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UVODNI SLOVO

[’ azeni ctenari, i

zameér napsat, sestavit, vydat a predlozit vam za rok 1993 deset
cisel casopisu FUN se ukazal byt nad naSe sily. Rada potizi vedla
k tomu, ze byla vydana jen polovina zamyslenych cisel, zatimco na
druhou polovinu se muzete tesit v letosSnim roce.

Nedockavce, kteri by chtéli zbyla cisla dodat behem dvou mesicu
a a uz nyni posilaji dalsi predplatné chci pozadat o trpelivost. Prosim
neposilejte v predstihu zadné penize. Dnes jesté nedokazi rici, jakym
zpusobem bude dalsi predplatné organizovano. V kazdém pripade vas
0 vsech zmenach budeme informovat dopredu.

Vratme se vsak zpét do reality, k casopisu. Velka casova prodleva
mezi posledné vydanymi ¢isly pravdépodobné zpusobila mensi zajem
o Ctenarskeé prispévky, dotazy a inzerci. Proto uvedené rubriky budete
dnes hledat marne.

Najdete vSak ostatni ,stalé“ rubriky Basic, Assembler, Tipy a triky.
Dale se dozvite jakym zpusobem se programuje Demo a doufam, ze
pomuzeme itéem, kteri se rozmySleji nad koupi tiskarny a nejsou se
schopni v Siroké nabidce typu a vyrobcu zorientovat. Pro zacinajict,
mozna i nékteré pokrocilejsi commodoristy je urcen stavebni navod
jednoduchého pripravku pro indikaci spravného zaznamu na dataset.

Nechybi ani dalSi zajimavosti

Konec koncti, posudte sami! Vysledky soudu a vase nazory bychom
ovSem radi znali také. napiste nam je.

redaktor 9.cisla FUN
L{aroslav Vancura
Sumperk, unor 1994




Tentokrat chceme ukazat, jak se programuje ve hrach
prehled nejlepSich dosazenych vysledku. Dozvite se
pritom néco o retézcovych proménnych a zpusobu
pristupu k datovym souborum.

Seznam nejlepSich vysledku, anglicky , High Score”,
obsahuje nejlepsi vysledky, které byly dosazeny pri
hre. Principielné se rozlisuji tri druhy vysledku:

- celkové (absolutné) nejlepsi vysledky

— osobni vysledky

- nejlepsi vysledky dne

Celkove vysledky se zaznamenavaji na disketu vZdy
na konci herniho kola. Na zacatku noveé hry se tento
vysledek aktivuje, popf. znovu dotdhne. Osobni vy-
sledky se od celkovych li§i jen v tom, Ze kazdy hrac
je uveden pouze jedenkrat, pfirozené se svymi nej-
lepSimi vysledky. Posledni, vysledky dne, pfedsta-
vuji nejlepe dosahované vysledky od okamiiku za-
pnuti pocitace, do jeho vypnuti. Vysledky se oviem
neukladaji na disketu. Tento seznam vydrzi tedy pou-
Ze jednu ,.sezonu“.

V nasem pripadé se budeme zabyvat prvymi dvéma
typy seznamu. Pro realizaci vysledki dne se jedno-
duSe vynechaji z programu rutiny pro pristup na
disketu (Ctenl, zapis). Nejprve si prohlédnéme cel-
kove vysledky.

Celkove nejlepsi
1. Karel 678 /
2. Karel 567 8.
3. Karel 503 9.
4. Monika 445 10.

5. Katka 440

6. Niki 390

Karel 377
Petr 50
Katka 33
Pavel 9

Osobni vysledky
1. Karel 6/8
2. Monika 445
3. Katka 440
4. Petr 50
5 Pavel 9

Karel je jednoznacné nejlepSim hracem, pra\{qépo-
dobné travi pfi hrach kazdou volnou chvili. Ve
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TRIDENI

Gelkove nejlepsivysledky. Kazdy vysledek se porgy.
na s prvnim zaznamem v tabulce. Je-li vétsi z{sta-
ne na prvnl pozicl a ostatni vysledky se automaticky
posunou o jedno misto dozadu. Postup se pfi dalgj
hre opakuje. Pokud je vysledek stejny nebo mengi
posouva se seznam. Je-li vysledek hor§i nez po-
sledni misto, maze se objevit povzbudiva véta typu
.onad to priste bude lepSi.. “. Jméno nesfastného
hrace zustane pritom na konci.

U osobnich vysledku se nejprve vyzkouSi, zda je
tento hra¢ uz na seznamu. Pokud ne, jeho vysledek
se vySe uvedenym postupem zatridi. Pri dalsim vy-
sledku od stejného hrace se nejprve vyzkousi, zda
hrac svij vysledek prekonal. V zapornem pripade se
muze napsat Byl jste uz lepsi!”. Kdyz se vSsak hrac
zlepSil, vymaze se stary vysledek a novy se zatridi
podle poradi.

Z téchto podminek, také vSak z obou tabulek je zrej-
mé, Ze se musime zabyvat problémem umistéeni
imen, mist a vysledkd. VZdyt jen sam Karel zabira
Ctyri mista se Ctyrmi roznymi vysledky. Situace vy-
padd tim hure, nez potom ve skutecnosti je.

Prvni vzorovy program (listing 1) realizuje tabulku
celkovych vysledkd s 15 prispévky. Vysledkova ta-
bulka se uklada na disketu jako pole. V radku 210
vyhrazujeme pro 15 jmen a 15 vysledka dvé pro-
ménné. NAS(l) pro jména od mista | a PU(l) pro
dosazené body na misté | (I-od 1 do 15). V tomto
radku se navic vymazava obrazovka (kod 147).
Spravné zadefinovani vysledkove tabulky na zacat-
ku programu zaridi radek 220. Neobsadi se ani jed-
no jmeéno, body se pridéli mistum 1 az 15 sestupneé
od 30 do 2, ve dvojkovych odstupech.

PouZITi STARE TABULKY

Polozme otazku, zda se ma naladovat stara tabulka
ulozena na diskete. Pravé tento moment je zvlast-
nosti tabulky celkovych vysledkd. Pokud uZivatel
zada <N>, pokracuje se v hlavni ¢asti programu,
radek 310, zobrazenim nejlepSich vysledku uloze-
nych v paméti. V opaCném pripadé <J> se otevre
sekvenéni datovy soubor pro éteni. Smycka v radku

vysledkové tabulce obsazuje prva tri mfstva'. Talfé
Monika si nevede Spatné a v tabulce nejlepSich vy-

sledki je zastoupena dvakrat. V tabulce osobn[ch
vysledku je naproti tomu kazdy zastoupen jen Je-

denkrét pfirozené se svymi nejlepSimivysledky. Te- at
mito dvéma pozndmkami je v podstaté stanoveno  Skgre se zadava v fadku 350. Nyni zacind zadavan: h
trident. imen a vysledkd dosazenych hracem. Pokud se 0b:

| _44

280 precte vsech 15 vysledku. “
0d fadku 310 se na obrazovce objevi High Score"

Rddek 330 zadd pred jméno hrace pofadi. Z funkce
RIGHTS se vidi, Ze pofadi se zadiva dvéma znaky.
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jevi text ,Staci*, skoCi program z fadku 440 na rd-
dek 810. V nem se podle pfanf uzivatele pied ukon-
cenim programu ulozi vysledky jesté na disketu.
Stary datovy soubor se v fadku 860 vymaze.

Misto hry simulujeme dosazeny pocet bodu piika-
zem INPUT. Znamym zpusobem pismeno po pis-
meni se zada jmeno. V radku 450 zada uZivatel do-
sazeny vysledek. Aby nebyl prebran stary vysledek
posledniho hrace, nastavime proménnou PU pied-
tim na nulu. Radky v rozmezi 500 az 590 chybi.
Pozdeji se sem zabuduje ¢ast programu, kterd z cel-
kovych vysledku vytvorii osobni. Proto program po-
kracuje radkem 610. Seznam se kompletné prohle-
da. Najde se misto, na kterém je zanesen prvni pfi-
spevek, ktery je menSi nez aktudlini vysledek. Pokud
neexistuje skore nizsi nez aktualni stav, vysledek se
\r/]?'bvec nedostane do tabulky a v fadku 640 se objevi

asent.

MICHAL UDELAL 400

Vezmeme teoreticky priklad, kdy Michal udélal vy-
sledek 400 bodu. Neni tedy tak dobry jako Katka se
440, ale je lepSi nez Niki s 390. Mél by tedy zaujimat
6 misto. Promenna | (fadek 620) obsahuje v tomto
pripade hodnotu 6. Stara mista 6 az 10 (v programu
15) se posunou o jedno misto dolu. Polozka, ktera
je na samem spodu (15 misto) vypadne ze seznamu
pryc.

Udélejme tedy misto pro Michaluv vysledek. ZaCne-
me dole a postupujme pomalu nahoru. V radku 730
je prispévek z drivejSi pozice K-1 posunut o jedno
misto dozadu (K). Posune se jak nazev NAS(K), tak
poCet bodd PU(K). Vradku 740 se nastavi novy
vysledek. Opét nazev a body. Tim se seznam nejlep-
§ich vysledkl dostane do noveho stavu a po odpo-
vidajicim hlaSeni maze byt opet zobrazen.

Program je prakticky kompletni. Snad jen jeSte ne-
kolik poznamek. Jak vidno, kazdy novy prispevek se
zanese do seznamu jiz zatfidény. Trideni celeho se-
znamu se v zadném piipadé nekond. Lehce se da
také zmeénit celkovy pocCet zdznamu (momentdine
15). K tomu nahradte vSude v programu (v radcich
210 220.280,320,610,710,880) konstantu 15 jinou

hodnotou.

0S0BNI VYSLEDKY

Piejdéme ke druhé varianté, osobnim vysledkum.
Zde je zastoupen kazdy hrac jen jedenkrat, priroze-
né se svym nejlepsi vysledkem. Vysledna tabulka se
lehce ziska z predchozi. Pomocna rutina se pripoji
do listingu 1. V paméti jsou totiz pofdd jesté celkove
nejlepSi dosazené vysledky.

1000 PRINT ,,0SOBNI VYSLEDKY*

1010 FOR 1=1 TO 15

1100 NEXT |

1110 END

Prosim nezapomeite | za NEXT. Prvnf misto 7 cel-
kovych vysledkd se prepise | do osobnich vysledk.
Test pro prvni misto-se tedy da usetfit:

1020 IF I=1 THEN 1060

Od radku 1060 zadejme skare pro prvni zapis. Oko-
piruyme programove radky 330 az 350.

1060 AS=RIGHTS (STRS$(1),2)

1070 PRINT ,MISTO" AS ,:“NAS();

1080 PRINT LEFTS (,, (21x tecka)”, 23-LEN(NAS(1)));
1090 PRINT RIGHTS(,.( 5x SPACE)"“+ STRS(PU(1)),6)
V fadku 1100 se pokracuje prikazem NEXT. Pokud
program odstartujete pomoci RUN a zadate nekolik
‘Highscores", potom se da beh celkovych vysledku
stiskem <RUN/STOP> prerusit a skokem GOTO 1000
zobrazit novy seznam. ProtoZze chybi jeSté zkouSka
na opakovani jmen, vytisknou se uz zname celkove
vysledky. PiezkouSejme tedy, zda pfi | >1 bylo jiz
toto jméno vytiSténo. Pokud se tedy NAS(l) vynori
na misté mensiho |, preskocime tisk a pokracujeme
prikazem NEXT dale.

1030 FOR K=1T0 (I-1)

1040 IF NAS(K)=NAS(l) THEN 1100

1050 NEXT K

Aby byly obé smycky dobre provedeny je nezbytne,
aby v fadcich 1050 a 1100 byly za prikazy NEXT
spravneé promenne (K), resp. (l).

VyzkousSejte ted vystoupit z hlavniho programu a po-
tom nechat vytisknout tabulku prikazem GOTO 1000.
Uvidite, Zze kazdé jméno bude vytisteno jen jeden-
krat. Seznam ma vadu na krase v tom, ze mista jsou
Cislovana po staru. Problém reSi nova promenna N,
ktera se pri kazdém prubeéhu zvysSi o 1 a vytiskne se
namisto |.

1005 N=0

1060 N=N+1: AS=RIGHTS(STRS(N),2)

Nyni se daji z celkovych vysledki udeélat osobni.
Nejprve opet vymazme radky 1000 az 1100. Pro
pretvoreni hlavniho programu na osobni vysledky
je potreba dale k hlavnimu programu (listing 1) pfi-
dat radky listingu 2. Samotny listing 2 ov§em ne-
funguje. Aby nedoslo ke kolizi dat na diskete, oznac-
me novy seznam jinym jménem ;, NEJLEPSI/O" pro
,osobni”. Vradcich 270, 860 a 870 je novy nazev
uveden.

Uvazme, co se stane. Potom, co bylo zadano jmeno
a pocet bodl, zapiSe se vysledek do tabulky jen za
podminky, Ze se tento hrac sam zlepsSil anebo do-
sud vubec nehral. Nejprve se tedy vyzkouSi, zda
“stary znamy" je na seznamu. Pokud ne, jde se dale
na radek 610.

