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Programovani ve strejovém kodu
SELSON
cast 4.

Dnes se seznamime se zvukovym
procesorem, ktery je v nasSem C64 umistén
a zkracené oznacovan SID (Sound Interface
Device). Tento zvukovy procesor je velmi
vykonny a k popisu vsech jeho funkci bychom spotrebovali
vice mista neZ mame k dispozici. Proto jen telegraficky.

Ovladani registri SID je zprostredkovédnoc 29 adresovymi
misty (54272-54388). Prvnich 21 adres je rozdéleno do trech
stejnych blokll uréenych k rizeni jednotlivych hlast procesoru
{viz. zdkladni prirucka Cé64 Priloha O). HLAS | pouZiva adresy
54272-54278 a kazdd adresa m& svou specielni funkeci.
Obdobnou funkci maji registry pouzité pro ovldadani HLASu 2 a
HLASu 3, které zacdinaji na adresach 54279 resp. 54286. Do
vSech uvedenych pamétfovych mist lze pouze zapisovat napr.
prikazemm POKE. Preéteme-li obsah paméti prikazem PEEK
nebude prectené &islo odpovidat obsahu registru.

Vyznam jednotlivych registr pro HLAS | je ndsledujici:

LIl

_t:jﬂn\m_-l

Volba kmitoctu (54272 -& 54273):

Tyto dvé adresy mohou obsahovat @islo 8-65535.
Vynasobime-li toto ¢islo 8.8596 dostaneme frekvenci v Hz.
Poznamenejme, Ze na adrese 54272 je méné vyznamny byte.

Strida obdélnikového generdtoru (54274 & 54275):

12-bitt na téchto adresdch je pouzZito k volbé poméru délky
pulzu obdélnikového generdtoru. Bity 4 aZz 7 na adrese 54275
nejsou pouzity. Ménime-li ¢islo na téchto adresach z minima do
maxima, ménime pomér mezi strfidou a mezerou obdélnikoveého
impulzu na vystupu generatoru.

Ovladani (54276):

V8echny bity na této adrese maji svij zvlastni vyznam, tak
Ze je popiSseme jednotlivé.

BIT 8 obdlka zvuku (Gate):

Abychom pochopili funkci tohoto bitu, musime si néco rici o
tvaru obdlky zvuku. Obadlku zvuku (prabéh hlasitosti) tvori
nabéh (Attack) aZz do maxima pokles (Decay), prodleva
(Sustain) a doznéni (Relase). Zvukova obalka se proto casto
nazyva ADRS. Délky jednotlivych useklt volime na jinych
adresach. Na této adrese pouze uréujeme nastavenim bitu 8 do
hodnoty | zapnuti programové obdlky, nebo jeji vypnuti (bit 8
= @) tj. hlasitost pak pouze klesd z maxima do minima.



BIT 1 synchronizace (Sync):

Nastaveni tohoto bitu do hodnoty |
spoustime synchronizaci HLASu 1 HLASem 3.
BIT 2 zakmitovy méd (Ring Mod):

Nastavenim bitu 2 do hodnoty | je moZné
kombinovat HLAS 1t s HLASem 3 je-li
nastaven trojuhelnikovy prabéh zvuku.

BIT 3 externi synchronizace (Test):

Tento bit je uréen k zapnuti externi synchronizace HLASu |
BIT 4 trojihelnikovy prébéh (Trlangle Waveform):

"Je-li tento bit nastaven na 1 ma zakladni pribéh na vystupu
HLASu | trojuhelnikovy tvar.

BIT 5 pilovity prabéh (Sawtooth Waveform):

Nastevenim tchoto bitu do | je na vystupu HLASu 1 pilovity
prubéh.

BIT 7 bily Sum (White Noise):

Nastavenim tohoto bitu do | se na vystupu HLASu 1| objevi
bily Sum, tj. hluk. Toto se wvyuZiva predevsim k dosazeni
nemuzikalnich zvukovych efektu.

Narast (Attack) a pokles (Decay) (54277):

Horni nyble adresy (nyble = &tyri bity, | byte = 2 nyble = 8
bit) je urcen k uloZeni &isla B aZ 15 k urceni narustoveé casti
obalky. Dolni nyble uréuje délku trvani poklesu.

Prodleva (Sustain) a doznéni (Release) (54278):
Horni nyble opét uréuje délku prodlevy obalky a dolni nyble
délku doznéni. .

Vystupni filtr (54293 az 54295):
: Tato tri paméfova mista umozZiuji filtraci vystupnich
signdlt a budou popsdny v pristich pokrafovanich.

