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BASIC a ty ostatni.

Z. cast

1. a 2. 2&st na¥%eho miniseridlu jsme wvénovali programtm
EXBASIC a METABASIC, Které slouZi predevéim pro vétsi
komfort pri tvorbé a ladéni programt. Do této skupiny by bylo
moZno zaradit i snad nejrozéifenéjél program, tj.Simon’s Basic,
ktery obsahuje nejménd 48 prikazt typu AUTO, KEY, DUMP,
RESUME, DISPLAY apod., avZak Simon’s Basic jsme =zarfadili
mezi skupinu programi pro praci s grafikou. Commodore 64
umozZiiuje v reZimu s vysokou rozliSitelnoeti (tzv. HIRES-mddu)
zobrazeni 320 x 268 bodd a v reZimu MULTICOLOR podet
poloviéni 168 x 280 bodu. To je oproti 48 x 25 znaktt ve znakoveé
ROM podstatny rozdil. Prechodem mezi obéma typy je 4x
jemnéjéi pseudografika, kterou = jsme popsali u EXBASICU.
YV Fijnovém ¢isle fasopisu 64’er hyl popsan program TEGRA-
Grafik s rozlisitelnosti 168 x 188 bedd.

Toto EZislo zprawvodaje je urieno popisu ULTRA-BASICu a
predevsim jeho. porovnani s néktervmi daléimi programy pro
grafiku. Tabulka zachycuje pouze ramcové prikazy programi

Ultrabasic, Simon’s Basic a Hires-IMaster a wvyplyvaji z ni
zdkladni rozdily mezi programy.
program: Ultrabasic Simon's Basic | Hires-Master
obrazce 7x Dot,Draw 18x¢"Plot ,Line llx Plot,Line
Box ,Block,Fill | Rec,Angl,Paint | Box,Block,Fill
Circle,Char,.. | Circle,Text,.. | Circle,Text,..
Sprite 7x Sprite,Bit 1Bx Mmobh,Mem | nema
Place,Rotate Design,Check,..
?Zelva” x Turtle,Tup | pouze Draw$ | pouze Figure$
obraz. nema 12x Fill,Left 15x% Page,Option
efekty Flash,Up,.. Revers,Effect,..
uloZeni Dump,Gread nema Geave ,Gload
HIRES ‘

Pri programovani grafiky je' tfeba peclivé uvazit poZadavky
na graficky program. Pro praci se SPRITE je nejlépe vybaven
Simon’s Basic, ktery také jako jediny obsahuje radu efektd pro
obrazovku jako blikani, stfiddni barev (FLASH, BFLASH)
rolovdni do stran, svisle apod. Hires-Master ma zvlidstnost
v tom, Ze umoZfiuje definovat nékolik grafickych obrazovek
v adresovém prostoru hes. 2800, 4000, 6086, 6008, EBABEB, jejich
vyménu, prekryvani, kombinace apod. Ultrahasic jako jediny
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obsahuje 11 prikazd pro grafiku typu "Zelva” - Turtle-grafik
(TURTLE, TUP, TDOWN, MOVE, TURN...) a v kombinaci s
funkci JOY dovoli sestavit pomérné jednoduchy program, ktery
umozZiiuje snadné kresleni obrazku na obrazovku pomoci
joysticku. Ultrabasic ma prikazy DUMP a GREAD pro uloZeni a
nacteni HIRES dat, =zatimco napr. Simon’s Basic umi uloZit
pouze LOWRES data. Dal$i vyhodou Ultrabasicu je prikaz TIC,
ktery pro rychlou orientaci na obrazovce zobrazi jako rastr
popis osy X a Y. Velkou wvvhodou Ultrabasicu je moZnost
kdykoli prepinat grafickou a normalni obrazovku funkénimi
tlagitky F5 a F7. Na,rozdil od Simon’s Basicu zustdva grafika
zapnuta po provedeni kazZdého grafického prikazu, zatimco
Simon’s Basic se vZdy vraci do normdlniho rozliSeni, coZ je
pro kresleni obrazkt mnohem ndroénéjsi.

Ultrabasic kromé& grafickych prikazt obsahuje i 5 prikazi
pro tvoreni hudby (obdobné jako Simon’s Basic!, ma funkce
JOY, PADDLE, PEN a navic oproti Simon’s Basicu nastaveni
titneru SCTR a ¢&teni -~ funkci CTR. Grafickd obrazovka
Ultrabasicu je definovédna v prostoru hex. AB88. Uréitou
nevyhodou Ultrabasicu ve srovnani se Simon's Basicem je Cteni
polohy joysticku. : ;

Treti &dst naseho miniseridlu konéi jako obvykle tabulkou se
strué¢nym popisem vSech prikazt Ultrabasicu a navic kratkym
programem, ktery umozZiuje kreslit na obrazovku joystickem.