Najde-li se ziznam uvedeného jména, odskoCi pro-
gram na fadek 540. Zde vyzkou$ime, predstavuje-li

—“—
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uvedeny bodovy stav dosud nejlepsi vjsledek hra-
ce. Je-li mensi (tedy horSi) nez novy vysledek po-
kracujeme v fadku 565 ddle. V opacném pripade se

hraé nezlepSil a seznam nesmi byt ménén. (Hlaseni

LUz jste byl lepSi™).

Od fadku 565 se ze seznamu vymaze stary zaznam
tohoto hrace. Hra¢ napf. byl predtim na 5. miste
Dale se okopiruje jméno a pocet bodl hrace ze 6.
mista na 5. Potom se |zvySi o 1, tim se provede
presun zaznamu dat ze 7 mistana 6,z 8 na 7 atd. az
15 misto na 14 | ma nyni hodnotu 15. Program
v 570 opusti radek, v radku 590 necha pro jistotu
prazdné misto. Hrac byl ted ze seznamu se svym
starym, horSim vysledkem vySkrtnut a s novym za-
pisem se muze pokracovat od radku 610

Listing 1.

100 REM * BASIC-Corner C 64
110 REM * HIGHSCORE-LISTE
120 REM * NIKOLAUS HAUSLER
130 REM * ZWENGAUERWEG 18
140 REM * MNICHOV

150
160

200
210

REM — VERZE 1: NEJLEPSI VYSLEDKY

DIM NAS(15),PU(15): PRINT CHRS(147): REM
VYMAZAT OBRAZOVKU

220 FOR I=1T0 15: NAS(l)=,(SPACE)": PU(l)=32-
|*2: NEXT

230 PRINT: PRINT, SEZNAM Z DISKETY ? [J/N]

240 GET AS: IF AS=“N, THEN 310

250 IF AS <> “J, THEN 240

260 PRINT: PRINT “ SEZNAM SE NATAHUJE

270 OPEN 1,8,2, ,NEJLEPSI,S,R

280 FOR I=1TO 15: INPUT #1, NAS(l), PU(1): NEXT

290 CLOSE 1

300 :

310 PRINT: PRINT “NEJLEPSI VYSLEDKY:

320 PRINT:FOR I=1TO 15

330 AS=RIGHTS(STRS(!),2): PRINT,MISTO
“AS,“NAS(I);

340 PRINT  LEFTS(,....ccocovvivre....,23-
LEN(NAS(1)));

350 PRINT RIGHTS(,6SPACE“+STRS(PU(!)).6)

360 NEXT

400

410 PRINT
420 PRINT ,ZADEJTE -STOP- UKONCITE PRO-

GRAM"

430
440
450
600
610
620
630
640

NPUT “VASE JMENO,;NAS
F NAS="STOP, THEN 810
NPUT “VYSLEDEK (BODU),,; PU

FOR [=15
IF PU > PU() THEN 710

NEXT
PRINT: PRINT" VYSLEDEK ZEL NESTACI NA

NEJLEPSI 1660 GOTO 310

/00

710
720
/30

740
750

K=15

IF K=I THEN 740
PU(K)=PU(K~1):NAS(K)=NAS(K-1): K=K~1. GO-
T0 720

PU(K)=PU: NAS(K)=NAS

PRINT: PRINT ,JSTE MEZI NEJLEPSIMI NA I,
MISTE 1760 GOTO 310

800 :

810

820

830
840
850
860
870
880

i’RINT: PRINT* PROCES SE NA VASE PRANI

PRERUSI
PRINT: PRINT,, ULOZIT SEZNAM NEJLEPSICH

NA DISK [J/N]
GET AS: IF AS= “N, THEN END

IF AS<> “J,, THEN 830

PRINT: PRINT" SEZNAM SE UKLADA
OPEN 15,8.15, .S:NEJLEPSI*:CLOSE 15
OPEN 3.8,2, NEJLEPSI,S,W

FOR I=1 TO 15: PRINT#3,

PRINT#3,PU(I): NEXT

NAS(I):

Listing 2.

160
270
500
510
520
530
540
530
560

969

567
570
580
590
860
870

REM —VERZE 2: 0SOBNI VYSLEDKY
OPEN 1,8,2 “NEJLEPSI/P,S.R

FOR I1=1TO 15

IF NAS(I)=NAS THEN 540

NEXT: GOTO 610

IF PU(I) <PU THEN 565

PRINT: PRINT , BYL JSTE UZ LEPSI:

PRINT *“ UZ JSTE NAHRAL ,,PU(l)* BODU,,: GO-
T0 310

PRINT: PRINT “TIM JSTE PREKONAL SVUJ DO-
SAVADN|

PRINT ,,0SOBNI REKORD “PU(l),, BODU.

IF 1=15 THEN 590

PU(I)=PU(1+1): NAS(I4+1): I=1+1: GOTO 570
PU(I)=PU(l)=0: NAS(l)=(SPACE)

OPEN 15,8,15 “S:NEJLEPSI/P,: CLOSE 15
OPEN 3,8,2,“NEJLEPSI/P.S,W




ASSEMBLER NA C64

(8. pokracovani)

PRIKAZY PRO STACK

Takovy zpusob programovani se nazyva strukturo-
vane programovani. To je zakladni idea vysSich
programovacich jazyku jako je C nebo Pascal, niko-
liv vSak Basic. V konecném efektu vede strukturova-

ne programovani k tomu, ze Vas program vypada
asi takto:

Podprogram 1
Podprogram 2
Podprogram 3

Cast podprogramu

Podpro'gram X

JSR podprogram A
JSR podprogram B
Hiavni program

Pokuste se tak programovat, pokud je to z hlediska
delky behu programu realizovatelne.

Na zaver jeste prikazove kody prikazu JSR a RTS
a prenos parametru prikazu JSR:

JSR SAdresa

JSR: §20
RTS: S60

6.2.14 PRikAzY PRO PRERUSENI BRK A RTI

Ackoliv o moZnostech preruseni procesoru 6910 bu-
deme jesté pojedndvat na jiném misteé pokud mozno
pristupnou formou, musime na tomto miste pro
ipinost tyto prikazy predstavit.

Jedna se o piikazy BRK s prikazovym kodem S$00
a RT| s prikazovym kodem $40. BRK znamena BReakK
(preru$) a RTI ReTurn from Interrupt (navrat z pre-
ruSeni). V pfipadé prikazu BRK se jedna o prikaz
k vymazani softwarového preruseni. Procesor v ta-
kovém pfikladé ,pristane” v MONITORU, pokud e
v poéitadi nainstalovan. V opaéném pripadeé pocitac
zamrzne” aje nutno proveést alespon softwarovy
RESET. Piikaz RTI je velice podobny pfikazu BRK.

Jediny rozdil je vtom, ze u prikazu RTI je vytazen
obsah stavoveho registru ze Stacku a proto slouzZi
tento prikaz k vystupu z podprogramu. Z tohoto du-

vodu vas nesmi ani napadnout uzit tento prikaz mis-
to BRK.

6.2.15 ZADNA OPERACE — NOP

U vSech procesoru rady 65XX a kompatibilnich exis-
tuje jesté jeden prikaz, ktery neslouzi vabec k nice-
mu. Je to pfikaz NOP s piikazovym kodem SEA.
Ackoliv nema zadnou funkci, trva jeho zpracovani ™
procesoru néjaky cas a proto je pouzivan ve
smyckach ke zpomalovani programu. Dale je tento
prikaz uZite¢ny v pfipadé, kdy potfebujeme z neja-
kého programu odstranit nékteré prikazy, aniz by
bylo nutné cely program pfesunovat. V tom pripade
se napisi do pamétovych mist, kterd pred vymaza-
nim byla obsazena riznymi pfikazy prikazovy kod

SEA. Pro tento ucel se hodi prikaz ,F* monitoru
strojoveho kodu.

7. PRAKTICKE VYUZITI STROJOVEHO
JAZYKA

7.1 VYPIS JEDNOHO ZNAKU NA OBRAZOVKU

Potom, co jsme si v predchozich nezazivnych kapi-
tolach pomeérné podrobneé popsali jednotlive instruk-
ce procesoru 65XX, dostavame se konecne k tolik
oCekavané kapitole, kde se budeme zabyvat praktik-
kym vyuzitim strojového jazyka. Vyuziti v tomto pfri-
padé neznamena tvorbu slozitych a optimalnich pro-
gramu. SpiSe pujde o priblizeni ruznych technik
a zposobu adresovani. Diky tomu je mozneé, Ze kro-
me reSeni, ktere budeme popisovat existuje i jine,
s lepSim algoritmem reSeni. To je vSak dano tim, Ze
my budeme pouzivat postupy nazornejsi, umoznuji-
ci lepe pochopit navrzené reseni.

Takze zacneme prvnimi ukoly, ktere je mozno ve
strojaku reSit ruznymi zpusoby. Pujde v prvni radé
0 Vypis znaku na obrazovku. Protoze v strojovém
jazyce neni zadny prikaz PRINT, uvedeme nejdfiv
druhou moznost, jak v Basicu zobrazit znak na ob-
razovce. Da se k tomu pouzit prikaz POKE, pomoci
kteréeho muzeme uloZit kod znaku do obrazové pa-
meti. Obrazova pamel je ta cast RAM pocitace, kte-
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rou VIC vyuZiva k uklddani obrazovych informaci.
Pokud je napriklad v prvni pamétové bunce obrazo-
vé pameti ulozena hodnota 65, znamend to pro VIC,
Ze ma v levém hornim rohu obrazovky zobrazit znak
A", Ktomu je nutno dodat, Zze obrazovka je obslu-
hovdna po radcich. To znamena, Ze prvni fadek ob-
razovky ma svuj obsah ulozen v pamétovych bun-
kach video—RAM Ccislovanych 0 - 39, druhy radek
40 - 79, treti 80 — 119, atd. Obrazovd pamét je
u pocitace C64 uloZzena v adresovém prostoru $0400
- 30800, to je dekadicky 1024-2047.

S pomoci prikazu POKE bude k zobrazeni znaku A"
v levem hornim rohu vhodny tieba nasiedujici po-
stup:

1. Vymazeme obrazovku pomoci kombinace kli-
ves SHIFT + CLR/HOME.
Pote je vhodné premistit kurzor z rohu ponékud
nize neékolikandsobnym stiskem klavesy <RE-
TURN>.

2. Pak zapiSte prikaz POKE 1024 65 a stisknéte <RE-
TURN>.
Pokud chcete zobrazit jiny znak vyberte si jeho
kod z tabulky POKE-kodu v origindlnim manud-
lu.

Jak uvidite, objevi se v levém hornim roku znak , A",
pokud na adresu 1024 ulozite kod 65. Pokusime se
ted prevest tento postup do strojového jazyka.

Je to jiz dost davno, co jsme si objasnovali, Zze pro
praci s pameti mame k dispozici jen 3 prikazy: STA,
STX a STY. Jeden z téchto prikazu proto musime
v kazdém pripadé pouzit. Vezmeme Si proto napri-
klad prikaz STA. Abychom mohli pomoci prikazu
STA ulozit na adresu 1024 hodnotu 65, musime mit
tuto hodnotu ulozenu v akumulatoru (STA znamena
Store Accumulator - uloz akumulator). Prakticke
reseni pfi spinéni této podminky vypada nasledov-
ne:

Nejdrive zapiSeme do akumulatoru hodnotu 65 s vy-
uzitim prikazu LDA, poté tuto hodnotu prepiSeme
2 akumulatoru na urcenou adresu pameti prikazem
STA a nakonec strojovy program ukoncime prika-
zem BRK, coZ spravné zapsano vypada v assemble-

ru takto:

MONITOR

PC SR AC XR YR SP
, FF00 00 00 FF 00 F8

A 0801 LDA #$41 ; uloZeni hodnoty 65 (hexade-

cimalné 341 do akumulatoru)

—— ___—'—i—

A 0803 STA $0400 ; prepsani obsahy akumulito-
ru do video-RAM

A 0806 BRK , prerudenf, zpét do monitory

(Ten text za strednikem do poCitate nezapisyite
Jjsou to jen nase vysvetlivky!) |

Vymazte nyni obrazovku kombinaci SHIFT 4 CLR/
HOME a stisknete 5x <RETURN>. Nyni zapiste (y
monitoru) prikaz

G 0801 <RETURN>.

Jak vidite, v levém hornim rohu se objevilo pismeno
A“. To znamena, Ze jiz dokazeme na obrazovku
zapisovat jednotlive znaky. Jak to ale udelame, kdyz
budeme chtit na obrazovku zapsat pismeno , A" tre-

ba 100x?
Muzeme pochopitelné postupovat nasledujicim po-
stupem:

0801 LDA #$41

0803 STA $0400
0806 STA $0401
0809 STA $0402
080C STA $0403

> > > > >

STA $OSFF
BRK

Tato moznost je vSak hrozné neprakticka a pomala.
Ktomuto ucelu bude vhodnéj$i naprogramovat
smycCku. V tom pripadeé je vice moznosti.