Hlasitost (54266):

Bity 4 aZ 7 této adresy jsou rovnéz vyuzxvany k predavam
parametrtt pro filtraci. Méné vyznamny nyble (bity 8 az 3)
véak slouzi k regulaci hlasitosti. Maximalni hlasitost je 16, zvuk
vypnut je 4.

Jeden priklad za vSechny:

Subroutine: GUNSHOT - vystrel
Adresa: Caa3
Délka: 31 byte

Akce: Vystrel.
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Registry: Registry A a X jsou pouzity.
Status: Obsah stavového registru miZe byt
Zmeéneén.

Pomoci prikazu A monitoru vloZime ndsledujici program.

A (883 LDX #%10
" A (€885 STX $D485
A C088 DEX

A (CB8% STX $D418
A (CBaC LDA #%89
A CBOE STA $D486
A Call LDA #$78
A C813 STA $D48!
A C#l6 LDX #$8t
A C@18 STX $D484
A C81B DEX

A CBIC STX $D4b4
A CBIF RTS

Program je tak jednoduchy, Ze na jeho funkci jisté prijdete
sami.

- Pristé si uvedeme programovani dalSich zvukovych efekta.

3% Konec 4.casti. ses

Zvukové znameni

Ndasledujici kratky podprogram mizZe byt pouzit v pro-
gramech v BASICu, v kompilovaném BASICu nebo ve strojovém
kédu jako zvukova indikace urcitych akci (vkladani dat, konec
vypottu .ap.). Po spusténi je moZno kdykoli v programu
vyvolat jednoduse pomoci SYS 58888 pipnuti.

188 FOR J=5a8688 TCO J+8l: READ A: POKE J, A: NEXT

118 DATA 32, 133, 195, 169, 9, 141, 5, 212, 169, 38, 141, 15

126 DATA 212, 169, 138, 141, 1, 212, 169, 15, 141, 24, 212, 169

138 DATA 48, 141, 4, 212, 169, 7; 141, 163, 195, 32, 145, 195

148 DATA 169, 31, 141, 4, 212, 169, 28, 141, 163, 195, 32, 145
158 DATA 195, 32, 133, 195, 96, 162, 8, 138, 157, 8, 212, 232~
168 DATA 224, 24, 288, 248, 96, 165, 162, 24, 189, 163, 195, 141
178 DATA 162, 195,.165, 162, 285, 162, 195, 288, 249, 96



Winter Games

Winter Games (=Zimni hry) umoZiuji ! az 8 hratum
soutézit v 7 zimnich sportech. Po nataZeni a spuéténi probéhne
zahajovaci ceremonidl a objevi se MENU. Pri vybéru z na-
sledujici nabidky pouzZijte joystick.

1) COMPETE IN ALL EVENTS = SoutéZeni ve vdech
disciplinach

2} COMPETE IN ONE EVENT = SoutéZeni v jedné discipliné

3) PRACTICE ONE EVENT = Trening jedné discipliny

4) NUMBER OF JOYSTICKS = Pocet joystickh

5) SEE WORLD RECORDS = Prehled svétovych rekordi

6) OPENING CEREMONIES = Zahajovaci ceremonial

Po zvoleni soutéZe zadaji vsSichni sout8Zici svoje jmeéna a
zvoli si zemi, kterou budou reprezentovat. Zadavani se ukonéi
stisknutim RETURN bez jména.

Nasleduje pbdrobnv popis jednotlivych soutéZnich disciplin:

Krasobrusleni ~ kratky program
(Figure Skating - Short Program)

Jizda zafind po stisknuti spousté (tlaéitka joystickul. Cvik
se provadi tak, Ze nastavite joystick do zvoleného sméru a
stisknete spoust.

Brusleni wvpred umozZnuje skotit Dvojitého Axela -

joystick vpravo nahoru (ziskate 8.6 bodu), Trojitého Axela -
joystisk vpravo doltt (1.1 b.)nebo se otofit a bruslit pozadu -
joystick vpravo. Ke skoklim se odraZejte s nochama maximalné
nakrotenyma. )
“ Jizda wvzad vam dovoluje skofit Dvojitého Lutze --
joystick vleve nahoru (8.6 b.), Trojitého Lutze - joystick
vilevo dolt (1.1 b.), provést wzprimenou resp. skrcenou
piruetu - joystick nahoru resp. dolt (obé za 8.7 b.) nebo se
otofit a bruslit popredu - joystick ‘vlevo. Pri piruetach
provadéjte presné 6 otofek. Ke skokim se odrazZejte v o-
kamziku, kdy jsou nohy u sebe. Prechod z piruety
vzprimené do piruety v dfepu je ocenén [.2 bodu. Pred
dopadem po skoku a pri ukonéeni piruety dejte joystick do
stfedni polohy a stisknéte spoust.