18 REM - KRESLENI POMOCI JOYSTICKU
28 HIRES 3.,5: TURTLE 4
7@ FLG=8: TDOWMN
48 [IF JOY(1)=8 THEN GOTC 48
58 Q=JOY(ly
68 IF Q=1 THEN GOSURB 180
78 IF Q=1 THEN W=g
86 [F Q=9 THEN W=45 -
90 IF Q=8 THEN =98
168 IF Q=18 THEN W=I35
118 IF Q=2 THEN WwW=188
128 IF Q=6 THEN WwW=225
128 'IF Q=4 THEN W=278
148 IF Q=5 THEN WwW=3[S
158 TURN TD W
168 IF TPOSIX):320 OF TPOS(Y 1»288 THEN STOP
178 GOTO 48
186 IF FLG=6 THEN GOTO 288
198 TDOWN: FLG=8: RETURN
288 TUP: FLG=l: RETURN
(P.Ko.2



ULTRABASIC - pfikazy

Zikladem je gqrafickd ohrazaovks 319 x

193 bodd, B uddwsd barvu.

HIRES Bo,Bp - inicializace arafiky,
biarvs obrszu a pozadi

MULTI Bo,Bp - varianta
MULTICOLOR
2. barva +1¢9
3. barva +209

CONT - pokradovani

TIC x,y,B - Popis osy x a v

DOT x,y,B - Bod

DRAW x1,v1,x2,y2,B - links

BOX x1,y1,x2,92,B - obdélnik

BLOCK x1,y1,x2,y2,B - plocha

CIRCLE x,y,r,B - kruZnice o po-
loméru r

CHAR t,x,y,B,var - popis textem,
var je string nebe &islo, t je tuvp
pisma (l-velkd, 2-inverzni, 3-
malé&, 4-inverznil

FILL x,y,B ~ Uuplnéni prostoru s
bo- dem x,v

MODE m - charakter "1-normélni, 2-
mazaci, J-inverznil

COPY HN,L - pfifadi blok &isla M od
-Fadky L pro sprite

BIT - fFidka obsahuje v uvozoukich
bod po bodu sprite

HEX

SDATA

SPRITE Sc,N,m.P,x,y,B1,B2,B3 -
zprite, Sc=¥izlo, MN=blok, m=&
jednobareund, mwm=1 wicebareuny,
F=@ priorita pfed pozadim, P={
priorita za pozadim, x,w=uvelikost
tl=duajitsr

PLACE Sc,x,y -
sprite

OFF Sc - zmizeni spritu

ROTATE D,t,Sc - rotsce spritu fuvpy
t ve sméru D

DUMP nazev, pp - ulofeni graficks
obrazovky, pp=lig:

GREAD nizev, pp - nattens z pe-
riferie '
DUMF je F2
GREALD je F4

PI¥XEL <(x,y> - funkce, hodnota je
@-33 udawd tuep zapisu bodu

TURTLE BIL,x,y; - Zeluvs; neni-lii
pozice uréens, je wve stredu

MOVE D - poéet bodd pohuebu

TURN n - otodeni o n ztupid

TURMN TO n - nastaveni zméru na
uréity dhel

zrnéna  polohy

TUP - zvednuti pers

TDOWN - =zpusténi pera

TCOLOR B - barva zapisu

BYE - felva zmizi, z&pis je
ruchle j&i

TPOS(x)> - funkce udivi polohu v x

TPOS(y) - funkce ud4vé polohu v v

TPOSCAY - funkce wudiuvd =mér
natoéeni

Pro moZnost opakouwdni  ur&itého

prikazu slouZi wvarianta v hranatwvch

zavorksch s duojteékay, pfed niz j

£islo kolikrdt se mé& pfikaz opakovat,
[pieacensnnid

HARD pp - hardcopy, pp=4 neni-li
iinak

JOY(p)> - funkce &te JOV portu p

PADDLE (p,PD) - tunkce &te paddle
v portu p, hodnotu »,w

PEN(d) - funkce &te svételné pero

SCOLL (S51,82(,53...1)>

BCOLL <(Si[,52...1) -~ jsou dud
furnkce pra hodriocend kolize
spritu = pozadim a mezi sebou,
haodrota=9, pfi kolizi=t

SOUND G,P,D - Mastaveni
generstoru &islo G, truini ténu P
(i /é@=ec. pro FP=1), I je wigka
(1-255)

GEN A,B,C,D,F,G,H,I - charakter
ténu

1-3 &i=le generitory

1,2,4,8 tuar ténu

2-15 rychlost nabéhy

?~-15 rychlozt zeslabeni

@-1% truvidni arownd

@-15 doba doznéni

2-15 truidni zapnuto

synchronizace {@svypnuta)

modulsce (@=uvpnutal

A,B,C,D,E ~ hlasitest ténu

@-1% hlasitost

1.2,4,8 modus filtru

1,2,4,8 Fizeni filtru

@-13 frekuence filtruy

#-15 rezonsnce filtru

-4

mEpoworl~IoTTmanwD

SET

TDATA

TUNE

SCTR T,v - nastaveni timeruy T na
Eas w (1-65@3@1

CTR(t) - funkce £te hodnotuy timery

— M I DE



ABRACALC

Program ABFACALC je programovatelnd wvypoftovi tabulka
o veliknsti 48 £3dkt a 26 sloupch (1848 boxd)

Dotaz COMMAND ofekava vstup prikazu pro box oznadeny
kurzorem.