Zacneme tou nejjednodussi:

Protoze chceme naplnit danou hodnotou jen 100
pameélovych mist, nabizi se jako feSeni indexovaneé
adresovani. Nejdrive si pfipomeneme, co se indexo-
vanym adresovanim rozumi:

Pri indexovaném adresovani se zada adresa, ke kte-
re se postupné pfidava hodnota obsaZzena v registru
X nebo Y. Pokud se tedy potiebuje od jisté adresy
adresovat jesté 99 nasledujicich adres, tak se ve
smycce pridava do registru X nebo Y hodnota 1.
NapiSeme si pro tento tGcel program.

Nejdrive musime nastavit obsah vybraného registru
(ne akumulatoru, protoZe do toho si ulozime hod-
notu znaku ,A") na ,0" PouZijeme napfiklad regist!
.Y*. Odpovidajici pfikaz bude ve strojovém jazyku.

___l




LDY #$00

Potom musime do akumulatoru ulozit hodnotu ko-
du znaku , A", t.j. $41 prikazem

LDA #$41

Ted se dostaneme k programovani smycky. Prvni
vec, kterou ve smycce musime zaridit je, aby se
obsah akumulatoru zapisoval od adresy $S0400 plus
obsah registru Y. K tomu slouzi pfikaz

STA $0400,Y : zapsat obsah akumulatoru do

pameéfového mista $0400+YR

Nyni musime zvy$it obsah akumulatoru o0 1 a testo-
vat, zda )iz obsah registru Y neni 100, t.j. zda se jiZ
na obrazovku nezapsalo 100 znakl ,A". Ke zvyseni
obsahu slouzi prikaz INY a k porovnani pfikaz CPY.
Proto doplnime nas kratky program o Cast:

INY
YCPY #364

. 2vySit obsah registru
. Srovnat jej s hodnotou 100 (he-
xadecimalné $64)

Pokud nebyl obsah registru roven $64, vymaze se
nulovy priznak, jinak se nastavi. Tuto smycku musi-
me opakovat tak dlouho, az bude pfi srovnavani
nulovy priznak vymazan.

Pro skok pri vymazanem nulovém pfiznaku existuje
prikaz BNE. Protoze v naSi smycce byl prvni prikaz
Indexovany prikaz STA, musime skocit zpét na néj.
A jako kazdy poradny program ve strojaku musi byt
| naS ukoncen prikazem BRK, ktery vede ke skoku
zpét do Monitoru. Cely program vypada nasledov-
ne:

- ulozit do registru Y hodno-
tu 0

- uloZit do akumulatoru hod-
notu kodu znaku ,A" - 841

A 3004 STA $0400,Y : ulozit obsah akumulatoru

na adresu 0400+YR

A 3000 LDY #$00

A 3002 LDA #$41

A 3007 INY - 2vySit obsah akumulatoru
01
A 3008 CPY #3$64 - porovnat obsah akumula-

toru s hodnotou $64
- pokud se nerovna, tak skok

- zpét do Monitoru

A 300A BNE $3004
A 300C BRK

Vymazte nyni znovu obrazovku pomoci SHIFT a CLR/
HOME, stisknete 5Sx <RETURN>. Nyni muzete zapsat
nasledujici radek a stisknout <RETURN>:

G 3000 <RETURN>

Temer soucasne se stiskem klavesy <RETURN> se
na obrazovce objevi 100x znak A. Pokud chceme
naS program jeste troSku vylepsit, mizeme jej upra-
vit takto:

Pokud naplnime registr Y na zacatku programu ni-
koliv hodnotou 0, ale 99 a obsah registru budeme
ve smycce sniZzovat, uSetfime jeden prikaz — CPY.
Musime vSak misto prikazu BNE pouzit pfikaz BMI.
Po tomto vylepSeni vypada program takto:

A 3000 LDY #$63 * ulozit do Y hodnotu 99

A 3002 LDA #$41 - ulozit do akumulatoru 65

A 3004 STA $0400,Y : akumulator ulozit na adre-
su 0400+Y

A 3007 DEY - registr Y snizito 1
A 3008 BPL $3004 : pokud vétSinez 0, pak skok
A 300A BRK - zpét do Monitoru

Nyni se podrobnéji podivame na funkci programu.
Jak vidite, ulozili jsme nejdrive do registru Y deka-
dickou hodnotu 99. Prikazy, které potom nasleduji,
jsou shodné stémi z prvniho programu. Protoze
v§ak nas druhy program ma pocitat od 99 k 0 vcet-
né, musi byt obsah registru Y snizovan o jednu. Pro-
toze prikaz DEY ovliviuje také negativni priznak,
muzeme tento priznak vyuait k naSim ucelum. Roz-
sah hodnot, ktery se u prikazu DEY objevuje, musi
lezet v rozsahu 99-0. U Zzadneho z téchto cisel neni
nastaven 7. bit v binarnim vyjadreni. Diky tomu ne-
bude nastaven ani nulovy priznak, pokud cisla bu-
dou lezet v rozsahu 99 - 0. Pokud vSak dojde
k podteceni, objevi se v registru Y hodnota 255. Pro-
toze vsak je tato hodnota zaporna, nastavi se nega-
tivni priznak a pri nasledujicim pfikazu BPL nedojde
ke skoku. Vidite, ze troSka premysleni se vyplati,
Zvlaste, kdyz jde 0 99. nasobny prabéh smycky, kdy
se nam podarilo odstranit Casové naroCny porovna-
vaci prikaz.

Az dosud jsme naplnovali jen malé ¢asti obrazovky,
jak to ale vypada, kdyz ma byt vypinéna celd obra-
Zovka? Prirozene i tu existuje rada moznosti:

1. Vyuzijeme nepfimeé indexované adresovani a pro-
behneme 3x smyCku 0 — 255 a jedenkrat smy¢-
ku 0 - 232, protoze video—RAM ma pravé 1000

bajtul.

2. Pracujeme s vnorenou smyckou a délime obra-
Zovku napriklad na 25 casti po 40. znacich (25
* 40 = 1000).




pr——

Jak Z hlediska béhu programu, tak pro prehlednost
je jiste druha varianta lep$i. Z toho ddvodu si prin-
cip tohoto reSeni presné popiSeme:

Pro naplnéni paméti o kapacité presné 1000 bajti
se rozdeli tento rozsah na 25 casti po 40 bajtech
Potom si navrhneme program, ktery probéhne 25x
smycCku od 0 do 39. Pro tento ucel do sebe vnorime
dve smycky. Po kazdem prabéhu vnéjSi sSmycky zvy-
sime pocatecni hodnotu vnitfni smycky o 40. V BA-
SICu to bude vypadat takto:

100 AD = 1024: REM startovni adresa obrazove
pameti

110 FOR Y= 0 TO 24: REM vnejsi smycka pro
radky

120 : FOR X =0 TO 39: REM vnitrni smycka pro
sloupce

130: : POKE AD+X,65: REM kod A do pameti

140 : NEXT X: REM X 2vysit 0 1

150 : AD = AD+40: REM AD zvysit 0 40

160 NEXT Y: REM vnejsi smycku zvysit o 1

Pochopitelné by bylo moZno vnéj$i smycku progra-
movat take s vyuzitim prikazu STEP 40, ale pfenos
do sirojového jazyka by pak vypadal sloZitéji. Pokud
se nyni pokusime program prepsat do strojaku, bu-
de princip zcela stejny. K tomu Gcelu musime nej-

Programatofi Basicu neznaji nikdy dost trikli. Proto
jim prinaSime par novych, které jim snad pomohou.

ZACHRANNA BRZDA

Pfi odladovani programu v Basicu pasobi velmi ru-
Sive, Ze listingy v mziku prebeéhnou pres obrazovku.
Stisk klavesy CTRL je zabrzdi jen velmi malo. Nebylo
by tedy na Skodu moci si uplné zastavit proces
listingu na predem urceném miste. Potom by ovSem
mélo byt mozno v listingu pokracovat. Jisté uznate,
Ze stisk klavesy klavesy STOP problém nereSi. Krat-
kou utilitu, ktera s jistotou pomuze, opiSete za nece-
lé dvé minuty.

1 FOR I=1013 TO 1023: READ X: POKE I X: NEXT

2 DATA 174.141,2,202,240,250,177,95,76,26,167
3 POKE 774.245: POKE 7/5.3

TIPY A TRIKY

-

drive, obdobné Jako v Fidk
adresy' obrazové pDametj Pu prolc
S neprimym indexovanim
lepsi pouZit k tomuto ucely 2

’ ’ a
NabIZE'!]l’SG adresy SD8/3Dg %zf‘gv”_“"ésta’
operacnim systémem Prvru'z'; . !

, ” €S0y
Jjoveho programu my 42y nagel,

SI pak vypadat takto tN0 sy,

tgc :ggg LOW—baj.t DOéétEC“fadre
STA $D8 ot e L oEte

UI0ZIL nejdrj v
STY $Dg jirive LOw

. d pak HIGH bajt

Nyni musime jesté pfipravit INAeXOVY Gitaé nen .
Ky. Nejlepe se pro tento (el hodf?ggig[ra; Q,;n,') Lo
regystr Y budeme potrebovat pri nep'ﬁ'mé}{{ ,';',?:028
vanem adresovani, které s registrem ¥ nepra'c'u'bxo.
Pro prehlednost naprogramujeme ohg smvé:w’:e’e
srovnavacim piikazem, tedy ne s programa:t'or'isku‘e
mi triky napriklad v podobé BPL. Takze nejprve mr},,:
Zime do registru X hodnotu $00: N

LDA #$00 , ulozit 0 do registry X
Potom musime na nulu nastavit take registry.

(%)

Po startu prikazem RUN se do pameéti od adresy
1013 nainstaluje jen 11 bajtd dlouha zachranna brz-
da. Klavesou SHIFT-LOCK se da listing zastavit na
libovolné dlouhou dobu. Stisk klavesy Commodore
vrati listing do normalniho tempa, CTRL jej pribrzd.
na co uZ jste ostatne take zvykli.

Pokazdé, kdyZ md pocita vytisknout pismeno. nFqT-
tahne pFedtim obsah paméfového mista 63 (SH!
FLAG) do x-registru a zkousi, zda se jedna 0 1.

START S RESTORE

Mnoho komerénich programu se da klavesgu
RESTORE znovu odstartovat. Chcete byt vlasgn;alf
takovych programd ? Zadny problem. Pokuddﬂg egdo
mujete ve strojovém kodu, napiste jedno

F [0j0-
viastniho programu dva prikazy POKE (ngls\t) J
vém kodu tuto funkci pini pfikazy LDA # 2
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POKE 770,L a POKE 771 H
Hodnoty L a H se prepocitaji podle ndsledujicl rov-
nice:

H=INT(AD/256): L=AD-H*256

AD (AD=L+256°H) Je startovni adresa strojového
programu (L=Lowbyte a H=Highbyte AD). V tabulce
je uveden priklad.

AD L H

820 92 3
4096 0 16
32768 0 128
49152 0 192
50000 8 0 195

V Basicu je priklad o néco tézsi. PomuiZeme si nej-
prve pomoci <RUN STOP/RESTORE>. Tim se vy-
stoupi z programu, ovéem misto obvyklého hlaseni
READY se nechd provést RUN. Program z Basicu se
tim znovu odstartuje. Na zaCatku programu musite
uvest nasledujici radky:

0 FOR H=53242 TO 53247: READ X:
POKE H,X : NEXT:
DATA 32,142,166,76,174,167

1 POKE 771,207: POKE 770,250: CLR

Po <RUN STOP/RESTORE> nebo po chybovém hla-
seni zaCne program od zacatku. Neodstartuje-li se

po <RUN STOP> program znovu, musi se pomoci

POKE 788,52 zablokovat STOP. Po ukonéeni pro-
gramu vypisuje pocitac systémove hlaseni READY.
Chcete-li zménu, ukoncete program nikoli povelem
END nebo STOP, nybrz SYS 42115. PocitaC okamzi-
té prejde do pfimého modu, aniz by predtim ohlasil
READY.

OCHRANA DAT

KaZzdy si sem tam preje ulozit na disketu program
tak, aby k nému mimo jeho osoby nemel pristup
nikdo jiny. Nasledujici trik znesnadni loading i po-
kro¢ilému uZivateli. K vyzkousSeni je potreba mecha-
nika 1541, resp. kompatibilni.

Program v Basicu se da uloZit tak Sikovne, ze se
v adresdfi objevi jako SEQ nebo USR. K provedeni
zadejte za nazev typ datového souboru. Napr.

SAVE ,PRIKLAD,S",8 nebo SAVE , PRIKLAD,U",8

V directory uvidite, Ze se z vaSeho prveho programu
stal datovy soubor SEQ, z druhého USR. Schvalne si
vyzkouSejte takovy datovy soubor natahnout ob-
vyklym zplisobemM:

LOAD ,PRIKIAD",8

Zarutend se objevl hiaseni ?FILE NOT FOUND FRROR
a rozblika se Cervena LED. Program se m(z2e nalj-
dovat pouze tim zphsobem, Jakym se pfedtim ulo2il.

tedy:
LOAD ,PRIKLAD,S".8 a LOAD ,PRIKLAD.U" 8

podle typu souboru. Je5té tajemnéji se da program
uloZit s nulovym bajtem v nazvu:

SAVE CHRS(0) + ,PRIKLAD",8

V directory se potom objevi zaSifrovany nazev. Ne-
odpovida ani délka programu (okolo 10 000 bloku)
Ve skutecnosti datovy soubor nenf ani tak dlouhy
Zpét do pocitae muZe program naladovat jenom
ten kdo zna fintu:

LOAD CHRS(0) + .PRIKLAD",8
Jinak to nejde !