Celkem mutzZete ziskat 6.8 bodl. Za kazdy pad prijdete o 8.7
bodu, za kazdou chybu o 8.2 bodu. Na kratky program mate |
minutu a je treba konctit jizdou vpred.



Volna jizda
(Free Skating)

Cviky a jejich ovladani je stejné jako u krdatkého programu.
Cilem je proveést trikrat kazdy ze sedmi cvikt v Casovém limitu
2 minuty. Bodova chodnoceni za kazdy uspéSny pokus jsou:

obé piruety - 8.3 bodu

pirueta vstoje s prechodem do piruety v drfepu - 8.5 b.

dvojity Axel a Lutz - 8.2 b.

trojity Axel a Lutz - 8.4 b.

Za kazdy pad* se odelitd 8.2 b. a za chybu 8.85 b. Soudtem
v8ech bodt vznika celkova zndmka, kterda uréuje poradi.

Rychlobrusleni
{Speed Skating)

Soutézi dva zdvodnici v drdhach vedle sebe. Po zobrazeni
vaseho jména stisknéte spoust. Tim zacne odpoéitdavani. Jakmile
se objevi GO, =zacnéte pohybovat joystickem do stran.
Tajemstvi rychlosti spofivda v udrZeni sprdvného rytmu
odrazu a skluzu. O poradi rozhoduje prirozené &as.

Hot Dogq
(akrobatické skoky na lyzich)

Spousti odstartujte skok. Poté nastavte joystick do jedné
z nasledujicich 6-ti poloh:

roznozeni zanozeni
salto vzad < salto vpred
zakopnuti holubicka

Cvik (s vyjimkou salt) se provadi.tak dlouho, dokud drzite
joystick v uvedeném sméru. Ukoncite ho tak, Ze joystick déate
do stredni polohy. Pri dopadu bud'te v rovné poloze. Maximalni
skore je 18.8 bodh. Za kaZdou chybu prijdete o 1.4 bodu.
Bodové zisky: 1 figura - 6.3 b., 1 salte - 7.2 b., 2 figury
(stejné) - 8,7 b., 2 salta (stejna) - 9.2 b., 2 fiqury
(razné) - 9.6 b., 1| figura a 1 salte - 1.8 b, 2 salta
(razna) - 18.8 b.

Kazdy zadvodnik ma trfi pokusy a poradi zavisi na bodovém
zisku z nejleps$iho skoku.



Skok na lyzich
(Ski Jump)

Po stisknuti spousté se vrhnete na rozjezdovou drahu. Na
odrazové hrané mustku stisknéte znovu spoust. V pravém
hornim rohu se objevi vads skokan a chcete-li ziskat maximum
bod za styl, musite neustale. udrZovat jeho polohu. Styloveé
chyby opravite ndsledujicim zpusobem:
pokriené nohy => joystick nahoru
naklon dopredu => joystick vlevo
zdklon => joystick vprave
zkrizeneé lyZe => joystick dold
Skére se vypocxta vzddlenost *# 3 + body za styl.
Vzdalenost zdvisi na okamzZiku odrazu a na aerodynamice letu.
Kazdy ma tri pokusy.

coaog

Biathlon

Odstartujte spousti a pri béhu na roviné pohybujte
joystickem vpravo a vleve v rytmu lyZare. Nejrychlejsi jizdu
z kopce docilite odraZenim obouru¢ (joystick dolt). Prfi béhu
do kopce pohybuijte joystickem co nejrychleji do stran. Pozor
véak na srdce. BéZi se 4 kola a v kazdém je strelba na 5 ran.
Pred vystrelem pohnéte joystickem doléi (otevreni komory),
nahoru (zasunuti naboje). Poté stisknéte spoust. Za kazdy

nezasdhnuty teré se k &asu pricita S sekund. O vitézi
rozhoduje celkovy as.

Boby
(Bobsled}

Po odstartovani spousti ridite svij bob pohybem joysticku
vlevo a vpravo. Na spodnim okraji obrazovky je zobrazena
vade rychlost, kterd zavisi na perfektnim projeti kazZdé
zatatky. O koneéném poradi rozhoduje tas v jedné ze tri jizd.