Designove prikazy:
Fl. . .... zména barvy ramu obrazovky
FZ2 ... .. zména barvy pozadi tabulky

Pohyb kurzoru:
CRSR .... normalni funkce
HOME . ... nastaveni boxu al

P e e e e skok do zvoleného boxu
« L. kurzor do sloupce a
T ... kurzor do radku 1

- VYstup obsahu bexu
znakovy (LABEL) . . . Za pfikaz COMMAND v editainim
radku se zapide text (max. ? znak). Zapisuje-li se vice znakn
prejde kurzor automaticky na do nésledujictho boxu v Fadku.
giselny (VALUE) . . . Za COMMAND s zapidi dislice. Je
nutna dodrZet 9 mist (viéetn®d znamenka a desetinné tecky).
Znaménko plus je neplfipustne.

Vstup pozadi boxu

aritmeticky wvyraz (ARITEMETICY) . . . Za COMMAND =6
zapid¢e znamenko plus potom nasleduje kratka aritmeticka
operace zadfinajici oznadenim pozadowvangho  hoxu. IMiZe
nhsahowvat souradnice box? a aritmeticke aperatory +,- %, (ale
max. 2}
Frf:kurzor je na pozici ¢3

zapigéeme: +al+a?2 (EETURHM)

box c3 bude obsahovat souéet cbsaht al a a2
vypoiétova formule (FORMULAY . . . Za COMMAND se
zapiée zavinaf (@) 3 dale jeden z prikazh:

a.... ftavel aritmeticky pramér

s .... (sum) soucet

€ ... . (con} poiet numerickych boxu (value!

mi . . (min) minimumn

ma . . (max) maximum
Z3apis souradnic box® vypadd takto *xx..xx® (RETURN) kde
xx je souradnice boxu (pismeno a pak cifral.




Pr. Box jehoZ pozadi obsahuje @ave(b3..blS) udiva aritme-
ticky priumér &isel ve sloupci b3 aZ biS.

Pf. @con(h5..x5) uddva pofet boxti v fadé h5 aZ x5, které
maji numerickou napla (value).

Vstup prikazh

ZA prikaz COMMAND se zapise znak /, é&éimZ je vyvolan

seznam pfikazt v editaénim radku. Stisknutim prisludného

symbolu se okamZité dany prikaz vyvold. Prikazové menu se
rusi stisknutim znaku /.

A...AUTOCALC -~ Nastavi (ONJ) nebo (OFF) prubéiné
provadéni pofetnich operaci v tabulce. Nastaveni OFF
tabulku zmrazi a wvypoéty se provedou aZ prikazem
RECALCULATION. '

B...BLANK - VymaZe obsah hoxu oznafeného kurzorem.

C...CLEAR - VymaZe obsahy boxi podle doplnéni prikazu:
t...textovy obsah (label)
v...numericky (value)
f...boxy s formulemi a aritmetickym pozadim (formula)
a...véechny boxy (all)

DEL, RUN/STOP...ruséi prikaz
D...DELETE - VymazZe radek nebo sloupec s kurzorem.
1 ... rfadek (line)
¢ ... sloupec (column)
RETURN...rusi prikaz
F...FREE MEMORY - Zobrazi velikost volné paméti.
G...GRAPH - Graficky znazorfiuje hodnoty boxd (xx..xx)
(Syntaxe jako FORMULA).

I...INSERT - VloZ{ sloupec nebo radek do pozice kurzaoru.
Vzniky prostor neobsahuje Zadné hodnoty.

1 ... fadek (line}
¢ ... sloupec (column)

J...JUSTAGE -~ Modifikuje &iselné zobrazeni:
i ... zobrazeni ¢isel ve tvaru INTEGER.

r ... zobrazeni &isel se 2 desetinnymi misty (je~li des. Cast
nenulova).
libra ... nastavuje pavodni zobrazeni.

L...LINE - Kurzorovy box proskrtne €arou.
P...PRINT - Vystup na tiskdrnu. (lze zrusit DEL).
Heading: y...definice a tisk zdhlavi
n...tisk bez zahlavi
Zéhlavi muZe obsahovat 18 raddkd (max. 38 znaki).
Grid ref. - tisk masky (y/n)
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Q...QUIT - Po nasledné odpovédi y se program ukonéi.

R...REPLICATE - Obsah boxu oznaéendho kurzorem se prepide
do boxlt v radé (sloupci) aZ k boxu jehoZ souradnice je
zadana za R. Ma-li box pozadi, pak se prenasi formule:

Relative: y... Pismena a ¢&isla oznacdujici box se ve formuli

modifikuji v zdavislosti na souradnicich boxu
do ndhoZz je prepis uskutetfiovan. Je-li pozadi
typu arithmetic je aktivovan pouze absolutni
prepis (tj. odpovéd n).

n. Pf‘ekopwu;e sa skuteénd formule z pozadi.