JOKER

Pomoci . Jokeru" ,*" a ,?" se da presné specifiko-
vat zpusob vyjadreni directory. Abyste dostali v di-
ractory jen datové soubory oznaéené PRG, napiSte

jednoduse:
LOAD ,80:*=P“ 8: LIST
Pismeno P muZete nahradit pismeny S,U nebo R.

Potom vylistujete vdechny SEQ, USR, resp. REL da-

tove soubory.
Nalddovani programu u néjz zndte jen zaCatek nazvu

zajisti zapis:
LOAD ,NAZ°" 8

To uZ asi vite. RovnéZ tak je moZzno nahradit vSech-
ny neznamé znaky otazniky:

LOAD ,FILENA?E".8

Vite ovSem, Ze tato hra funguje také v directory?
Chcete-li nechat vytisknout vS§echny datové soubo-
ry zacinajici MAT, které maji paté pismeno M, zadej-
te:

LOAD ,$:MAT?M** 8: LIST

STRUKTURA JMENEM ,.PREHLED"

Jako vtip zni vety ve kterych se hovorl v Basicu 2.0
0 prehlednem programovani. Velmi ¢asto vypadaji
programove radky nasledovne:

10 FORI=1T020:FORJ=1T0I:A=4:GOSUB400:
NEXTJ,I

Zkracené napsano — mimoradné usporna metoda
(36 bajtd), prahlednosti listingu v§ak cosi chybi.
Nasledujici zapis je iz pro oko ponékud pfijatelnéjSi.




Pro kazde navesti byl pouzit zviastni radek:
10 FOR I=1 TO 20
20 FOR J=1T0 130 A=4

40 GOSUB 400
50 NEXT J60 NEXT |

Listing spotreboval ted o 30 kB vice pameti. Pro
dalSi zprehlednéni vypisu doplnime text na nekte-
rych fadcich mezerami. Pri zadavani vSechno per-
fektné klape. Po prvnim LIST vSak ¢lovék pozna, ze
veSkera namaha prisla v nive€. Listing niceho ne-
dba a prinasi jen jednu mezeru za €islem radku. To
ostatné déla interpreter zcela automaticky po pre-
vzeti radku stiskem <RETURN>.

Problem odstrani uvedeni dvojtecek:

10: FOR 1=1TO 20

20: FORJ=1TO |
30: A=4

40 : GOSUB 400
50 : NEXTJ

60 : NEXT |

Nevyhody rozhodné nechci zamicovat. Kratky listing
se prodlouzil o dalSich 28 kB. Mimo to se program
zpracovava delSi dobu, zato se vSak pripadné chyby
snadneji odhaluji!

TAJEMSTVI KLAVES SHIFT

Mozna, ze uz vite, Ze obé klavesy SHIFT se daji
osahavat oddeélené. Prohlédnéte a vyzkouSejte na-
sledujici listing:
10 POKE 56334.0
20 POKE 56320,253: IF PEEK (56321)=127
THEN 100
30 POKE 56320,191: IF PEEK (56321)=239
THEN 200
40 POKE 56334,1
50 PRINT ,ZADNA KLAVESA SHIFT"

60 RUN
100 PRINT ,LEVA KLAVESA SHIFT"

110 RUN
200 PRINT ,PRAVA KLAVESA SHIFT"

210 RUN

V fadku 10 odpojime systémové osahavani klaves-
nice, v radku 40 ho opeét zapneme. Klavesnice C64
je zapojena v matici 8 radku x 8 sloupcu. V radku 20
Zpusobi prikaz POKE, Ze se testuje 2. radek matice.
V krizeni s 8. sloupcem lezi klavesa SHIFT (je iden-
ticka s klavesou SHIFT LOCK). Je-li odpovidajici bit
nenastaven (0), vytiskne se v radku 100 text. Ob-

- Ty

dobne zkouSi Fadek radek 3(
prava klavesa SHIFT (matice: ‘r'ézddeak 3“ Stisknyy,

Teto techniky se da vyu3it k zabudovénf'ds'oupec J).

programu., napr. pro fizeni kosmiekan- (o */aStnich
kud se nemusi mezi obéma kisyec, o Ordbu, p

. ®ale - . a ‘. 0.
|de to také jednoduseji:

10 A=PEEK (653)

20 IF (A AND 1) THEN PRINT _§|f «

30 IF (A AND 2) THEN PRINT Commann

40 IF (A AND 4) THEN PRINT CTR » €
50 PRINT: RUN |

Pr'ogram Je schopen rozpoznat stis
kiaves (SHIFT leva a prava. Commo

Kt 2minz .-
| “"“nen
dore 3 CTRL)YCh

DvoJity PEEK

Pokud chce Clovek zjistit, kde program v Basi ..
v paméti, zada: asicu kongi

PRINT PEEK (45) + 256° PEEK (46)

Jako vysledek se obdrzi prvni pamétovi bunka 23
programem. Pamélové bunky 45 a 46 0bsahuji tutg
adresu ( ve formatu Highbyte-Lowbyte). v prirutce
Jsou v prilohach popsany jesté dalsi dulezite adresy
pameti. Pokud se s nékolika triky nasadi funkce DEF
FN, muze se horejSi radek napsat podstatné kratim
a elegantnejSim zpusobem.

DEF FN DEEK (X)= PEEK (X) + 256° PEEK(X+1)

Urité feknete: ,Radek je pfece delii!* Qvsem pro
viastni test pouzijete ted vyjadreni

PRINT FN DEEK (45)
DalSi dulezite adresy tohoto druhu jsou

43/45 zaCatek programu v Basicu

57/58 okamzikove Cislo basicovskeho radku
59/60 predchozi Cislo basicovskeho radku
63/64 okamzikove Cislo data radku

187/188 ukazatel na posledni nazev file

209/210 ukazatel na start aktualniho radku obra-
Zovky

785/786 vektor USR

788/789 vektor preruseni

792/793 vektor pro RESTORE

VSechny adresy mohou byt cteny shora popsanot
funkci DEEK.

sewew o o TedEs e
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PREDSTAVUJEME

GATEWAY - BRANA DO NEBE
NEBO DO PEKLA ?

Pozoruhodné pfistroje americké hardwaro-
vé a softwarové firmy CMD, harddisk 200
MB, flopy 3.2 MB ¢i RAM disk 1 az 16 MB
lze provozovat tak, Ze emuluji zname
commodorackeé jednotky 1541. Jejich hlav-
ni vyhoda je vSak v moznosti nakontiguro-

vani tzv. nativniho modu, tedy maximalni
kapacity.

30 | oction | view | select | special

6-Ap-91 197 om |

Q:
FD CEOS

merey | Set Funclion Key o,

, =

B LAUNCH -

OCATERAY henerol

(S CBMIs?

g:::;ilﬂ Cheoser | Currently K

S CEMIq @‘ FtOpen Dew. B F5: Browse

S Hardbrive TRews Fo:0pen Dew, B Fh: et Info

@ switcher F:0pen Dw. C Fzfrase Rem

(O HDTime ced | P Opn Poctition 8 Reset

E1MakeBool 64

E3CEOMRITE lme

Aby zminéné periterie bezproblemove komu-
nikovaly i s Geos, podporila je CMD vlastnim
software pod nazvem Gateway. Formalné se
jedna o nahradu dobrého stareho desktopu.
byt rozSifeného o radu funkci. Z nich jiste za-
ujme moznost zmeény velikosti pracovniho sto-
lu ¢i jednodusSi provadéni predvoleb. \
Prava sila je vSak skryta jinde. Gateway umoz-
fuje vyuzit pod Geos plnou kapacitu CMD
pristroju. -
Pokud ma ¢lovék k dispozici ruznorode pri-
stroje (RAM-link, harddisk, pamét REU 1750
¢i flopy FD4000), je konfigurace dost proble-

matickd. Gateway pouziva pro rizeni drajvi,
k nim2 patii | RAM-link, viastni budice, které
se na zatatku naladuji do pocitace (boot).
KonfiguraCni program v podstaté neexistuije,
konfigurace spise predstavuje poradl v ném?z
isou na disketé pro booting serazeny jednotli-
vé budiCe. Pokud se zameénl budice, s jisto-
tou se dostavi problémy. Nastésti prirucka
pro Gateway pocitala i s touto moznostia pro-
to je v ni uvedeno i par tipu.

Naproti tomu opétovné nastaveni neni Zad-
nou tézkou praci. Co je v8ak chudsi a na co
iste zvykli, je absence krasnych bohatych ikon.
Misto nich jsou malé symboly disket resp.
pracovniho stolu. Mimo to se nazvy progra-
nu zobrazi jen vjednom sloupci ato ipri
naximaini velikosti pracovniho stolu.

konou se Sipkou na pravé strané se da pra-
covni list bez ndmahy skrolovat. Nepfipomina
vam to jiz trochu PC?

Zdarila je také kopirovaci funkce. Jako obvyk-
le se soubor dvakrdt odklikne aikona s du-
chem se presune na cilovou disketu. Nakonec
se otevie okno informujici o prubéhu kopiro-
vaciho procesu (ukazuje nazvy a pocCty kopi-
rovanych souboru). ‘
Operace s vice datovymi soubory jsou mozne

16-Mav-91 0909 ¢
Ci m
Ik on dish |
ki on disk
23k on dish
Wk on dish
Wk on disk
Nb oo disk
Nk on disk
Wk on disk
3h o disk
Tk on disk

ENLAUNCH
O CATEHAY
= CBMI5T1
= HD1381

) RamDisk
= CBMI541
& HardDrive
switcher
@ HOTime
EMakeBooté4
EICEOWRITE

set disk icon

SHUTDOWN
open patiion &P

Disk Diwes
gotebdey doc .
getelley doc
Bpplication
Bpphcation

hoon disk
35k on disk
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stejné jako z desktop. Provoz FD4000 v na-
tivnim modu je az na maliCkosti SpiCkou. For-
matovani diskety se doporuCuje provest pre-
dem (boot soucasti diskety dodavane
s FD4000).

Pocet mozZnych pripojitelnych disketovych jed-
notek zavisi na rozsireni paméti. Bez REU
maximalné 2. S externi paméti to potom jde
samo. Gim je paméf vétsi, tim lépe. Se 128 kB
pripojite az 3 mechaniky. S 256 kB se da
Zridit uz RAM disk. Pokud pripojite 512 nebo
vice kB paméti, ukazou se veSkere prednosti
Gateway. MuzZete nakonfigurovat pripojeni 3
jednotek, z nichz jedna bude RAM disk
a switcher. Switcher umoznuje prepinani me-
Zi ruznymi programy bez toho, aniZz byste
museli program ukoncCit.

Shrnuti

Gateway je presné ¢lanek chybéjici do fetézce
produktu od CMD. Bez néj maji harddisk,
RAM-link i FD 4000 pro Geos jen poloviéni
hodnotu. Pro praci vSak vyzaduji prostiedi
min. Geos 2.0

Program distribuuje fa Comotronic. u které je
mozno ziskat i blizSi informace.

JEHLICKY. INKOUST
NEBO LASER ?

Nasledujici prispévek napovi, pro kterou tis-
karnu se rozhodnout. Zda pro ink—jet. lasero-
vou nebo osveédcenou jehliCkovou.

Mezi tiskarnami pripojitelnymi k C64 radu let
dominuji jehliCkové tiskarny. Posledni dva ro-
ky vsak jejich postavenim otrasaji, diky ra-
pidnimu poklesu cen, tiskarny inkoustove
(tryskove) a laserove. Pred koupi se tedy vy-
plati udelat rozvahu.

O inkoustovych tiskarnach viastné dlouho ni-
kdo nemluwvil i kdyz byly na trhu i predtim.
Postarali se o to giganti typu Epson. ReCeno
jinymi slovy. Lidé zatvrzele kupovali pres vel-
kou reklamu na ink—jety dal tiskarny jehlicko-
vé a nedbali hluku. ktery tyto tiskarny pri pra-
ci doprovazi. Inkoustove tiskarny byly zatra-
covany, ne nepravem, pro vysychani barvy,
mohly tisknout jen na specialni papir a byly
pomale.