Po ukonéeni posledni discipliny budou vyhlddeni vitézove
Zimnich her. Kone&né poradi zavisi na celkovém zisku bodi
(kazda zlata medaile = 5 bod®, stifibrnid = 3 body, bronzova =1
bod). Pokud jste v nékteré discipliné dosahli svétového
rekordu, bude tento vykon spolu s vasim jménem zaznamenan
na disketé. Prerusit hru a wvratit se do pocatetniho MENU
muzZete kdykoli stisknutim RUN/STOP + RESTORE.

*nk [P, owsen
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TFi nerovni bratri

Pod timto nazvem byl ve zvlasinim &isle Easopisu 64’er
(8/86) uverejnén zajimavy Cclanek pro majitele mikropoditact
Commodore 16, 116 a Plus 4.

Zde je vytah podstatnych informaci:

Firma Commodore uvedla tyto politade na trh jiZ v roce
1984. Commodore Plus 4 stal tehdy 1298,- DM. Tato pomérnsg
vysokd cena odradila pripadné zdjemce. Take pocitace
Commodore 16 a 116 se prodavaly za cenu nékolikanasobné vyssi
neZ dnes. Teprve od konce roku {985 zafaly ceny téchto
pocitactl klesat. Co se vSak mezitim stalo s Commodore Plus 47
Tento pocéital zcela zmizel z pultd, aby se pozdéji navratil jako
hit s prodejni cenou pod 588,- DM vietné nové rychlejsi
disketové jedneotky 1551. (Pozn.: Dnes aktudlni cena pofitate je
399,- DM.) Pocitat je wvybaven paméti 64 kB RAM a
vestavénym  programovym  vybavenim (textovy editor,
kalkulaéni program apod.).

Pocitate Commodore 16 a il6 se prodavaji bud” se standardni
paméti 16 kB RAM nebo s rozsirfenou paméti 64kB RAM. Tuto
verzi s rozdirenou paméti lze poridit za cca 288,- DM.

Jsou vdechny tyto pocitade kompatibilni?
Lze pro né pouzit shodny software?

Co se tyka C 16 a C 116, lze rici, Ze v oblasti software jsou
tyto dva pocitale zcela kompatibilni. Li8i se pouze wvnéjsim
uspordddnim, krytem, kldvesnici a prostorovym usporadanim
desek plodnych spoju. VSechny elektronické ¢Easti jsou zcela
shodné. ‘

Pomérné chudou pamét 16 kB lze snadno rozsirit na 64 kB
RAM. Tim wv$ak mohou vznikat problémy s kompatibilitou
softwaru. Nékteré programy, urcené pro zakladni verzi C 16,
nemusi fungovat ve verzi 64 kB RAM (tzn. v C 16 s rozdirenou
paméti RAM nebo v C +4). Jednim =z probléma je nahravani
strojovych programil, které musi byt vzdy uloZeny na presné
uréeném misté paméti. To 1ze jednoduse vyresit tim, Ze budeme
programy nahravat se sekundarni adresou 1. Tedy:

LOAD "jménec programu”,l,! ..... pro magnetofon
LOAD "jméno programu”,8,! ..... pro disc drive
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Bez sekunddrni adresy se programy nahravaji na pocéatek
basicové paméti, ale malokteré tam skutec¢né patri.

Jiny problém se objevi, pouziva-li se v programu grafického
modu. V tomto pripadé se u verzi 64 kB RAM posune potatek
~ basicové paméti z puvodni adresy 18@@H (hexadecimdlné) na
adresu 4888H. Uvolnény pamétovy prostor slouzi pro uloZeni
grafickeé obrazovky (cca 18 kB). Jinak je tomu u verze 16 kB,
kde se uklada graficka obrazovka na stejné misto jako u verze
64 kB, ale pocatek basicové paméti zlstdva na adrese 1888H.
Pro: program se pak vyuzivd zbyly paméfovy prostor od
adresy 1808H do adresy 1888H, tedy cca 2 kB. Tento problém lze
vyresit softwarovym omezenim paméti RAM. Horni hranice
pouzitelné paméti RAM je uloZena v oblasti systémovych
proménnych na adresach 55 a 56. Pouzivame-li pamét 64 kB,
jsou zde uloZeny hodnoty 8 a 253. U standardni verze € 16 s
pameéti 16 kB zde nalezneme hodnoty 246 a 63 (viz pozn. 1).
Chceme-li tedy omezit pamét’ RAM na 16 kB, zadame:

POKE 55,246: POKE 56,63

Zeptame-li se nyni na pofet volnych bytd (PRINT FRE(8)),
objevi se na obrazovce 12275 bytes free jako u zakladni verze
C 16. Po stisknuti tlac¢itka RESET se obsah paméfovych mist
nastavi na ptivodni hodnoty.