Pr. Relativnl pfenos. V boxu al je @min(al..ald) a kurzor
je v pozici al. Pri zadani / R y dil (&islo | se dosadi
implicitné) bude:
box bl obsahovat @min(bl..bld)
box c2 obsahovat @min(cl..cld)
box d2 obsahovat @min(d]..d18)
atd.

Pr. Relativni pfenos. V boxu al je @sum(al..d!) a kurzor
je na pozici al. Po zaddni ~/ R 'y a5 RETURN bude:

box a2 . .. @sum(a2..d2}
box a3 . .. @sum(a3..d3)
atd.

S...STORAGE - Prace s periferii (disk nebo kazeta)
load...nahrat data
save...ulozit data

V...VERSION - Verze programu ABRACALC.

W...WINDOW - Nastaveni poftu radku, které se zobrazuji.
Pro window vétsi neZ 18 se HELP zobrazi pomoci Y.

Z...WINDOW FORM - Misto HELP se zobrazi zvolend &ast
tabulky uréena sourfadnici boxu v levém hornim rohu této
¢asti.

Ostatni prikazy

F8 - Nastavuje (ON) nebo (OFF) aktivace médu, ve kterém je
blokovan zapis do boxt s vyplnénym pozadim (formule a
aritmetické vyrazy).

! (RECALCULATION) - Je-li blokbvan reZim AUTOCALC (tj.
A OFF) nejsou vypoéty provadény prubsZné. Recalculation
provede jednordzové prepotitani celé tabulky.

=% [P **»
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Pocitac ! A cosnim 2
(2. dily

V prvnim dilu nadeho seridlu jsme si objasnili rozdily mezi
paméti ROM a RAM a rekli jsme si, prof pro oznadovani adres
pouZivadme hexadecimdlni soustavu.Dnes se podivdme, jaké
programove vybaveni je ukryto v nadi paméti ROM. Ovsem
drive si musime vysvétlit. co je to program a programovaci
jazyk a co je trfeba k tomu, aby mu nas§ mikroprocesor
porozumél.

Program je wvlastné algoritmus rfedeni ulohy zapsany ve
formé zpracovateiné pocéita¢em. Minule jsme si rfekli, Ze jedine
temu nas mikroprocesor rozumi je instrukce strojovehso kédu.
Takovd instrukce je v naSem pripadé, stejné jako u vwsech
ostatnich osmibitovych pofitadh, osmibitovd informace, kterou
lze zapsat ve formé dvoumistného hexadecirmdiniho &isla.

UUznate ale, Ze programovat wve strojovém kddu, to jest
zadawvat ve sprawvneé posloupnosti hexadecimalni gisla je pracné
a nepraktické. Proto byl wvywvinut jazyk symbolickych adres,
ktervy dovoluje nahradit tezko zapamatovatelnd hexadeciméalni
gisla mnemotechnickymi zna€kami (jejich wvvznam a pouZiti si
vysvetlime v neékterém dald3im pokracovanil. Zdpis programu v
jazvku symbolickych adres je nutno pred spusténim preloZit do
strojového kddu. Tento preklad, ktery se provadi pomoci
programu zvangho assembler, je pomérng jednoduchy, nebof
kazde mnemotechnické znadce odpovidd jedna instrukce
strojového kddu.

Daleko naroénéjéi praci ma prekladagé v pripadé, Ze
pouZivarme k programoviani vyssiho jazvka. ¥V tomto pripadé se
nahrazuje jeden prikaz wvvysEiho jazyka celym souborem
istrukci strojového kddu (podprogramem, subroutine). Fodle
zpuischu, jakym se zdrojovy program prekldada do strojoveho
kodu rozdélujeme prekladace na interpretery a compilatory.

Cormpildtor nejprve nami zadany zdrojovy program preloZi
do strojového kédu, tedy vytvori tzv. cilovy program. Tento
cilovy program je teprve srozumitelny pocitaéi a lze jej
spustit. Nevyhodou tohoto typu prekladu je predevsim ta
skutefnost, Ze jakakoli chyba lze opravit pouze ve zdrojovém
programu a pak se musi znovu proveést preklad. Vyhodou je,
Ze program preloZeny do strojového kddu pracuje pak velmi
rychle.
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Interpreter analyzuje kazZdou radku, kterou mu zadavame z
kldvesnice. Pripadné chyby v zapisu radky interpreter ihned
ohlasi, proto se tento zplsob pfekladu nazyva téz interaktivni.
Zdrojovy program zapsany do pameéti preklddd interpreter az
po spu$téni programu 3 to postupné. Nejprve nacte prislusny
prikaz wvy$sdiho jazyku, prelozi jej do strojového kédu, vykonad
a postupuje k dalsimu prikazu. Z toho také wvyplyva, Ze
rychlost provadéni programu je v tomto pripadé podstainé nizsi
nez pri pouziti compilatoru. Vvhodou je wEak moZnost rychle
zmény resp. opravy programu. V  podstaté  jedinym
pouzZivanym interpreterem je interpreter jazyka Basic.