S -

Cestnou vyjimku, kter; -
inkoustovych tiskaren -"S pray;;a r!?Dutaci
Packargt—Desk—jet. Naj
karna, ktera byla cenoveé pfimsrans
ne hezky jako Iaserovkapa p?ﬁrteon;' BSala Stej-
a rychla. Zkratka idedl pro SOukrom 5 Ing
lepsi na tom bylo to, e n8p0hrmnﬂ5y.' B
druhem papiru. Hia Zadnym,
Potom se s podobnymi tisks mi
rogt(htl) pytel. Mnoho 7z nich
neda bezproblémové pfipoiit \f i O
mo, vetsina programg pprol CSrrliepOt lakaz:a.
pouze budiCi tiskaren kompatibilrics
nebo IBM. S tiskdrnami HPpsi %nz'ghcgﬁs""
Cit neco jen prostfednictvim Geos .
tareEcsa Inkoustovym tiskarndm dio
nit. experiment Commodore s n3 :
1270 roz€aroval neuspokojivouy ﬁvz;figthPS

. , S 13-
ku. Boom inkoustovych tiskiren ms; ted
u C64 zpozdéni !
O néco pozdéji dosSlo potom i ke Snizenj cen
laserovych tiskaren. V roce 1992 se objevila
prvni vlaStovka s cenou pod 2000 pw
(Seikosha OP 104). Za dal3i rok potom piifa
OL-40Q0e s cenou blizkou 1400, DM. Prg pji-
pojeni téchto tiskdren k C64 plati to stejné. ¢
pro inkoustove tiskarny. Pokud jsou tyto pri-
stroje kompatibilni Epson a IBM, Ize je na C64
bez vetsSich problému pripojit. Vyrobky s emy-
laci HP zustavaji opét vyhrazeny Geosu. Nabi-
2 se tedy otazka, ktery druh tiskaren je kon-
kurentem jehlickovych a dal$i otdzka, jake vy-
hod%/ a nevyhody maiji jednotlivé druhy tiska-
ren”

Inkoust

Inkoustove (tryskoveé) tiskarny pracuji vSech-
ny na principu vytvareni pismen 2z jednotli-
vych kapiCek barvy slitych na papife. Jakym
Zpusobem se dostane barva na papir je otaz-
kou pouzite techniky. V zasadé se rozliSuji
dva principy. Buble—jet byla vyvinuta Cano-
nem, zatimco Epson favorizuje piezotechniku.
Pri prvem principu se inkoust ohfiva topnymi
clanky. Tim vznikne z odparené barvy bubli-
na, ktera zabira vetsSi objem, neZ tekuta barva.
Zvétseni objemu zpusobi vystriknuti kapiCek
barvy z malych trysek. V druhém pripade se
k vypuzeni barvy ztrysek vyuziva piezoe-
lektrickych vlastnosti krystalu, kdy se priloze-
nym napétim krystaly roztahnou.

Zpusob jakym se z jednotlivych kapek barvy

;
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tvofi pismo se velmi blizi jehliCkovym
tiskarnam. Je pochopitelne, ze inkoustove tis-
karny chtéji spravny papir. VSichni vyrobci
sice ujituji, Ze ta jejich tiskarna piSe na vsech-
ny druhy papiru, sami jsme vSak meli moz-
nost se presvédcit, ze tomu tak docela neni.
Z experimentu vyplyva, ze vhodne jsou papi-
ry, které priliS nesaji barvu. Papir nesmi take
sat malo, nebof barva by dlouho schla a navic
povrch papiru by nebyl hiadky. NejlepsSi je
hlazeny, lehce savy papir.

Pokud se pouzZije spravny papir, vysledky jsou
prekvapivé dobré. Vyhodou téchto tiskdren je
| skutecnost, ze s relativné nizkymi naklady
se da tisknout i barevné. Barevné tiskarny
prijdou jen o néco draze nez cernobilé.

Laser

Vseobecny pojem laserova tiskarna zahrnuje
stroje pracujici nekolika moZnymi principy.
Viastni ,laser” je jednim z nich. Dalsi tiskar-
ny pracuji tzv. postupem LED. Jednotlivé prin-
cipy maji vSak jedno spole¢né. Celd stranka
se sestavi a vytiskne najednou. Obraz se vy-
tvori na fotoelektrickém bubnu, ktery se
osvetlenim elektricky nabije. Ponofenim bub-
nu do toneru se elektricky nabita mista obar-
vi. Potom se toner z bubnu prenese na papir
ana nem se teplem zafixuje. Vysledek ma
prakticky kvalitu strojniho tisku. Teprve pri
silnem zveétSeni se vidi, ze litery laserového
tisku jsou tvoreny zjednotlivych bodu. Pro
technickou narocnost laserovych tiskaren se
v souCasné dobé pouziva jen jednobarevne-
ho tisku.

Co je lepSi ?0dpovéd na otazku je treba hle-
dat v pfedchozich odstavcich. Inkoustove tis-
karny mohou mit malé rozméry a hodi se
proto vyuZivat jako kompaktni pracovni tis-
karny pro mobilni provoz. Piikladem mohou
byt tiskarny Brother HJ-400 nebo Canon BJ-
10SX. Jejich nevyhodou vzhledem k lasero-
vym tiskarnam je nizsi rychlost tisku vi-
cestrankového dokumentu. Na druhe strane
maji dlouhou Zivotnost, tisknou Iegr;e d kyal_l-
tou tisku se blizi laserovym. Prijemny e
| bezhluny provoz a tisknuti okamzite po za-
pnuti pristroje. Stejné jako laserove ani In-
koustové tiskarny netisknou s pruklepem. Kdo
tedy tiskne protokoly s vice kopiemi, zustane
pravdépodobné naddle vérny jehlickove tis-
karne.

Z technickych atechnologickych divodd ne-
budou laserove tiskdrny nikdy tak malo hmot-
ne a kompaktni jako inkoustové. Proto se ho-
di predevsim pro profesiondlini nasazeni Kres-
ba laserove tiskarny je lepsi neZ u inkoustove
Nevyhody byly CasteCné uvedeny. Patfi mezi
ne robustnost stroju, doba ndbéhu pred tis-
kem, vysoka hmotnost a v neposledni fadé
vysoke naroky na servis. Jako u kazdého pfi-
stroje, kdy se pracuje stonerem, musi se
| laserova tiskarna pravidelné udrZovat a Gis-
tit. Citlivy fotoelektricky buben se muze Spat-
nou obsluhou zniCit k nepotrebé a ¢astka vy-
nalozena k jeho vymené se pohybuje kolem
8000,- Kc.

Ve véci nakladu na provoz jsou oba druhy
hodnocenych tiskaren zhruba na stejné urov-
ni. Patrona s inkoustem pro ink—jet se vyme-
nuje ¢astéji nez toner, ktery je naopak drazsi.
Presné porovnani a zhodnoceni muze byt pro-
vedeno pouze mezi konkretnimi druhy. Ceny
se liSi model od modelu, vyrobce od vyrobce

Zaver | |
Velmi brzy trh ukaZe, Ze inkoustove tiskarny

jsou pro domaci pocitace idealni. Lze predpo-
kladat, Ze ¢asem plné nahradi dosud rozsire-
né jehliCkove tiskarny. UZ proto, ze se princi-
pialné daji vyrobit levneji. V profesionalni ob-
lasti se zcela jisté uplatni spiSe laserova tis-
karna, nebot jejich cena se neustale snizuje
a kvalita tisku je nepopiratelna.

Jedno je jisté, jehliCkove, maticove tiskarny
jsou pro budoucnost ztratou. | uzivateleé C64,
dnes spokojeni s jakoukoli tiskarnou, budou
chtit zitra za rozumnou cenu vysokou kvalitu,
kterou jim zajisti jen laser nebo trysky s in-
koustem.

(JV)
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Stavba pripravku

Ke stavbé pfipravku suplujiciho osciloskop je potre-
ba par soucastek.

Schema uvadi obrazek.

+5V

vstup

N

OV
10k LF336 270

Zapojenim se da indikovat v uréitych mezich maxi-
mum signalu. Jadrem obvodu je operacni zesilovac
LF 356, zapojeny jako komparator. Oproti jinym ope-
racnim zesilovaéum ma tento vyhodu ve vysokém
vstupnim odporu. Proto pfipravek nezatézuje mere-
ny signal. Odporovy trimr slouzi k nastaveni kompa-
raCni urovneé.

Je-1i okamzita hodnota sinusoidy menSi nez nasta-
vena hodnota, nepousti operacni zesilovac do vy-
stupu Zadny proud. Je-li naopak okamzita hodnota
vyS$Si nez komparacni uroven, prenese se na vystup
hodnota napéti 5V a LED se rozsviti. Je-li kompa-
raCni uroven blizko maxima signalu, zkracuje se do-
ba, po kterou dioda sviti, tedy jeji jas se snizuje.
Naproti tomu, kdyZz se amplituda signalu zvetsuje,
zvySuje se ijas diody, nebol casovy interval, po
ktery je na vystupu napéti 5V je delSi. Z toho vyplyva
cely postup nastavovani. Trimrem se nastavuje mi-
nimalni a Sroubkem tonové hlavy maximaini jas
diody.

Zhotoveni plo§ného spoje ponecham piné na vas.
Jeho umisténi v datasetu taktéz. Na vhodnem miste
horniho dilu krytu datasetu vyvrtejte diru pro LED.
Napajeci napéti obvodu vytahnéte ze svorek motor-
ku (pozor na polaritu!). Vstup 3 operacniho zesilo-
vace pripojte stinénym kablikem na vystup prveho,
resp. druhého stupné operacniho zesilovace. S uspe-
chem se dad vyuZit pin 8 ctyfndsobného operacniho
zesilovace typu LM 324. Stinéni potom spojte s mi-
nusovym polem.

SIGNAL

Nastaveni

Pred opétnym sestavenim datasetu je treba provest
zakladni nastaveni. Zapnéte pocitac. Do datasetu
vioZte kazetu s programem a stisknéte klavesu PLAY
Po zadani piikazu POKE 54272+24,15 otocCte na ma-
ximum knoflik zesilovace zvuku a vyckavejte az z re-
produktoru néjaky zvuk zazni. Dale stridave opakuj-
te natavenijasu diody trimrem na minimum a Sroub-
kem tonové hlavy na maximum. Sroubek tonoveé
hlavy je dosazitelny pfi stisknute klavese PLAY pod

ca 5 mm velkym otvorem v hornim dilu pouzdra
datasetu.

Pri nastavovani dodrzujte nasledujici postup:

1. Trimrem otacejte tak dlouho, az dioda LED slabé
blika.

2. Sroubkem tdnové hlavy otacejte tak dlouho, a7
svetelna dioda sviti napino.

Druhy bod je nutno provadét jen tehdy, kdyz dataset
neni optimalne nastaven, resp. pokud je pouzZivana
kazeta zapsana na jiném pristroji. Vtom pripadé
musi byt postup opakovan tak dlouho, az je dosaze-
no postaveni, kdy tonova hlava i pfi minimalnim
odklonu zhasne. Po zakladnim nastaveni dataset zpét
Zakrytujte.

Pokud chcete nyni loudovat program zaznamenany
na pristroji s dejustovanou tonovou hlavou potfe-
bujete zapnout pocitac, zalozit kazetu, stisknout PLAY

a otacet Sroubkem tak dlouho az je dosazeno maxi-
mum jasu diody.




PROGRAMOVA DISKETA 5

~je zamérena na programy vyu?ivajicl schop-
nosti C64, resp. obvodu SID generovat zvu-
ky. Disketa obsahuje programy:

Digisound Ripper

Soundwriter V2.0

Funky-Drummer

Musicmaster
Prvy program, Digisound-Ripper slouZi k vy-
hledavani digitalnich hudebnich dat v ostat-
nich programech pro C64. Soundwriter je pak
SpiCkovy hudebni editor pro komponovani roz-
sahlejSich skladeb. Posledni dva programy
simuluji hudebni ndstroje, Funky-Drummer
bici a Musicmaster kldavesové.

Cena 120,- K¢

PLortsasic Ii

Program firmy Billa je urCen pro spolupraci
se vsemi dostupnymi plotry, které Ize k C64
pripojit, ALFI, AMAGRAF 507 (Minigraf) XY
4150. Pogram dokaze pri kresleni otacet libo-
volneé soufadné osy, pracuje iv polarnich
souradnicich. Libovolna velikost a sklon pis-
ma jsou samozrejmosti. Program je vybaven
ruznymi fonty s Ceskou diakritikou pro psani
textu. Psat je mozno v rezimu OPEN (obdoba
psaciho stroje, nebo v rezimu TEXT (editor).
Pamét C64 je vyuZivana jako buffer, do které-
ho se uklada az 8000 kroku plotru.
Program je dodavan pro konkretni typ plotru
bud na kazeté nebo diskete.

Cena 280,- K¢

FONTEDITOR

Program vyuZitelny ve spojeni s Plottbasicem
Il. SlouZi k vytvareni vlastnich znakovych sad
nebo ikon (viz FUN 8).