Pri vyméné programl mezi pocitat¢i G +4 a € 16 s roz-
girenou paméti nevznikaji Zadné problémy, tyto dva pocitade
jsou zcela kompatibilni.

Z originalu "Drei ungleiche Brueder” (64’er Sonderheft 8/86,
str. 56) prelozil ing. Milo§ Domorazek.

pozn. 1| - Horni hranice pouzitelne paméti RAM je uloZena
v pamét'ovych bufikdch s adresou 55 a 56 zpusobem
Lo-Hi. = Skutetnou hodnotu ziskdme vypocttem:
63%256+246=16374 tedy 3FF6H (pro 16 kB RAM) a
253#256+8=64768 tedy FDBOH (pro 64 kB RAM).

pozn. 2 - U nékterych programi, ktere vyuzZivaji vlastni
generator znakl (napr. Chess, Grandmaster ap.), je
nutno pred spu$ténim zménit obsah pamétove buriky
65299 TED CHIP registru. U verzi s paméti 64 kB
RAM spustime tyto programy prfikazem: POKE
65299,16: RUN.
J.5.)
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Pocitac ! A cosnim ?

Pod timto nazvem bude v nasem ¢&asopisu vychazet volny
serial, ktery je urcen predev$im zacinajicim mapteltm poditaca
Commodore 16, 116 a Plus 4. Rozsah, odbornost i zaméreni
naseho seridlu bude zadviset predevsim na Vias, vaZeni ¢tendri.
Své dotazy podnéty a pripominky zasilejte na moji adresu:

Jiri Strnad
Jeseniova 17
138 88 Praha 3

Vsechny dotazy se budu snazit za pomoci svych kolegi na
strdnkach naseho ¢&asopisu zodpovédét. Bude-li problém
obsirnéjsi, je moZno dané téma probrat na nékteré schizce
klubu.

Otdzka prvni: Jaky pocitaé¢ vlastné mame?

Commodore 16 je osmibitovy mikropogita¢ s kapacitou paméti
32 KB ROM a 16 resp. 64 KB RAM.

Pro wveétSinu z Vas jsou tyto udaje srozumitelné, ale
vzhledem k tomu, Ze tento seridl je urfen predevsim nasim
zatinajicim koleglim, rozebereme si ivodni ddaje podrobnéji.

Vsechny uvedené parametry pofitate se tykaji hardware.
Nejprve si vysvétlime vyznam tohoto terminu. Hardware je
veskeré technické vybaveni potitate, v8echny jeho integrovane
obvody, deska ploénych spoju, klavesnice, display (TV pri-
stroj), tiskdrna, magnetofon, disketova jednotka ap.

Tato zarizeni by samozrejmé& nemohla fungovat bez souboru
ridicich prikazt. Tento soubor prikazi nazyvadme programo-
vym vybavenim neboli seftware. Software (program) je sou-
borem- prikazl srozumitelnym naSemu mikroprocesoru, ktery
mazZe byt uloZen bud’ na vnéjSim paméfovém mediu (magne-
tofonoveé pasce nebo disketd) nebo pfimo v paméti po€itace.

Nyni je tfeba si vysvétlit jaké druhy paméti jsou pouzity
v nasem pocitadi.

Je to pamét’ ROM (z angl. Read only memory)} tj. pamét, ve
které je trvale wuchovdno zdkladni programové vybaveni
potitace. Které programy to jsou si povime pozdéji. Jak jiz
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vyplyva z ndzvu lze z tohoto typu paméti informace pouze &ist
a nelze do ni zapisovat.

Druhym pouzZitym typem je pamét RAM nebo presn&ji RWM
(z angl. Read/write memory). Do tohoto typu paméti lze
informace zapisovat i je ¢ist. Jeji nevyhodou je, Ze informace
do ni vloZena zmizi okamzZité po odpojeni napajecihoc napéti.

Kapacita paméti je uddvana pottem byte (&ti bajti), které je
mozno v této paméti uschovat. KdyZ rekneme, Ze nas pocitaé je
osmibitovy, znamena to, Ze jeden byte je sloZen z osmi bitl.
Vzhledem k tomu, Ze kazdy bit miZe nabyvat dvou hodnot (8
nebo 1), zjistime jednoduchym vypottem (28 = 256), Ze nas
mikroprocesor je schopen rozeznat 256 ruznych informaci
(instrukci nebo operandi - wvyznam téchto termint si
vysvétlime pozdéji). Ma-li nase pamét ROM kapacitu 32 KB,
znamena to, Ze je v ni uloZeno asi 32 tisic osmibitovych
informaci. Pro¢ asi 32 tisic vyplyva ze zpusobu adresovani
jednotlivych pamétovych mist.

