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Programovani grafiky na Commodore 64

* prehled grafickych moZnosti

* Ulozeni grafickych dat

* Standardni zZnakovy méd

* Programovatelnd znaky

* M6d multicolor

* Mod s rozsifenim barev pozadt

* Grafika v bitové mapé

* Mod multicolor v bitové mapé

* Jemné skrolovant

> Skiftci (Sprites)

Dalst vlastnosti graefiky

* Programovani skritkd - jiny pohled




Prehled grafickych moznosti

Za vSechny grafické vymoZenosti vdecl 64 obvodu 6567
(znamy také jake VIC-II, Video Interface Chipl. Tento ¢ip
umoziuje mnoZzstvi grafickych modh, jako zobrazenf textu ve
40 sloupcich a 25 radcich, 320 x 200 bodovou jemnou grafi-
ku, vytvareni malych programovatelnych objekta, schopnych
pohybu pe obrazovece - skiftka - ktere usnadiuj!f vytvdrent
her. A pokud toho nebylo dost, mnoho grafickych moda lze
sméSovat na téZe cbrazovece. Tak je napi. mozné zadefinovat
horni polovinu obrazovky pro praci v jemné grafice, zatimco
spodni  polovina pracuje v textovem médu. A skiftkové mohou
byt pouzivani v kombinaci s jakymkoli médem.

VIC-IT m& ndsledujici grafické mddy:

A) Znakovy mod:

1) Znakovy mdd standardni
a) znaky z ROM gernerdtorm
b) znaky programovatelné v RAM
2y Znakovy mé¢d multicolox
a) znaky z ROM generdtoru
b} znaky pregramovatelné v RAM
3) Znakovy méd s rozs$itenim barev pozadi
a) znaky = ROM generdtoru
b) znaky programovatelné v RAM

B) Jemna grafika:

Standardni bit mapovy mdd
2) Multicotor bit mapovy mod

C) Skiftkova gqrafika:

1) Standardni skiftci (sprites)
2) Multicolar skirftoeid

N

Ulozeni grafickych dat

Nejprve hlavni informace. Na obrazovce TVP je 1000
moznyeh  znakovych lokaci. Normdlné zadind obrazovka na
lokaci 1024 ($0400) & kenci na lokaci 2023, Kazdé teéto
lokaci prislust 8 bitd paméti, tzn., 2e kazdd lokace miZe
uchovat jakékoliv pfirozené &islo od 0 do 255. K
obrazovkové paméti ddle patid skupina 1000 lokaci zvana
COLOR RAM (pamet barvy). Ta zaind na lokaci 55296 ($D800)
a konCi na 56295. Kazdd bufika této paméti md pouze Ctyri
bity, co® =znamena, Ze miZe uchovat ¢islo od 0 do 15. A
protoze C64 pracuje se 16 barvami, vychazi to dobre.

Kromé toho miZe byt soutasnd zobrazeno 256 ruznych

_znaka. Ve standarnfm =znakovém médu kazdd z 1000 bunék

obrazovkoveé paméli ibsahuje kédove tislo, které rikd VIC-II
¢ipu, Kktery anak se wmd na prislusném misté obrazovky
zobrazit. Razné grafické moédy se ovladail a voll pomoci 47
ovladacich registra  ¢ipu VIC-IT. Mnoho grafickych funkci
mize byt ovladance POKEovanl spravnych hodnot do teéchto
registrt. Registry ¢ipu VIC-IT jsou umistény na lokacich
53248 ($D000) a2 53294 ($DOZE) .

Volba  VIDEOBANKY

VIC-TI &ip maZe mif najednou piistup k datdm z bloku 16
k B pamtti. ProtoZe C64 ma 64 hB paméti, budete asi chtit,
aby m&l VIC I1 pristup k celd paméti. Proto existujf <&tyri
VIDEODANKY po 16 kB paméti.
Bity provadéitct vybsr videcbanky jsou umistény v obvodu
6526 (Complex Tnterface Adapter chip - CIA  2). Pomoci POKE
a PEEK =z BASICu (nebo jejich verzemi ve stroinim  jazyce)
ovladdame bity 0 a 1 portu A obvodu CIA 2 na lokaci 56576
($DDOO( k  volbé videobanky. Oba bity v3ak musi byd difive
nastaveny Jakoe vystupni. To provedeme nastavenim bitd 0 a 1
na  lokaci 56578 ($DD02) na 1. Nasledujic{ piriklad Vam to
ont eyl
POKE 56579, DPEFK(5657Q)0R3: REM ZAJISTI, ABY BITY 0 A L

BYLY NASTAVENY JAKO VYSTUPNI

POKE 56576, PEFK(56576)AND252)OR A: REM ZVOL VIDEOBANKU



"A" by mé&lo nabyvat jedné » nasledujicich hodnol :

hodnota A bity &is.banky pod.adresa VIC-TI rozsah

0 00 2 49152 ($C000 $FFFF) *

1 01 2 32768 ($8000 $BFFT)

2 10 1 16384 ($4000 - $7FFF) *

3 11 0 0 ($0000 - $3FFF)
obvykle

* pozn.: ve videobankdch 1 a 3 nemd& VIC TT pristup K

souboru znaklt v generdltoru ROM.