Cena 150,- K¢

CARTRIDGE MAKER CM256

CM256 je modul zasouvany do expanzniho
portu C64. V pameétech eprom, zasunutych
do objimek, se dajl uchovavat programy (uZi-
vatelské i hry). Modul se vyznaCuje vysokou

COMOTRONIC NEWS

rychlosti pfenosu dat. kompatibilitou a snad-
nosti obsluhy

CM obsahuje vykonny modulgenerator jeho3
Glohou je prestrukturovani basicovskych dat
¢i strojovych programu. Programy se nejprve
pietdhnou do pameti C64. Modulgeneritor je
automaticky doplni nékolika kontrolnimi daty
(ndzev, startovaci adresa, délka), autostartem
a nakonec vyrobi datove soubory. jejichZ ob-
sah je moZno pfimo vypalit do eprom. Pomo-
ci CM se daji zpracovat temer vSechny jedno-
dilné programy psane v basicu Ci strojovém
kddu Do eprom jsou programy ukladany
usporné. Do Cipu s vetsi kapacitou se muze
uloZit vice programu. Mozné jsou i alternati-
vy, kdy delsi program presahuje do dal$iho
Cipu. V tomto pripadé se modulgenerator po-
stara o spravné uloZeni programu do jednotli-
vych €ipu.

Software pro fizeni CM je umisténo ve zvlast-
ni eprom (je soucasti dodavky).

Vyznacéné vlastnosti CM 256 kB:

- 4 patice pro eprom typu 2764 az 27512

- celkova kapacita programu ulozenych
v eprom c¢ini 256 kB

— automaticke rozeznani typu eprom

— vlastni directory programu v eprom abe-
cedné serazeno

- softwarové odpojitelny

CM je urCen pro ty, kteri si chtéji do cartridge
zabudovat programy podle viastniho vy-
beru.

Cena 1200,- K¢

Pro majitele CM ddle Comotronic nabizi epro-
mer, resp. po predloZeni diskety s datovymr
soubory provede vypdleni paméti

TERMINATOR 2

Hitem letoSnich vdnoc se stala souprava
Terminator 2 sestdvajici z po&itate Commo-
dore 64 a modulu sluujiciho hru Termindtor
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Il (podle uspésného filmu s A. Shwarze-
negrem) a dva tzv. uZitkove programy. Jed-
nim z nich je program pro kresleni IMAGE
SYSTEM (obdoba ART STUDIA), druhym po-
tom program pro komponovani a prehravani
hudby

MODERN MUSIC MAKER.

TERMINATOR I

Déj se odehrava v blizké budoucnosti... mezi
stroji a lidmi se rozvinula valka. Pres zdanli-
vou prevahu robotu se zda, Ze rebelove zvité-
2. Skynet, pocitac, ridici sroje poSle na cestu
v case Terminatora, aby usmrtil Sarah Conno-
rovou, matku vudce rebelu.

To se mu nepodarilo.

Nezavisle byl v roce 1994 poslan jiny Termi-
nator, aby zautoCil na Johna Connorse, bu-
douciho vudce rebell, ktery byl vté dobé
ditetem. Odpurci musi dité chranit. Rebelim
se podari poslat osamélého bojovnika na
ochranu Johna Connora. Tentokrat se setkaji
protivnici se stejnymi zbranémi. Bude bojovat
robot proti robotovi.

Herni plan

Stupen 1. Jako hraci fidite Terminatora T800.
Aby John Connor mohl uniknout, musite
T1000 na cas vyradit z boje.

Stupen 2. Ridite T800 a Johna na Harley-
Davidsonu. Manévrujete motocykl mok-
rou silnici, T1000 vas pronasleduje. Po-
kud narazite do ciziho objektu, ztrati T800
cast energie.

Stupef 3. V této Casti musite provest na
ruce T800 malou operaci. Pohybujte
no rastru blikajicim kurzorem a serad-
te ve spravném poradi skladanku. Po-
kud dspésné slozite v daném case hla-
volam. dostane T800 zpet celou svou
energit.

Stupefi 4. Ridite Sarah Connor. Je ozbrojena
pouze dievénou tyCi. Musite prchnout z Ia-
byrintu koridor( a vytahu.

Stupen 5. T800 musi ziskat dostatek casu, aby
Sarah a John mohli vytahem prchnout
k parkovisti.

Stupeni 6. Vasi dlohou je sefadit bloky s obli-
cejem T800 tak, aby odpovidaly originalni-
mu obrazu. V této cdsti hry bézi cas. Po-

kud v danem case hru 100% splnite, do-
sahne T800 zpet celou svou energii.

Stupei 7. Ridite opét T800. Musite si prostFi-
let cestu z laboratori.

Stupen 8. T800 ridi viz, ve kterém prcha
John a Sarah. T1000 je pronasleduje
vrtulnikem. Sarah muze ze zadni ¢asti vo-
2u palit na vrtulnik. Musite strilet na vrtul-
nik a vyradit jej z boje.

Stupen 9. T800 ceka posledni boj s T1000,
i kterém se musi robotovi odebrat ves-
kera energie a robot se musi shodit do
panve s rostavenou oceli.

MODERN MUSIC MAKER

Stisknete-li v nabidkovéem MENU modulu T2
kladvesu M, otevie se pred Vami svet syntetik-
ké hudby, kterou muzete nejen poslouchat,
ale také sami neuvéfitelné snadno vytvaret.
Poslouzi Vam k tomu rada funkci tohoto pro-
gramu, ktery dle Vasi volby pracuje jako ve
tiech volitelnych stopach jako hudebni na-
stroj, sekvencér, nebo elektronicky bubenik.
Velmi milym prekvapenim je také spoluprace
programu S kazetovym zaznamnikem, c0Z je
u programu obdobné kvality néco vyjimecne-
ho.

Po spusténi programu se do jeho zvukove
pameéti ulozi prvni ze tri hudebnich kompozic,
které jsou v modulu k dispozici pro Vase prv-
ni pokusy. Ohromnou vyhodou MDM je, ze
nemusite pracné programovat kazdy ton, je-
ho parametry, ale muzete melodii rozdélit do
opakujicich se sekvenci, ty naprogramovat
a pak je jen poskladat v potrebném poradi
a urcit, kolikrat se maji opakovat. Pokud na to
nemate chut a chcete jen experimentovat, mu-
zete

pouzit hotove sekvence jak hudby, tak rytmi-
ky, které jsou volitelné pod Cisly SO0 — SFF.
Cast z nich je jiz pro Vas pripravena v modu-
lu, dalSi si muzete naprogramovat. Pri tvorbé
hudby ze sekvenci sestava programovani jen
z volby Cisel sekvenci a zadani poCtu opako-
vani.

Co vSe muzete s hudbou delat?

Mate k dispozici nasledujici funkce:
— programoveé editovani noveého kousku,
— LOAD z kazety nebo diskety,
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- SAVE na kazetu nebo disketu.

(pritom muzete ukladat jak jednotlive hla-
sy tak celou hudbu).

- Zivé prehravani a editovani,

— kompilovani hudby do strojaku,

— prepocet z dekadického na hexadecimalni
kod. nebot hodnoty se zadavaji v hex
tvaru,

- disketove DIRECTORY,

- mazani skladby.

~ prikazy v DOSu

Funkce editovani noveho kousku umoZduje pFimo
hrat na kiavesnici, definovat v prehledne tabulce
vSechny parametry tonu jako je ATTACK, DECAY.
SUSTAIN. RELEASE. dale Sitku pulzu, branu, efekty

)Jako je vibrato. kruhova modulace, filtry. zpo2déni,
atd

Pro ukladani hudby mate k dispozici pies 6 kB volné
pameti. Preddefinovane melodie 2 modulu zabirai

len nekolik set bajtu. takZe tato pamél je pro bé2né
poulnti neomezena

Prosté. chce to mR program k dispozici. rozhodné
to stoji za to!

(JK)

IMAGE SYSTEM

Program pro kresleni obrazku se oviada joystickem
v portu 2. Z Kavesnice se vyulivaji pouze klavesy

C=. CTRL a RUN/STOP

C= sloudi k aktivaci a deaktivact MCS
(Master Kontrol System), klavesa pre-
ging meZi obrazem, ktery se vytvari
a Danelem, ze ktereho se aktivuji rozne
funkce

CTRL pfepina kurzor ztvaru hrotu, kterym
se kresh do tvaru Sipky. kterou se po-
tom akdrvuji jednotirve funkce

V horni ¢asti obrazovky se nachazi MCS
s nasledujicimi funkcemi

DRAW - provadi volbu kreslictho nastroje,
obrazce (bod.useCka. obdélnik.elip-
sa), popfipadé vyplinéni uzaviené
plochy barvou.

IMAGE - slouzi k oznaceni daného vyfezu

nakresieneho obrazku pro jeho po-
ZdeéjSi prekopirovani, zvétSeni-
zmenseni resp. ulozent.

BRUSH — vytvareni riznych barevnych v20ry
TEXTURE - pouZili se vzory vytvorené v preg.
chozim paragrafu.

TEXT - lunkce slouzi pro vkiddani texty dn
obrazki .

PRINT - nastaveni parametry tisky

DISK — menu pro praci s disketami (scratch

rename, format. . )

Cena originalniho modulu T2 od firmy OCEAN ie
pouhych 720,- K¢!

()

TiISKARNA SEIKOSHA SP 180VC
ZA 3300,- K(!

Seikosha SP 180VC patfi mezi nejznaméjsi tiskarny.
vybavené intertejsem COMMODORE a tim pfimo pfi-
pojiteiné na C64. Je pravda. Ze dnesni tiskirny jsou
vyrazne rychlejsi a chytiejsi, ale pro bézné pouiitije
lato liskarna vice neZ vyhovujici. Pouita kazeta s do-
stupnou a levnou textilni tiskaci paskou zaruéuje
minimaini provozni nakiady. Tiskarna tiskne grafi-
ku, md NLQ m6d. uzké 1 Sirokeé pismo (2 typy), vy-
u2iva bé2né dostupny papir

Pro posouzeni Vam poskytneme jesté technické udaje
Tiskova hlava: 9 jehel

Inakove sady  ASCII, CBM-DIN., CBM-

Standart

Druhy pisma © PICA, ELITE, NLQ. uzké pis-
mo. Siroke pismo.
SUBSCRIPT.

SUPERSCRIPT. kurziva
Rychlost tisku: 100 zn/sec
NLQ - 19 zn./sec
Posun papiru : Traktor i valec
Programovani: 42 prikazo. graficky mod.
ESC sekvence EPSON
Kompatibilita: pracuje s PRINTFOXem.
FCIII, GEOSem

Hmotnost - 42Kkg

Rozméry 407 °* 300 * 117 mm
Napajeni . 220-240V / 20W
Zaruka © 6 mésicu

Kazeta s textilni tiskaci paskou, némecky manual.
seriovy kabel k propojeni s C64/
128 je soucasti dodavky.

 hlediska poméru cena/vykon jde o bezkonkuren¢-
ni nabidku!

Tiskarny jsou okamzité k dodani a je jich omezeny
pocel, proto mate-li o tiskarnu zajem, nevéheite;JK)
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C64 A VIDEO

2. pokracovani

Videofox (Videofox Il.)

je program, pro tvorbu titulka filmu, vlastnich re-
klam, animaci nebo malych trikovych filmu. To, co
Zznamenaji uspesne tiskoveé programy Printfox a Pa-
gefox pro hobby-redaktory, to znamena program
Videotox pro fandy videa. Poskytuje komfortni
a mnohostranne moznosti kombinovat na obrazov-
ce text agratiku spolu s mnoha zatemnovacimi
a skrolovacimi efekty, pohybem a barvou.

Protoze vSechny programy pochazeji od stejného
autora, je jejich vnejSi vzhled podobny. Pokud uz
mate zkuSenosti s nékterym programem od
Scanntroniku (Printfox, Pagefox,Eddison. ..),zapracu-
jete se na Videofox velmi rychle. Pfirozené je Video
tox plne kompatibilni s ostatnimi produkty Scanntro-
niku, takze svou sbirku obrazkli a znakovych sad
muZete pouzivat bez omezeni.

Vedle vlastniho videoprogramu, znakovych sad
a sbirky obrazku je soucasti paketu i program Edd
son, vcetné zvlastniho navodu.

Pro velke naroky na pamét musel byt program Vi-
deotox |l rozdélen do dvou programovych casti.
VIDEOFOX je vlastni titulkovaci generator, ktery
umoznuje béh titulka. Druhym programem je EDITVI-
DEOQ, ktery slouzi pro zadavani a zpracovani tabulek.
Kazdy z obou programu se da natahnout a odstar-
tovat zvlast.

U editoru Videotoxu je menu provedeno jako dvé listy
na spodnim okraji obrazovky. Prechod mezi nimi se
uskutecnuje odkliknutim prvniho policka zleva (ohnu-
teho ruzku) — symbolu pro otaceni stranek.
Jednotlivé funkce se aktivuji klikem prislusne ikony.
Ovladani je dublovano a dané funkce je mozne tez
aktivovat z klavesnice stiskem kombinace ruznych
klaves. To je prirozené zajimave jen pro majitele
joysticku, nebot odkliknuti ikony joystickem je po-
nékud nepohodlné. Naproti tomu ovladani mysi je
snadné a prina§i svym majitelam zvySeny komfiort
obsluhy. Mimo to existuje jeSté par ziidkave pouzi-
vanych pfikazi, které mohou byt zadany pouze pres
klavesnici.

