll registr nastaven na 7, pak je nevidi-
telna posledni fadka. K rolovani ve sméru osy X se naléza SCROLL
-registr na 2. az 0. bitu fidictho registru &ipu VIC - na adrese 53270
($D016 HEX). Také zde smi byt mé&nény v tomto pfipad& pouze tyto
bity. To zaijisti nasledujici pfikaz:

POKE 53270,(PEEK(53270)AND248)+X

kde X je obrazovkova soufadnice od 0 do 7.

K rolovani ve sméru osy Y se naléza SCROLL-registr na bitu 2
aZz 0 Fidiciho registru &ipu VIC - na adrese 53265 ($D011 HEX). Také
zde smime zménit jen tyto dva bity. K tomu slouzi ndsledujici POKE:

POKE 53265,(PEEK(53265)AND248)+Y

kde Y udéavé obrazovkovou polohu Y od 0 do 7.

Aby text roloval odspodu obrazovky, musi byt spodni 3 bity
adresy 53265 nastaveny mezi 0 - 7, zadana dal$i data v odkryvané
fadce dole na obrazovce a potom bude postup opakovan. Méni-li
se posouvany bit s délkou kroku -1, tak bude text posunut v opag-
ném sméru.

Priklad: Rolovani odspodu obrazovky nahoru
10 POKE 54365,PEEK(53265)AND247:REM méd 24 znak(

20 PRINTCHR$(147):REM maZe obrazovku
30 FORX=1TO1024:PRINTCHR$(17):NEXT:
REM pfenese kurzor doll
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40

50
60
70
80
90

POKES3265,(PEEK(53265)AND248)+7:PRINT:
REM pozice pro prvni scrollovani

PRINT " AHOJ";

FORP=6TO0STEP-1
POKE53265,(PEEK(53265)AND248)+P
FORX=1TO50:NEXT:REM zpoZdovaci smytka
NEXT:GOTO40

Dodatky

Seznam dllezZitych adres

2 DQ11) - fidici registr VI
bit 7 - podoba rastru: (Bit 8)
nahlédni na 53266
bit 6 -roz3ifeny méd barevného textu
1=zapnut
bit 5 -méd bitové mapy
1=zapnut
bit 4 -zhasnuti obrazovky
1=zhasnuta
bit 3 -voli zobrazeni 24/25 fadek
1=25 fadek
bit 2-0 - rolovani po pozici Y
0-7
2 D012) - z4pis/&teni rastr
hodnota podoby IRQ
270 ($D016) - fidici registr VI
bit 7-6 - nepouZit
bit 5 - TENTO BIT MUS( MIT HODDNOTU 0!
bit 4 -vicebarevny méd
1=zapnut
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bit 3 - voli zobrazeni 38/40 znak{ na fadek

1=40 znaki
bit 2-0 - rolovani po pozici X
272 ($D018) - fidici regi méti V

bit 7-4 - z&kladni adresa VIDEQO matrice

bit 3-1 - z&kladni adresa znakového generatoru

53273 ($D019) - pfiznak preruleni VIC (bit nastavenna 1 -
IRQ zapnuto)

53280 ($D020) - barva okraje obrazovky

53281 ($D022) - barva pozadi 0

53282 ($D022) - barva pozadi 1

53283 ($D023) - barva pozadi 2

53284 ($D024) - barva pozadi 3

Mazani grafické obrazovky

Trvé v BASICU kolem minuty. My si ukdZeme jednoduchy trik,
ktery ndm dobu smazéni HIRES z obrazovky zkréti na vtefinu:
POKE47,249:POKE48,31:POKE49,249:POKES0,31
DIM AR%(3999):CLR
Jak je vidét, program fe$i smazani grafické obrazovky jedno-
du$e - nadimenzuje do ni samé nuly. Jedinou nevyhodou programu
je, Ze maze veSkeré proménné. Proto je jesté lepSi pouZivat strojo-
vého kédu. Smy&ku podobnou FOR TO NEXT v BASICU utvofi tento
program:
C300 A9 00 8 FC A3 20 8 FD
C308 A9 00 A0 00 91 FC E6 FC
C310 DO 02 E6 FD A6 FC EO 41
C318 F0O 03 4C 0C C3 A6 FD EO
C320 3F FO 03 4C O0C C3 60 00

Program zadate pomoci monitoru a spustite prikazem
SYS49920. Za plil vtefiny vam smaZe celou obrazovku HIRES od
adresy 8192. Pokud jste ve strojaku zbé&hlejsi, nedd vam préci
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program modifikovat i pro jiné oblasti paméti. Adresa, odkud se
bude mazat, totiz lezi hned na fadku C300 a C304 - jsou zadany
systémem LOHI.

Jak vidite, strojovy kéd bude asi pfece jen rychlejsi a efektiv-
n&;j8i. S chuti do toho! Nebo Ze by cesta vedla pfes vy3$i jazyky?
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