A nyni se vratfme zpét k naSemu politaéi a k jeho paméti
ROM. HNaSe pamét ROM zahirda adresocvy prostor od adresy
8000H do adresy FFFFH. Jeji organizace je nasledujici:

§ee@H - CFFFH  Basic interpreter

DeaBH - ‘D3FFH  Generator znakt - mdd velkych pismen
D4B8H - D7FFH  Generdator znaktt - méd malych pismen
DBBBH - FBFFH Provozni systém

FC8eH - FCFFH Banka ROM programi

FF8@H - FF3FH  TED CHIP register

FF48H - FFFFH  Tabulka skokl

A nyni k jednotlivym &astem podrohbnéji:
a) Basic interpreter

Co je jeho 1ikolem jsme si jiZz wyswvétlili v uvodni Easti,
Pripomefime si, Ze v nasem poéitadi je vestavén prekladac
jazyka Basic ¥V 2.5, coZ je varianta, kterd dokdZe rozpoznat a
do strojového kédu prelozit 128 riaznych poveld a prikaza.

b) Generator znakt

Toto je cast paméti, kde jsou uloZeny tvary wiech znaki,
které umi nad poéitad zobrazit. ¥V adresovém prostoru od D@BsH
do D3FFH jsou uloZeny znaky, kieré lze vyvolat pracujeme-li v
mddu wvelkych pismen a od adresy D4BBH jsou uloZeny tvary
znakll pouzitelnych v mdédu malych pismen.

Podivejme <se jakym zpasobem jsou zde znaky ulozZeny.
Vime, Ze rozliSovaci schopnost nafeho potitale je 328 x 2680
bodia. ¥V textovéem modu lze wyuZit 25 radek a 48 sloupct.
Znamend to, Ze jeden znak zabird plochu 8x8 bedt tj. jeden
pixel. KaZdy z téchto bodi muZe mit bud” barvu pozadi nebo
barvu pisma tzn. muZe mit hodnotu 8 nebo . K wvyjadreni
jednoho pixelu tedy potfebujeme osm osmibitovych informaci,
tedy 8 Byte. V kaZdém mddu mame k dispozici 128 ruznych
znakll, jejichZ tvary lze uchovat v 128x8=18624Byte, tedy prave
4080H .
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Priklad uloZeni znaku "A”:
DogsH ©oBlioes 18H
DBA9H 68111188 3CH
DEBAH 81188118 66H
DagBH 611t1118 7EH
DBBCH A1188118 66H
DBBDH 81188118 66H
DBPEH 61198118 66H
DABFH  ©BaBwRoBa AgH

c) Provozni systém

V této €asti paméti ROM jsou uloZeny programy, které jsou
vyvolavany jednak vlastnim systémem (napf. program
zjidfujici rozsah wvolné paméti RAM po zapnuti poéitade,
programy zajisfujici funkce wstupu a vystupu), jednak
pouZitim nékterych specidlnich funkei (napf. ESC funkce) a
jednak pouzitim vestavéného monitoru.
d) Tabulka skokd

Jak jiZ nazev napovidd jsou v tabulce skoki uloZeny
startovaci adresy nejdlezitéjSich systémovvch programi.

K podrobnému popisu jednotlivych #4sti provozniho systému
i tabulky skokd se v nasem d&asopisu jestd vratime. V daldi
£asti seridlu se budeme zabyvat paméti RAM a TED CHIP
registerem.

£3. dih)

Ve druhém dilu jsme se seznamili 5 nasi paméti ROM. Dnes se
podivame jak je organizovana nase pamst RAM.

Hned v prvnim dile naseho serialu ‘jeme si fekli, Ze nas
poéitad ma kapacitu pamséti RAM 16kb (resp. 64kb). Zapneme-li
nas pocitat ohlasi se hlavic¢kou, ve kieré inzeruje pouze 12271
Byte (resp. 68671 Byte) volnych. Jak je to moZné?

Odpoveéd” je velmi jednoducha. pro potfeby uzZivatele (tedy
pro zapis programi) je vyhrazena pouze tist paméti RAM U
kdyZ podstatna). Zbytek vyuZivd sam systém pro svou praci.

V pripadé, Ze pouzivime textovy méd, je organizace paméti
RAM nasledujici.

AgBgH - B67FFH systémové proménné

98BaH - OBFFH barvonosnad RAM pro obrazovku
BCBBH - OFFFH cbrazovd RAM _
1868H - 3FFFH (resp. FDBBH) Basic RAM
FDBOH - FF3FH adresy vstupu.vystupu

TED CHIP register
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YV pripad&, Ze pouzZivame graficky mdd, ktery umoZiuje
oviadat kazdy =z 64808 bodh obrazovky separitng, je wvolné
Basic RAM organizovana nasledovné:

188H - 17FFH Basic RAM (pozn. 1)

1888H - IBFFH Stupeni jasu jednotlivych pixelt obrazovky

ICBBH - {FFFH kéd barvy jednotlivych pixeld obrazovky

2088H - 3FFFH aktivace jednotlivych bodl obrazovky

‘ (1 bod= 1 bit)

4R88H - FDABH PBasic RAM (pozn. 23
Pozn. l: U verze 16kb je tedy volnd kapacita paméti pri pouZiti

grafického modu 2Zkb.