Pfedtim neZ prejdete k sestaveni viastniho titulu ne-
bo jiného dila, chceme nejprve vSechny efekty Vi-
deofoxu podrobné popsat. Zvolte v druhé liste ,GO"
nebo zadejte SHIFT-RUN. Program ukaze menu pro
efekty, v némz mazZete zadat parametry pro posloup-
nost tabuli. Pohyb obéma sméry, uvnitr tohoto me-
nu, umoziuji kldvesy kurzoru. Pfepsanim se meni
pfedvolené hodnoty. Funkéni klavesou F1 se startu-

je beh programu s predvolenymi parametry. Klave
sou STOP se prerusuje vkladdni adaju a program
skace zpet do editoru. Pokud jste predtim odstarto-
vali sekvenci titulku. pouzijte pro preruseni a navrat
do editoru klavesu RESTORE. Prechod zpét do me-
nu efektd Ize vyvolat aktivaci ikony ,GO". Timto zpa-
sobem lze vyzkouset viiv parametru a jejich zménu
na charakter titulku

Zum !tarten F[ drucken

Effekt Nummer (0-27): 1
Startverzogerung (Zehntel sec): 0
Wartezeit (Zehntel sec): 10
Endlos-Wiederholung (J/N): J
beschwindigkeit (1-4): 2
Scroll-Tafelabstand (8-29): 0

Zabyvejme se blize vyznamem jednotlivych para-
metru. V prvnim radku je uvedeno Cislo etektu. Pro-
toze se efekty jen tézko popisuji slovy, sami Si je
nejprve vyzkousejte. Zjistite, ze pod cislem 1 je proste
razeni tabuli za sebou. Nasledujici €isla jsou vyhra
prekryvaci efekty.

Ve druhem radku muoze byt zadana doba zpoZzdeéni.
s nimZ po startu titulkovani zastane obrazovka prazd-
na do doby, nez se objevi prvni titulek. Tento ¢as
muze byt vyuzit napr. k tomu, aby se zapnul video-
rekorder pro zaznam Ci kazetovy mgt. pro prehrava-
ni uvodni hudby. Udaje se zadavaji shodné jako
v dalsich radcich v desetinach sekundy od 0 do 250.
Udaj 30 znamena tedy zpozdéni 3 s.

Dobou Cekani, zadanou ve tretim radku, se stanovu-
je jak dlouho ma kazda tabulka zustat na obrazovce,
nez je nahrazena (presunuta, skrolovana, prekryta)
novou. VZdy dbejte toho, aby se jednotlivé titulky
daly precCist bez zbytecného spéchu. U mnoha efek-
t0 ma vyznam zadat i nulovou dobu cekani. Prikla-
dem mohou byt pomalé skrolovaci efekty, kdy se
dosahne kontinudlniho prubéhu titulkl jako na dlou-
hém pasu. U efektu Cislo 1, prostého prepinani ta-
bulek, se zadanim 0 zpozdéni dosahne rychlého pre-
pinan( titulku frekvenci 10 az 20 za sekundu (podle
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stupne naplneni tabulky). To postacuje pro témeér
neblikajici pohyb Priklad najdete na zdrojoveé diske-
te s VIDEOFOXEM Jemné odstupriovana doba zpoi-
deni v desetinach sekundy muze byt také pouZita
Ktomu, aby se titulek piesné nacasoval Napriklad
na kazete mate pro titulek mezeru urcite delky. Va-
riaci doby zpozdéni Ize dosahnout piesného pfizpu-
sobeni delky titulku

Zadate-I v fadku ,Endlos-Wiederholung" pismeno
) Na znameni souhlasu, zacne po poslednim titul-
ku novy beh vsech titulki od zacatku. ZkousSka po-
slouzi pro demonstracni ucely. Pokud zadate ,n",
2ustane po probéhnuti vsech titulki na obrazovce
titulek posledni. Pokud jste majiteli mixpultu pro
video, ktery umoznuje zapnuti a potlaceni obrazu,
muzete posledni titulek nechat lehce mizet. Video-
kontroler C 64 tuto moznost nenabizi

V dalSim radku zadejte rychlost, s niz probihaji efek-
ty, resp. s niZ titulky roluji pres obrazovku. 1 e pfi-
tom nejnizsi, 4 nejvyssi rychlost.

Nakonec muzete jeSté zadat odstup tabulek pfi skro-
lovani. Zadate-li 0, budou tabulky ndsledovat bez-
prostredne za sebou. Zadate-li naproti tomu vysSi
cislo, zustane mezi tabulkami odpovidajici odstup.
12 dava napf. odstup poloviny vySky obrazovky. Za
urcitych podminek urci Videofox odstup sam. Jak
Jiste pozdeji vyzkousite, smi byt, pro omezeni video-
kontrolerem, obsazena jen asi ¢tvrtina plochy tabul-
Ky. Je-li nyni tabulka zapinéna pfevazné v dolni po-
lovine, potom bude pfi skrolovani pfekrocena maxi-
malni pripustna plocha. Aby se tomu zamezilo, zafi-
di Videofox v takovem pfipadé nezbytny odstup au-
tomaticky.

Nyni se seznamme blize s editorem Videofoxu. Jak
JiZ vite, Jjsou tabulky velikosti obrazovky zakladem
titulkovani. Tabulky jsou oCislovany. Cisla jsou uve-
dena vievo v liSte menu. Odkliknutim Sipky vpravo
a vievo od aktualniho Cisla se daji tabulky prohlizet
obema smery. Po posledni tabuice se ukaze zase
prvni a obracene.

Chcete-li pripojit k souboru tabulek dalSi, odkliknéte
dvojitou Sipku. Tim se prolistuji ze predu dozadu
vsechny tabulky. Po posledni tabulce vSak vlozi pro-
gram novou, prazdnou tabulku. Podle stupné za-
plneni jednotiivych tabulek jich Ize do pameti C 6
umistit 15 az 22. Je-li pameét zcela zapInéna, ohjevi
se v liSté s menu hlaseni , Speicheruberlaut”.

Vedle omezeni pameéti C64 existuje jeste dalsi, urce
né videokontrolerem. Kazda tabulka smi byt pouze
ze Ctvrtiny. Presnéji receno z poctu 40°24 = 960
poli, ktera odpovidaji velikosti znaku textove obra
zovky C 64, smi nést informaci maximalné 255
Z nich, zbytek musi zastat prazdny. Pro lepSi ziskan
prehledu zadejte nejlépe prikaz C=A. Tento prikaz
oznaCi prazdna a obsazena pole rozdilnou barvou

20

a zvyrazni tim obsazeni plochy Stisk na klavesy
STOP zvoli opét normalni barvy.

Pokud se pfi polohovani textu nebo grafiky do ta-
bulky prekrocllimit 255 poli, objevi se hlaseni Tafe
uberfult” V tomto pripade nebude, stejné jako pf
pfeplnéni pameéti, posledni zadani akceptovino
Chcete-1i pfi prekroceni limitu védét, kolik chybi.
zadejte opét C=A. Obsazena pole, ktera jdou pies
limit, se objevi v jine barve. Pak vite presné kolik
mate odmazat, aby se tabulka dostala jesté do pa-
meti.

Moznost prechdzeni mezi Editvideo a Videotox pro-
biha bez ztraty dat jednoduchym zpusobem. Z Editvi-
dea prijdete do Videotfoxu klikem na ikonu ,GO"
nebo zadanim RUN (SHIFT a RUN/STOP). Obraceneé
se jde klikem ikony ,Edit”, resp. zadanim E. Vidy se
2 diskety natahne a odstartuje novy program. Po-
kud Zzadany program neni nalezen, Videofox upo-
zorni hlasenim. Menu Videotoxu se vysvetluje sa-
mo. Vedle moznosti prolistovat tabulky prostrednic-
tvim ikony s Sipkou (z klavesnice CRSR), muzete
natahnout soubor titulku (C=L), ukladat na diskety
(C=S) a vyvolat editor (E) nebo sekvencer (S). Kliknu-
tim ikony ,GO" se da prejit do menu s efekty.
Pokud by néktery z programu havaroval, muzete je)
znovu aktivovat, bez ztraty dat, zadanim SYS 2077.
Protoze pfi restartu system C 64 prepisuje nékteré
pameéfove bunky, muZze se stat, ze nektera z tabulek
bude mirné poskozena.

Branou novych moznosti Videofoxu jsou sekvence
tj. fady prikaz0 jimiz je definovano poradi tabulek,
efektl a jinych parametru. Jednotlive prikazy uvnitr
sekvence sestavaji z pismenek nebo symbolu, po
nichZz ndsleduje argument tvoreny cislem nebo i-
selnym rozsahem. Je Ihostejno, kolik prikazu je na
jednom radku zapsano a zda jsou oddeleny nebo
nalepeny na sebe.

Klavesou F1 vystoupite ze sekvenceru do menu efek-
tu, coZ ostatneé, jak hned uvidite, neni pro nastaveni
efektu podstatné Videofoxem je prednastavena 0,
prosta sekvence Pokud chcete titulky nechat stridat

F1=Startmenu, !3=’reload
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iednotlivymi efekty, zadejte jednoduse jejich Cislo.
Jednotlivé piikazy rozebereme. NejdileZité)Sim je pri-
kaz . T". Néco vysvétlovat je zbyteCné, rozumne byl
tento pfikaz zvolen pro tabulku, ktera se ma objevit
na obrazovce.

S jakym efektem a jakou rychlosti se tabulka objevi
a jak dlouho zostane stat se zada dopredu prikazy
JE" (Ettekt — efekt), ,.G" (Geschwindigkeit — rych-
lost) a ,\W" (Wartezeit - doba Cekdni). Jedna se
0 stejne parametry, ktere mohou byt zadany v menu
efektl, kdy plati pro cely prubeh, zatimco v sekvenci
mohou byt libovolné predefinovany. Efektove menu
potrebujete potom jen pro zadani zpozdéni na startu
a pro urceni, zda maji titulky probihat v nekonecneé
smycce. Take ostatni parametry mohou byt nasta-
veny jako predtim v menu efekty, pokud nejsou de-
finovany v sekvencich.

Za pozornost stoji, ze E,G a W plati vzdy s nasleduji-
cim prikazem T. Napr.

ESG3 T1 E7 T2

V prekladu toznamena, ze tabulka 1 se objevi s efek-
tem 5 a tabulka 2 s efektem 7. Rychlost 3 plati pro
obé tabulky. Pro malé animace v ramci titulkd je
nezbytne nechat urcCite poradi obrazki probéhnout
vicekrat za sebou. To umozni zavorky, predstavujici
urcity druh smyCky FOR — NEXT. VSe co je uvedeno
v zavorce se opakuje. PoCet opakovani je dan Cis-
lem za prvni zavorkou. Napr.

E1(30T4T5T6 T5).

Nazvy jednotlivych efektu jsou obtizné prelozitelne
do ceStiny. Efekt 1 je obzvIasté rychly a tim vhodny
pro animaci. Efekty 2 az 4 jsou nebarevne, barva
zustane podle prvni tabulky. Efekty 5 az 27 jsou
vhodne pro grafiku s prikazem , F“.

PROGRAMUJEME DEMO

(pokracovani)

V poslednim clanku PROGRAMUJEME DEMO jsme
SI popsali princip prace s prerusenim IRQ. Pri viast-
nim programovani dema to vSak vypada troSku ji-
nak. V preruseni IRQ probéhne v§echno, co pozdéji
obdivujeme na obrazovce. Jednotlive rutiny efektu
jsou ze smycky IRQ volany prikazem JSR jednotlivé
volany a provadeny. Tak je vyvolan dojem, Ze gra-
ficke efekty a hudba bézi soucasne, ackoliv se ne-
Zbytne jedna o samostatne procedury provadene po-
stupne za sebou (Single-Step-Procedures). Pokud
naprikiad volame prikazem JSR PLAYMUSIC rutinu
pro prehravani hudby, pak se muzeme z teto rutiny
vratit do smycky az tehdy, kdyz jsou jednotlive noty
zahrany, jinak jinak musi pfi vyvolani jiz aktualni
nota hrat a pfi volani ji pomoci RTS preruSime. Pak
pfijde na fadu napriklad rastrova rutina atd. Diky
tomuto sdileni ¢asu, které je nazyvano Timesharing
nebo také Multi-Tasking a rychlosti naseho proce-
soru MOS6510 vznika dojem soucasného behu vice
orogramu. A opét ponékud komplikovanejsije to pri
rastrovéem IRQ. Ale zadnou paniku, i to se zda kom-
plikovanéjsi, nez to ve skutecném efektu je. Princip
je jednoduchy (viz obrazky).

VideoCip VIC je zaméstnan hlavné stavbou obrazu.
Abychom méli na obrazovce neblikajici, Cisty obraz,
musi VIC obraz vytvaiet celkem 25x za vterinu. Kaz-
dy jednotlivy obrazek sestava z 625 radku (dva po-
loobrazy z 312.5 fadki), které jsou na obrazovce
vykresleny elektronovym paprskem. To probiha te-
mér rychlosti svétla. Tento rastrovy paprsek je Vvi-
deokontrolérem VIC rozdélen na rastrove radky

a sloupce, takze kazdy bod obrazu je mozno urcit
dvéma soufadnicemi. Pocitac C64 je se svym pra-
covnim kmitoctem 0.98 MHz tak pomaly, ze praktik-
ky funguje jen dotaz na radek. Pomoci techniky Ti-
mingu je mozno i sloupec presne definovat, ale vy-
zaduje to od programatora spoustu trpelivosti a do-
porucuje se tedy jen zkuSenym programatorum
s nejpevnéjSimi nervy. Pomoci rastrového IRQ je
moZno zobrazovat soucasné grafiku i text zaroven.
Jak jiz bylo u grafiky vysvetiovano, probiha to tak,
Ze se hlida urcity rastrovy radek na obrazovce a pre-
pina se mezi textem a grafickym zobrazenim. Reali-
zace je celkem jednoducha, budeme se ji vénovat
pozdeji.