Nas mikropoéita¢ pouziva pro adresovani Sestndctibitovou
adresovou sbérnici. To znamena, Ze mikroprocesor je schopen
adresovat 216 tedy 65 536 adresovych mist. Z toho vyplyva, Ze
kapacita nasi ROM paméti je presné 32 768 B.

Zaveérem prvniho dilu naseho seridlu si jesté povézme, proé
se pro oznacovani adres i dat ve vypofetni technice pouziva
zpravidla Sestndctkové soustavy. Tote pravidlo vychazi z jiz
vyse uvedeného faktu, Zze zakladni jednotka informace - bit -
muzZe nabyvat pouze dvou hodnot (8 nebo 1). VyuzZiva se zde
tedy dvojkovd soustava. Uznate ale, Ze zapis adresy ve tvaru
1006101110018188 by byl znacné neprehledny. Daldi neprijemnou
skutetnosti je fakt, Ze dvojkova soustava resp. mocniny ¢isla 2
nekoresponduji s nami béZné pouzZivanou desitkovou soustavou
(viz predchazejici vypotty).

VyuzZijme tedy skutec¢nost, Ze ¢&tyrciferné cislo dvojkove
soustavy resp. pofet moZnych kombinaci €tyr bitd je Sestnact.
Z toho vyplyva, ¢tyrbitova informace maZe nabyvat hodnoty
od 0008 do 111l ve dvojkové soustavé, coZ odpovidd hodnoté 8 az
15 v desitkové a hodnoté 8 aZz F v Sestnactkové soustavé.
Hovorime-li o adrese, kterd je Sestnactibitovd, pouZijeme tedy
é¢tyreiferného éisla Sestnactkové soustavy.

Jak jisté uznate je prehlednéjsi napsat, Ze nase pamét ROM
zafind na adrese 888BH, neZ napsat, Ze pamét ROM zalina na
adrese 32 768. O tom, co je v této paméti uloZeno a jak toho pri
préaci s potitadem vyuzZivame, si povime pristé.

(J.5.)
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KUDI 64

Kudi 64 je idedlni program pro vSéechny matematické a
geometrické problémy resené pomoci zdkladniho diferencidlniho
po¢tu. Pomoci tohoto programu mZeme spoditat libovolnou
derivaci zadané funkce, wvelice jednoduchym zpusobem
umoziuje grafické znazornéni funkci jedné proménné, vypocet
nulovych bodl, lokdlnich maxim a minim, inflexnich bodt.

KUDI 64 nam poskytuje celkem 9 prikazit rozsirujicich
zdkladni BASIC. Tyto prikazy se mohou pouZivat jednak primo,
kdy se provedou po stisku klavesy RETURN, nebo je miZeme
pouzivat do BASIC - programt.

OdliSnost od standardniho BASICu je pri psani programu u
prikazu THEN. JestliZe napiSete za prikaz THEN néktery =z
novych prikazu, potita¢ vam ohlasi »SYNTAX ERROR«. Proto
se tyto rozdirujici prikazy musi oddé&lovat dvojteckou, jako
napr..

58 IF A=l THEN : DERIVE X

Hodnoty se do jednotlivych prikaz mohou zadat tremi
zpusoby:
- jako konstanty (napr. HIRES 2)
- jako proménné (napr. HIRES A)
- jako vyrazy (napr. HIRES A+B)

U prikazu DERIVE, DRAW, DISCUSS a ADD se musi
zaddvat funkce pro proménnou x. Pri jejim zaddvani se musite
dat pozor na spravnou BASIC syntaxi.

Je mozZno pouzivat vsechny numerické funkce, které
poskytuje standartni BASIC.

Dale je treba dat si pozor, aby se u v8ech funkénich
proménnych vyskytovala pouze proménna »X«.

Délka funkénich proménnych je dana moznostmi
prekladace, tedy kuprikladu 88 znaki na jednom radku. DalSim
duleZitym omezenim je délka derivace (predevSim u vysSich
stupiil), kterda nesmi presahnout 235 znaku, jinak je hladena
chyba »Formula too Complex Error«. Néktera dalSi omezeni
jsou jesté popsdna v daldim textu.