Pozn. 2: U verze 64kb se pri pouZiti grafického mddu posouva
podatek Basic RAM na adresu 4888H a adresovy prostor od
1888H do 17FFH zastiava nevyuzity.

Myni se podivejme na Jednnﬂivé tasti RAM podrobnéiji:
al systemove prnmenne

Jak jiz napovida sam nazev, ukladia si poéitad do teto tasti

pamsti udaje o stavu systému. Ukladaji-li se zde adresy, které

jak vime jsou Sestnactibitové, uklddaji se systémem LO-HI. To
znamend, Ze na adresu niZ3 se uklada dolnich osm bith a na
adresu vy8& se ukldda hornich (mocnéjsich) osm hita,

Jako  priklad  uvedu uloZeni  nékterych  zajimavych
proménnych: o

@E2BH - @B2CH wukazatel poddtku Basic RAM

802DH - BB2EH ukazatel podatku paméti pro proménne

B837H - BB38H wukazatel konce Basic RAM

86c8H kdd praveé stisknuté kavesy

8534H navesti SHIFT: 1 - klavesa SHIFT

2 - klavesa & ,
4 - kldvesa CTRL
A7FBH prepinani zohrazovane paméti pro
TEDMON: ROM (88) a RAM (8@).

Uverejnit na strankadch naseho Ccasopisu cely seznam
systémovych promé&nnych z kapacitnich davodd nelze, ale je
moZno nechat jej rozmnozit a3 poskytnout pripadnym zajemciam.
b} Basic RAM

Do této &asti pamséti se ukldda vlastni program a véechny
typy proménnych, které vyuzZiva. Jakym zpuscbem se zde tyto
informace uchov3avaji probereme ve zvlastni kapitole.

c) TED CHIP register

Proménné, jejichZ hodnoty jsou uchovany v této &asti paméti

RAM lze rovnéZ zaradit mezi systémové proménne. Jejich

prehled prineseme v priloze pristiho zpravodaje.

(J.5.)
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GHOSTBUSTERS

Nejprve se na obrazovce objevi ndpis GHOSTBUSTERS.
Stisknéte RETURN a mate moZnost vybrat si nékterd zarizeni,
kterd se Vam mohou hodit na Vasi cesté. Na prvni vyzvu
potitate napiSte své jméno a prijmeni a stiskndte RETURN.
Druhou otazkou se Vas poditaé taZe zdali mate zaloZeno konto v
bance. Hrajete-li poprvé nebo novou hru od zadatku odpovézte
stisknutim klavesy N (no) a RETURN. Pogitad Vam do zagatku
daruje 18 868 $. Mate-li konto zaloZeno stisknéte Y (yes) a
RETURN. Poté udejte poZitati ¢islo Vadeho konta.

Nyni si vyberete vozidlo,se kterym budete jezdit. Vozidla si
muZete prohlédnout opakovanym stisknutim klavesy SPACE.

Nabidka wvozidel

1. Malé auto. Nejvy$&si rychlost 75 mil/hod. Uveze 5 pasti na
duchy. Kupni cena 2 808 $.

2. Pohrebni vz zroku 1963. Max. rychlost 98 mil- hod. Uveze 9
pasti. Cena 4 898 $.

3. Dodavka. Max. rychlost 118 mil-hod. Uveze 1l pasti na
duchy. Cena 6 888 $.

4. Vvkonny viz. Max. rychlost 160 mil- hod. Uveze 7 pasti.

Cena 15 @68 $.

Auto koupite tak, Ze stisknete cislo prislusného auta a3 RETURN.

Dalsi zarfizeni

1. Hlidaci zarizeni: PK ENERGY DETECTOR - varuje pred
prichdzejicim duchem (nazyvanym SLIMER) tim, Ze budova
zriazovi, kdyZz ji mijite. IMAGE INTENSIFIER (zesilovat
obrazul) - déla duchy lépe viditelné, kdyZ se je snaZite chytit.
MARSHMALLOW SENZOR - varuje pred ptrichodem
ibiskoveho muZe (MARSHMALLOW DMAN). Budova u které se
nachazite se stane bilou.

U kaZdého ptistroje je vpravo napsana cena. Joystickem lze

ovlddat nakladaci vozik a koupena zarizeni ukladat do svého
auta. Chcete-li prejit do dalsi &asti ndkupu stisknéte 2.
2. Chvtaci zarizeni: GHOST BAIT - vnadidlo na duchy (zvane
ROMERS), kteri se shlukuji, aby wvytvorili MARSHALLOW
MANA. Bez wvnadidla ho nemuzZete zastavit. GHOST TRAPS -
pouZivaji se na chytdni a ukladani duchtu (SLIMER). Do pasti se
vejde jen jeden SLIMER. Bez pasti nemuZete ziskat penize a
proto je nezbytné koupit alespofi jednu. GHOST VACUUM -
nasava potulné duchy (ROMERS) pfi Vasi cesté ulicemi. Zpasob
ndkupu je stejny jako u hlidacich zarizenj. Poté stisknéte 3 a
RETURN.
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3. Ukladaci zarizeni: PORTABLE LASER -~ uvézni 180 duchu ve
vozidle, aniZ byste se museli vracet do GHO.