A ZDE MA HRAT HUDBA

K profesionalnimu DEMO programu patii samozrej-
me podmalovani hudbou. Mnozi se ted zarazi, pro-
toze toho o SIDu, ktery vytvari v C64 zvuky, malo
vedi. Ale ani to neni zapotrebi. Témeér vSechny jiz
Zkomponovane hudebni kousky maji jiz2 zabudova-
nu rutinu Single-Step—Player a tu midzeme po zabu-
dovani do vlastniho programu jednodusSe volat pfi-
kazem JSR. Hudba pak hraje v preruseni, aniz byste
museli v SIDu naprogramovat jediny bit. Normalné
je zapotrebi hudbu nejdrive inicializovat (nastavit
ukazatele) a potom |ji Ize hrat. Ze znamych hudeb-
nich programu zde uvedeme priklady:

Future-Composer : $1000 (INIT), $1006 (PLAY)
Future-Composer : $1800 (INIT), $1806 (PLAY)
JCH-Player : $1000 (INIT), $1003 (PLAY)
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MAC-Player : $1048 (INIT), $1021 (PLAY)
RoMuzak : $8000 (INIT), $8003 (PLAY)

Take jejich vystavbou se budeme zabyvat pozdéji
podrobné;ji.

Jeste jednu malou poznamku na okraj pro progra-
matory, ktefi jiz za sebou maji prvni ispésné poku-
Sy 0 programovani dema. Pokud se vase demo vy-
Zznacuje obCasnym blikdnim nebo nedefinovanymi
blikajicimi pruhy, potrebuje néktera z pouzitych ru-
tin vice cykid, nez je v prerueni k dispozici. Omezi-
te-li napriklad rozsah jednoho skrolovani na maxi-
malne 4 rastrové fadky, dojde zcela urcité k havarii.
Proto na zaCatku pridéite radéji rutinam vice casu
a minimalizujte jej pozdéji pfi testovani omezovanim
rastroveho rozsahu krok po kroku.

DEKLARACE PROMENNYCH

Prestoze fada programatord se maélo stara o pre-
hlednost svych programi, doporucujeme vam, aby-
ste venovali prehlednosti svych programi velkou
pozornost. Jen tak zachovate moznost uprav pro-
gramu poteé, co jste je nékolik tydni nebo mésic
nevideli. Jen tak se naucite tvofit rozsahlejsi projek-
ty bez zbyteCnych hodin zkoumani, co jste vlastné
pred Casem vytvorili a jak to pracuje. Proto se napfi-

klad doporucuje na zacatku podprogrami deklaro-
vat promenne. Viz listing 1

LISTING 1

|

,—— Deklarace proménnych

IRQLOW

= 50314 ;VEKTOR IRQ, LOW
BAJT

IRQHIGH =85 08150 HIGH BAJT
ODLIRQ = SEA31 ;STARA RUTINA IRQ |
INITMUSIC = $1000 ;INICIACE HUDBY
PLAYMUSIC = $1003 ;HRANIHUDBY
FLASHCOUNT= SFB CITACTA 2
FLASHCOUNT= SFC  ;PRO EFEKTY FLASH

SCRHELP S03BF ;POMOCNY REGISTR

SCROLLREG = $D016 ;PRO SCROLL.REGISTR

= $0018 ;DEFINOVANI ZN.SADY
= 80012 ;POZICE RASTR.
PAPRSKU

CHARSET
RASTER

YSCROLL = 30011 ;REGISTR Y-SCROLL
IMR = SDO1A ;REGISTR MASKY IRQ

Ale pozor! Jak |iz bylo uvedeno, spotiebuji digyhe
ndzvy take mnoho pameti. Proto se doporuéuje kom.
promis mezi delkou a srozumitelnosti. Jak jsme
uvedli v minule casti, pote, co se definuji promanng
je iniciovdna nova rutina IRQ. '

INicIACE |IRQ

PFi iniciaci je nutno dbat nejdulezitéjSich véci Tak
napfiklad musi byt tato rutina vzdy zarimovina"
do prikazi SEI a CLI. To ma nasledujici divod. Jak
jiz pravdépodobne vite, maze C64 vzdy po 1/60 se-
kundy preruSeni a nechava blikat kurzor, déla dotaz
na klavesnici, atd. rutina, ktera se o praciv preryge-
ni stara, je v pameti umisténa od adresy SEA31. Ale
rutina IRQ neni nastesti naskakovana primo, ale pres
vektory na adresach $0314/30315, které Ize libovgl-
né ménit. Aby vSak pocitac neskoCil nahodou n3
napll prepsanou adresu IRQ a nedoS§lo tak k zamrz-
nuti pocCitace, musi se zabranit preruSeni pfikazem
SEl a nakonec preruSeni uvolnit prikazem CLI

LISTING 2

PRIPRAVA IRQ

SE| - ZABRANEN! PRERUSENI

JSR INIT - INICIACE
LDA #<START
STA IRQLOW
LDA #>START
STA RQHIG

- NATAZENI LOW BAJTU
- A ULOZEN!

- NATAZENI HIGH BAJTU
- AULOZENI

LDA YSCROLL
AND #S7F
STA YSCROLL

. SPRAVNE NASTAVENI
- REGISTRU
- Y-SCROLL

LDA #37F
STA SDCOD

- NASTAVENI
- TIMERU

LDA #301
STA IMR

, STANOVEN
, RASTROVEHO IRQ

LDA #3500 . INICIACE

JSR INITMUSIC  ; HUDBY

CL! ., UVOLNENIIRQ

JMP * , NEKONECNA SMYCKA

Tak nejak to celé muze vypadat. Registr Y-scroll se
nastavuje normalné na standardni hodnotu. Také na
casovac CIA nesmime nikdy zapomenout, zvlasté
kdyz potrebujete jinou hodnotu. Potom nastavime
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vektor IRQ na nasi rutinu rastrového IRQ (adresa LISTING 3
SD01A) a inicializujeme pripadny hucjeb?\lf doplro:
vod. Tato iniciace jde celkem jednoduse. Normaine |
zacind hudebni rutina na kulaté adrese (napriklad | LARE GEALIS
$1000, $1800 nebo $8000 atd. ' ﬂ
V LOW-bajtu je tedy vZdy hodnota 300. Podle Playe- b LSDT/Z g%%LELP f ggﬁxgﬁmo
ru se maZe vjednom hudebnim kousku nachazel " REGISTRU
soucasne vice kompozic. Pro volbu nektere 2 nich je
tieba uloZit do akumuldtoru (obcas do registru X) |
gislo kousku, ktery chceme prehrat (pri jedne melo- é?: gERgHCOUNT : g\'“&égE
dii je to obvykle Cislo 00 nebo S01 a potom se STA FLASHCOUNT? -
naskoci iniciacni rutina prikazem JSR § xx00. STA $D020 OBRAZOVKA

P TRIK STA 3D021 - A RAMECEK
M LDA #8300 - CERNE

STA $0286 . BAREVNA RAM
Piikaz JMP * na konci listingu 2 pro iniciaci IRQ je JST SE544 - VYMAZAT
specialitou editoru Turbo-Ass. Hvezdicka oznacuje OBRAZOVKU
programovy Citac, to znamena, Zze smycka je neko-
necna. Pokud se nyni divite, pomyslete na to, ze nas LDX #S00 - DEMO TEST
program bezi stale dale, ackoliv je pomoci prerusen INIT1 LDA SCREEN1X  : VETSIZNAKOVA
kazkou 1/60 sekundy prerusen a skace do nasi (jes- STA $0454 X - SADA"
té nenaprogramované) rutiny. Také rutina INIT ne- INX | . ZAPIS
smi byt opomenuta (listing 3). Tak nebo néjak po- CPX #SEC - NA OBRAZOVKU
dobne byste meli ve vaSem programu nastavit pro- BNE INIT ;
menne, vymazat obrazovku , iniciovat sprajty , za- LDX #$77 - MENSI
pnout znakovou sadu atd. Tato rutina must byt umis- INIT3 LDA SCREEN2 X - ZNAKOVA SADA"
tena vzdy na konci vaseho strojoveho kodu. To ma STA $0608 X - PSANI
jeden divod. Vezméte si, Ze nase z hlavniho progra- DEX | " NA
mu volané subrutiny lezi pfiliS daleko od volani. 8PL INIT3 " OBRAZOVKU
Prirozené potrebuje procesor pro provedeni JSR '
néjaky Gas. Cim vetsi je pfi skoku prekracovany roz- LDX #$27 - 7APIS
sah RAM. tim vice casu procesor potrebuje. Na za-—f 574 | pA FLASHTAB2,X ; DO BAREVNE “
Catku, pri priprave IRQ to neni tak divoke, ale v po- STA SDB20 . RAM
zdéjsim hlavnim programu je to katastrofa. ProtoZe DEX .~ (PRO BAREVNE
programatori demo programu trpi chronickym ne- BPL INIT4 I SKROLOVANI)
dostatkem procesoroveho casu, musi se na kazdem :
rohu a konci Setrit takty, také pri maliCkostech. LDA #SC7 . NASTAVENI
STASCROLLREG  ; SKROLOVACIHO
REGISTRU
S ; LDA #31C . ZAPNUTI
' i Ul STA CHARSET . ZNAKOVE SADY

i | RTS - KONEC
|
!

| HLAVNI SMYCKA

Tak mame vSechny definice, iniciace a deklarace za
sebou a nyni prijde na fadu samotna hlavni smy¢ka.
Z ni se volaji vSechny rutiny efektd, které pozdéji
budou slouzit k okouzleni va$ich kolegu. Hlavni
smycCka muze pochopitelné vypadat GpIné jinak, nez
je ta nase, dale uvedena, coZ pochopitelné nezna-
mena, Ze je Spatna. Kazdy programator ma prece
svuj viastni styl.

R L R R N
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LISTING 4

START LDAYSCROLL

ST1

ST2

STJ

STASTART

LDA#S1A
STACHARSET
LDA#8C8

STASCROLLREG

JSR PLAYMUSIC

LOA#838
CMP RASTER
BNESTY

HLAVNI SMYCKA IRQ

. CEKANI AZ JE
. DOSAZEN

DOLN!

. OKRAJ

. PREPNUTI

. {NAKOVE SADY
. NASTAVENI

. SKROL RE-

GISTRU

. HUDBA

. CEKANI
. NARASTROVY

JSR RASTERSHOW

JSR SCROLL

LDA2S8C
CMP RASTER
BNEST2

LDA#S1C
STA CHARSET

JSR FLASH
JOA »SB8

CMP RASTER
BNEST3

JSR CHARSCROLL

JSR CHARFLASH

JMP OLDIRQ

RADEK $38

RASTROVE
BARVY

. SKROLOVANI

BAREV

. CEKANI
. NARASTROVY
. RADEK S8C

. ZAPNUTI MALE
. INAKQVE SADY

. 3 RADKY

BLIKAN]

. CEKANI

. NARASTROVY
. RADEK $B8

. SKROLOVACI

RUTINA

. BAREVNE

SKROLOVANI

. STARE IRQ

Ale pozor! Bez rutin elektu je nase rutina jen omeze-
né schopna behu. Proto také netunguje prepnyt
2nakové sady (na zaCatku) Ve srovnani se 2bytkem
Je hlavni smyCka vystavéna podle celkem jednody-
chého schema. JednoduSe ve smyéce nastavime
rastrovy paprsek a provedeme az k dal$i smygce
odpovidajici rutinu. Podle efektu se k tomu potieby.
)e vé1§i nebo menSi rastrovy rozsah. Tak napiiklag
hudba potfebuje jen STE rastrovych fadky (338 -
$1A = $1E), Scroller a Raster - Bar - Shover (rutina
pro zobrazovani rastrovych pasu) (od ndvesti ST1)
nap:ohtonn:poUtbuﬂlunndsobek(580—538=554)
Nenechte se rutinami zmylit, ty tu vibec nejsoy
uvedeny. VSechno potiebuje svuj ¢as. Pokud jste
pochoplli princip preruseni v rastrovych fadcich, jste
pfipraveni udélat velky krok ddle. Pfedstavend me-
toda nenita nejcaste)Si, naproti tomu je velmi rychlz
a ptedevSim dostateCné pruhledna atim se 1ake
snadnéji ddle rozviji. V dalSim pokracovdni se bude-
me zabyvat podrobnéji jednotiivymi efekly. Dozvite
se, |ak se programuji rastrové pasy, |jemné skrolo-
vani a mnoho dalSiho

(JK)
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