Devét novych prikazd

DERIVE: Tento prikaz, je-li zaddn bez parametri v hranaté
zavorce spofitd prvni a druhou derivaci zadané funkce f(xJ.
Je-li ‘tento prikaz zadan v direkt~-modu, jsou prvni dvé
derivace okamZité vypsany na obrazovku.
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Je-li prikaz DERIVE soucasti BASIC - programu, miZeme
k vypottu derivaci v bodech pouZit definovanych funkci Fn,
kde n je stuperi derivace. (FB je tedy funkce sama, Fl1 je prvni
derivace, atd.) Napr.:

18 DERIVE X13 :
28 PRINT "F’(4)="; FNF1(4) Vysledek po RUN: F’'(4)=48

Mezi prikaz DERIVE a funkci mtZeme do hranatych
zavorek viozit stuperi derivace, ktery chceme spoéitat,
pripadné nejnizdi a nejvyssi stupefi. Napr. Chceme-li spoéitat
druhou aZ pdtou derivaci funkce F(X)=X15, pak zadame:
»DERIVE [2,5]- X 13«.

Pozor:program nam spocita libovolnou derivaci, pokud jeji délka
nepresahuje 255 znaku.

DRAW: Pomoci prikazu DRAW je funkce i se svymi
derivacemi nakreslena na obrazovce. | zde muZeme jako u
prikazu DERIVE zadat libovolné stupné derivaci, které chceme
zobrazit. Tak napr. »DRAW I[BIf(x)« zobrazi jen zdkladni
funkci. Nezadame li hranaté =zdvorky, je zobrazena dana
funkce a j&ji prvni a druha derivace.

Kresleni na obrazovku se muZe kdykoliv prerusit
stisknutim <RUN/STOP>. Po nakresleni celé funkce se do
textového reZimu vratime stisknutim jakékoliv. klavesy, aniz
by se ndm vymazala grafickd obrazovka (muZeme tedy do ni
nakreslit dalsi funkci). Chceme-li soufasné grafickou CRT
vymazat, stiskneme <RUN/STOP>.

COLOUR: Prikazem COLOUR muzeme ménit barvy na CRT. Za

prikazem nasleduje pét (nebo méné) ¢isel oddélenych €arkami,
oznacujicich jednotlivé barvy (celkem je k dispozici 16 barev,
jejich Eisla jsou shodna s €isly v manudlu C 64). Je-li prikaz
zadan bez parametrl, budou. vSechny barvy nastaveny )ako
pri spusténi programu (viz nasledujici tabulka).

1. parametr | barva zakl. funkce terna

2. parametr | barva l. derivace bila

3. parametr | barva dalSich derivaci a os sveétle modra
4. parametr | barva podkladu tmavé modrd
5. parametr | barva ramecku svétle modra

CLEAR: Timto povelem se vymaZe cela grafickd obrazovka a
v8echny zaznamenané funkce.

HIRES: Pomoci tohoto prikazu muzZete na CRT zobrazit
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predeSlou grafickou obrazovku (samozrejmé za predpokladu, Ze
nebyla smazana). Za prikazem HIRES je parametr, ktery
urcuje, jak dlouho ma byt graficka obrazovka zobrazena.
Parametrem je ¢islo mezi | a 255, priemZ jednotce odpovidaji
asi €tyri sekundy.Napr.: HIRES 4 zobrazi cbrazovku na 12
sekund. Z této obrazovky se miiZe vystoupit i drive stisknutim
libovolné klavesy.

COPY: Tento prikaz vytiskne hardcopy grafické obrazovky
na pripojenou tiskarnu. Podminkou je samozrejmé, Ze vase
tiskarna ‘je schopna grafiku tisknout. Rutina pro hsk je
napsana pro tiskdrny typu Commodore MPS nebo s Commodore
interfacem. Hardcopy je provedena v rozméru obhrazovky, to je
320 * 288 bodu.

Za prikazem COPY mazZe nasledovat &islo, které udava,
jak daleko od levého okraje papiru (poéet znakl) se ma
hardcopy vytisknout. Taktoc muzete vytisk umistit do stredu
papiru.

BORDER: Pomoci prikazu BORDER zadavate hranice, ve
kterych mad byt danna funkce zobrazena na CRT. Prikaz muzZe
obsahovat az ¢tyri parametry (viz. tabulka).

1. parametr leva hranice osy x -8
2.parametr prava hranice osy x +8
3.parametr spodni hranice osy y -5
4 .parametr horni hranice osy vy +3

_ V kazdém pripadé se vSak na CRT musi zobrazit souradné
osy (aby bylo kde odecitat hodnoty). To znamena, Ze napr.
interval ¢2,188> musite zobrazit jako interval <8,188>, jinak je
hlasena chyba. A

Pro zadavani parametrt prikazu BORDER maéte celkem pét
mozZnosti:

BORDER (bez parametru):véechny hranice se nastavi na
pocatecni hodnoty (viz. tabulka).