JestliZe jste koupili vée potiebné stisknéte RETURN a objevi
se Vam usek mapy mésta.

Mapa

Na obrazovce se objevi mapa mésta se strasidelnym zamkem
ZUULA uprostr‘ed a Vade stanovi$td GHO je dole. Rudé blikajici
budovy ukazuji pritomnost ducha (SLIMER) v této budové. Své
vozidlo rid'te co nejkratdi cestou k jakeékoli blikajici budové.
Cestou se pokuste zmrazit co nejvice ROMERS, kteri se
pohybuji k ZUULU tak, Ze se jich dotknete za jizdy autem.

Chcete-li se dostat do budovy, pohnéte joystickem do danéhso
sméru a stisknéte spoust’.

Jizda ulicemi

Navadéjte vozidlo na ROMERS, které jste pri cests mapou

zmrazili. Stisknutim spousté je muzete veat.
Chvytani ducht

Po prijezdu na misto udélate toto:

a) Nasmérujte sveho prvniho muZe smérem ke stifedu budovy a
stisknutim spousté poloZte past na zem. Pak muZe odved'te
vlevo a znovu stisknéte spoust’.

b) Objevi se druhy muZ. Zaved'te ho doprava a ctofte Eelem
k pasti. Stisknéte spoust’ a oba chytali zapnou sve ionizatory.
c) PribliZujte své muzZe k sob&, aby se Vam podarilo dostat
ducha mezi proudy paprskit. POZOR, paprsky se nesmi zkrizit!
d) KdyZ je duch nad pasti, opét stisknéte spousdf. Jestlize past
stahne ducha je v&e v poradku, jestliZe ho vsak nezasahne,
duch zabije jednoho muZe.

Kazdy chyceny SLIMER zvvysuje &astku na Vagem udtu.
MnozZstvi vydélanych penéz zavisi na rychlosti Va3{ reakce.

DileZité bezpefnostni rady

Stisknutim  kldvesy. SPACE dostanete zpriavu o Vagem
stavu.

KdyZz zaéne v dolni £&&asti obrazovky blikat napis
MARSHALLOW ALERT, ROMERS se zafnou rychle sbihat, aby
vytvorili FMMARSHALLOW MANA. Stisknsdte klavesu B (odhodite
kus wnadidla) drive, nez MAN zni&i kteroukoli budovu.

Konec hry ! Svatyné Zuulu

Hra konti jednim ze tf*i zphsobi:

1) Dverfnik a klitnik se spoji u svatyné Zuulu. Nevydalali jste
vice penéz neZ jste méli na zafatku.

2) Dvernik a kliénik se spoji u Zuulu. Mate dostatek penéez, ale
nedostanete dva ze svych muzZi do vchodu Zuulu.

3) Proved] jste dva svoje muZe vchodem a dosdhl vrcholu
svatyné Zuulu.
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KUDI 64

BORDER a,b (dva parametry): Témito parametry nastavite
hranice na ose x. Hranice na ose y se zm#éni sami tak, aby
vznikla Etvercova sit'. (Jednotka na ose y = jednotce na ose x.)
Osa x se posune doprostred obrazovky. MuZete tim vytvorit na
obrazovce kruh.

BORDER a,b,c (tfi prametry): Podobné jako u pfipadu se
dvéma parametry. X-ové scuradnice nastavite nyni pevné a
Y-ové sour'adnice se posunou tak, aby byl zachovan rozssh
pavodni obrazovky.

BORDER a,b,c,d (&tyri parametry): Nastavite viechny &tyrki
hranice.

Pri psani parametri mensich neZ jedna dejte pozor na
spravneé psani tecek u é&islic.

DISCUSS: Toto je nejuéinéjdi prikaz, ktery nam KUDI 64
poskytuje. Jako u prikazu DRAW se nam vykresli zadana
funkce i s prvni a druhou derivaci, priéemZ se automaticky
vymaZe predesld grafickd obrazovka. Soufasnd se vsak jestd
vypotitaji nulové body, extrémy, inflexni bedy a definiéni
obor na BORDERem zadaném intervalu.

Po provedeni prikazu DISCUSS zustane na CRT zobrazena
grafickd obrazovka. Stisknete~li klavesu <RUN./STOP> CRT se
vymaZe a vymaZou se i vsechny zadané fukce. Stisknete-li
<RETURN> dostanete se také do textové obrazovky, ale
nevymazou se zadané funkce. Stisknete-li jakékoli jine tlagitko,
mizZete si libovolné prepinat graficky a vypottovy mdd.