BORDER a (jeden parametr):levd hranice je nastavena na
hodnotu a. Prava hranice se nastavi posunutim celé cbrazovky
tak, ze celkovy rozsah CRT zustane stejny jako predtim.
(Prava hranice bude tedy vidy o 16 jednotek veétsi, nez jsme
zadali parametr a. Y-oveé souradnice jsou nastaveny jako pri

zapnuti potitace. _
Pt bacak (dokonéeni pristé)
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TIPY & TRIKY PRO G64

Zobrazeni directory - Nasledujici kratky program umoZni
precteni a zobrazeni directory na obrazovce. Je vyhodne
vyuzit ho jako podprogram ve vlastnich programech. Vypis
directory lze kdvykoli prerusit stisknutim Q.

188 OPEN 1,8,6,”%”: GET#l,A% A%

118 GET#1,A%$,A%$: IF A$=""THEN 178

126 GET#1,B%,C$

138 BL=ASC(B$+CHR%$(8)): BH=A5C(C$+CHRS$(B))
148 D$=MID$(STR$(BL+256*BH),2)+CHR$(32)

158 PRINT D$;: GET#1,D$: IF D$S""THEN 150
168 PRINT: GET E$:iF E$<”GQ” THEN 118

178 CLOSE 1: END

Pocet volnych blokd - Program vypocitd pofet volnych bloki
na disketé a hodnotu vypiSe na obrazovce. Opét jej lze
vyuzit ve vlastnich programech v basicu.

188 DEF FN A(X)=ASC(A$+CHR$(8))+256%( ASC(B$+CHR$(8)))
114 OPEN 1,8,8,"$9”: GET#!1,A$,B%

128 GET#1,A%$,B%: IF FN A(X)=8 THEN 164

138 GET#1,C$,D$

148 GET#!1,E$: IF ASC(E$+CHR$(8)) THEN 148

158 GOTO 120

168 A$=C%: B$=D$: F=FN A(X): CLOSE |

178 PRINT F;”volnych bloku”

*Directory” kazety - Ndasledujici sekvence prikazt umoZni
vytisknout nadzvy vséech soubort a programil nachazejicich
se na kazeté. Na pasce nesmi byt soubor, ktery by se
jmenoval "XXXXX"’.

OPEN 4,4: CMD 4: LOAD "XXXXX”

Nazev, pocatetni a koncova adresa programu na pasce.
Nahrajte program do potitate. A pote:

PRINT PEEK(829)+256*#PEEK(838) - zobrazi startovaci adresu
PRINT PEEK(831)+256%PEEK(832) - zobrazi koncovou adresu

nazev se vytiskne po vloZeni nasledujici radky:
FORJ=833T0848: PRINT CHR$(PEEK(1));: NEXT

*xw [ Pl ok



Programovani ve strojovém kddu, 5. &ast
Basic a ty ostatni, 3.¢4st
Kudi 64 (dokondeni)
Pocitaté! A co s nim?, 2.8ast

v P P

Zavadime noveou sluzbu pro ¢leny. Na kazdé pondélni
schuzce je mozZno vypujtit st na tyden diskety s programovym
vybavenim €64 (Print Fox, Vizawrite, Ace, F-15, Hj Eddie+,
Hypra Plates). Mimoprazskym ¢&lentim budou diskety na
poZadani zasilany postou.

Hledame - ¢leny klubu ochotné pravidelné nebo jednorazaové
prispivat do zpravodaje. Prispévky je moZno predat na
ktereékoli schl@izce nebo =zaslat pisemné na adresu klubu.
Prednost dostdvaji ¢lanky na kazeté ¢i disketé ve formé
souboru textoveého editoru Printfox nebs Vizawrite. Pokud
uvedené programy nevlastnite, muZete je ziskat na kazdé
burze klubu nebo v nové zavedené vypujéni sluzbe.

Formatovaci radek textového editoru Print Fox pro pr‘ispé\)—
ky do zpravodaje: z=18 x=88 1=518 y=48 h=2 v=2 s=| g=8 t=25
Maximalni délka stranky po preleZeni do grafiky je 728 bodu.

Toto &islo Zpravodaje bylo napsdno a editovdno textouym procesorem PRINT
FOX a pfispé&li do néj:

Ing. Konstantin Selucky (SELSON)>

Ivan Pavlitek Caedene TP 239D

Ing. Milo% Domordazek

Jifi Strnad (J.SO

Petr Uacek
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