Zadate-li prikaz DISCUSS v programu, pofitad reaguje
trochu odliSné. Nejdrfive se také zobrazi grafika jako v pie-
deslém pripadé. Potom se derivace (jake u prikazu DERIVE)
nadefinuji jako BASIC-funkce, wvypofitané nulové body,
extrémy, inflexni body a body kde se méni konkdavita funkci
jsou nadefinovany jako indexované proménné. Viz. tabulka:

NS(a) (al)-ty spotitany nulovy bod

N3 Potet spogitanych nulovych bodl
Mi(a) (a)-té spocitané minimum

Mi Potet spotitanych minim

MA(a) | (a)-té spocitané maximum

MA Pocet spocitanych maxim

TP(a) (a)-ty spotitany inflexni bod (Terassenpunkt)
TP Poéet spoéitanych inflexnich bodl
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WPla) | (3)-ty spofitany bod, kde se méni konkavita
nebo konvexita funkce (wendepunkt)
WP Foctet spofitanych wendepunkta (viz.1)

Ukazka BASIC programu s prikazem DISCUSS:

12 DISCUSS X12-X-2+1-7K

15 FRINT ”F (1)="; FNF@(1)

28 PRINT "F’ (1)="; FNFI(1)

25 PRINT "F’" (1)="; FNF2(1)

38 PRINT

35 PRINT "Mulové hody :”

48 FOR I=] TO NS

45 PRINT "Mul.hod gisle ”; L;”(": NS(I);"; 8)”

S8 MEXT I : PRINT

55 PRINT "Minima :”

68 FOR [=1 TO MI

65 PRINT "Minimum &islo ”; I;"(”; MI(1);”;”; FNFB(MI(1));")”

78 NEXT I : PRINT

75 PRINT "Bod, kde se méni konkavita fce. :”

68 FOR I=] TO WP

65 PRINT "Wendepunkt &islo ”; I;”(”; WPII);";";
FNFa(WP(I11);")”

78 NEXT I

Také u prikazu DISKUSS muzete do hranatych zavorek zadat
stupné libovolnych derivaci, které chcete spotitat, ale pak
nebudou spogitdny extrémy, a inflexni body, které pro svij
vypocet potrebuji prvni nebo druhé derivace.

ADD: Tento prikaz se wvelice podob& prikazu DISKUSS.
PouzZijeme ho tehdy, chceme-li soufasné zpracovavat dvé
funkce. ADD tedy nesmazZe obrazovku, a nekresli derivace
spgutasné s funkci, ale s €asovym cdstupem.

PouzZivate-li prikaz ADD v programu zpracovadva danou
funkci skoro stejngd jako DISKUSS, jen s tim rozdilem, Ze
funkce zpracovdvand pod ADD se nazyva g(x) misto f(x).
Napf.: »PRINT * G(1)="; FNGB(1)¢ vam napiSe hodnotu funkce
g{x} v bodé 1.

Funkeci zadanou jako prvni mizZete stdle pouzZivat nadefinou
pod funkeci fi(x), ale jeji extrémy, nulove a inflexni body
budou vymazdny. (MiazZete si je wSak prevest do jinych
proménnych.)

Pate Bacek
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Programovani ve strojovém kddu, 5. 2dst
Basic a ty ostatni, 4.Cast
Basic w2.8 kompil.:ltory
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Zavadime novou sluZzbu pro ¢&leny. Na kazZdé pondaélni
schizce je moZne vypajtit si na tyden disksty s programovym
vybavenim CG64 (Frint Fox, Vizawrite, Ace, F-15, Hi Eddie+,
Hypra Platos). Nmmpra:skym Zlentim budou diskety na
poZadani zasildny postou.

Hledame ¢leny klubu ochotné pravidelné nebe jednorazove
prispivat do zpravodaje. Prispévky je moZno predat na
kterekoli schiizce nebo zaslat pisemné na adresu klubu.
Prednost dostdwvaji &lanky na kazetéd ¢&i disketd ve formé
souboru textového editoru Printfox nebo Vizawrite. Pokud
uvedené programy nevlastnite, muzZete je =ziskat na kazZdé
burze klubu nebo v nové zavedené vypajéni sluzbé.

Formatovaci fadek textového editoru Print Fox pro prispév-
ky do zpravodaje: z=10 x=88 1=518 y=48 h=2 v=2 s=l g=8 t=25
Maximaini délka stranky po preloZeni do grafiky je 728 bodu.

K dispozici je cesky preklad manualu k programu DATAMAT.
Joucasné s ndvodem je moZno ziskat i nejnovéjsi verzi tohoto
kwvalitnitho programu na zpracovani dat. Bliz&i informace na
ktergkoli schiizce klubu.

Tote &isle Zpravedaje byle napsino a editovénc textovwdm procesorem PRINT
FOX a pfispéli do n&j:

MUDr. Petr Kocna tP. Koud

Ivan Favlitek Caedese TP 2eaaed

Jivi Strnad (J.S.
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