Vidy Dbyste 31 m@li byt védomi, Kterou videobanku VIC-T1
uzivda, protoze to bude mil viiv na to, odkud prichazejl
data, kde je abrazovkovd pamét, kde jsou data skiftkad atd.
Kdy% V&3 €64 =zapnete, bity 0 a 1 na lokaci 56576 jsou
automat icky nastaveny na banku 0 (5000 $3FFF) .

Obyozovkovd pamel

Unfsténi obrazovkove pamdti v dand videobance lzc ménit
jednodude instrukct POKE v ovladacim registra VICI21  no
lokaci 53272 ($D018). Pozor viak ne to, Ze je tenlo regista
uZivan té® k ovliadant, ktery scoubor zpakd je  uXit.  Pouse
horni  &tyri  bity ovlddajf umisteéni obrazovkové  paméti  ve
videobance. Pro  zadant jejf polohy v pamébi by se  mohl
pouzit nasledujict radek:

POKE 53272, (PEEK(53272)AND15)OR A

kde "MA" ma jednu 2= nasledujicich hodnot:

hod. A bity lokace *

decimdlné hexadecimalné

0 0000 0 $0000
16 0001 x 1024 $0400 obvykle
32 0010 2048 $0800
48 0011 xxxx 3072 $0C00
64 0100 4096 $1000
80 0101 5120 $1400
96 0110 xsux 6144 $1800
112 0111 xxxx 7168 $1C00
128 8192 $2000
144 9216 $2400

. 160 10240 $2800
176 11264 $2C00
192 12208 $3000
208 13312 $3400
2224 114336 $3800
2140 15360 $3C00
*

pozn. . nezapomeiite, Ze musfle pricist navic po¢.adresu
videobanky

Diale musite také sdelit obrazovkovému editoru, kam jste
abrazovkovou  pamdt umistili. MiZete to udinit napf. pomoct
POKEGA8, OTRANKA, kde STRANKA = pot.adresa/256 (naprt.
10247256 = 4, tedy POKE648, 4) .

COLOR RAM (pamd¢t barvy)

Pamdt  barvy se nedd presunovat. Je  v2dy umtsténa v
pamdti o 55296 (FDAG0) Ao 56295 (BDBE7). Obrazovkovd pamaf
a pomt barvy  ce wfivali rduneé v raznych grafickych
wodoech.  Obrazek vytvoleny v jednom médu bude ¢asto vypadat
pInd Jinak v omddu jindm.



Znakovda pamet

Kde presnd VIC-II ziskdva informace pro vytviateni znakd

je velice dtle2ité pro vytvareni viastnich
programovate Inych =znaky., Normdlne ¢ip zis ava informace o
podobe  znaku, ktery cheete wobrazit, ze zZnakového
generdtoru v pamdti ROM. V tomto ¢ipu jsou uloZeny vaory,
podle nichz se vytvareji raznd pismena, ¢isltice,

interpunkeént znaménka a vibec viechuy znaky, které¢ vidite
na  klavesnici ©€64. Jednim z rystd C64 je v3ak 1 schopnost
utivat vzora ulofenych v paméti RAM. Tylo vzory do pamét i
RAM miZete sami  navihovat a  tak mdte neomezeny pocet
symbolu pro hry. obchedni aplikace atd.

Normalni soubor znakd obsahuje 256 znakd, 2 nichd Kaidy
znak  je urcen daly ve skupindch osmi bajti. Protole Kazdy
znak obsahuje 8 bunék, pak pro pluy  soubor  zpakd
potichujeme 2560 = 2048 t.). 2kB paméti. Jeliken VIC 11
mahlizi do 16KkB paméti, je 8 moznych umisteént kompletnthic
znakového souboru ve videobance.

Poloha zZnakoveé pamdti je zaddna 3 bity registru VIC:24
na adrese 53272 (3D018). Bity 3.2 a 1 udavaixl, kde bude
umistdn ZKkP-blok souboru znaki.

Bit 0 penf vyu2it. Vopomehte o b, 2e tento regicty uddvd
tés, kde Je umisténa obrazovkovih pamdt  a  dejte  pozor,

Cabyste mnemimdnili 4. a 7. bit tohoto registru. Ke  zménd¢
polohy  znakove pawmdti wmaZe byt pouXit nasledujfct BASICuwvy
prikaz:

FOKE 53272, (PREEK(52272F AND 240) OR A
kde "R nabyva Jedng 2 nasledujfofch hodnot

ROM  obian v nvwl«:ﬁné nastednjict tabulee se vatabuje e
zunakovéme  generdatoru  ROM. Objevi e v mistd pamdti RAM  na
lokacfch uvedenych v tabulce ve videobance 0. Objevi se
take v odpovidajfct oblasti RAM v bance 2, lokacich 368364
40059  ($9000 FOFFF). DProtoZe  Sip VIC 1T miZe  ohsdlinout
pouze 6 KB pamdti soudasn, budou se jevit ROM vzory znakd
v 16 kB bloku =z hlediska ¢&ipu VIC IT vzZdy takovymto
zpasobem. Proto byl systim uaviden tak, aoby =i VIC IT
myslel, ©e ROM znaky jseu v bance O na ponicich 4096 3191
(FLOO0 -$IFFF). v bance 2 wa posicich 36861 40959 (59000
FOFFF), aCkoliv ROM snabkovy gonordtor je ve chutednosty

fywicky v pame¢ti na lokacich 53248-57343 ($D000-$DFFF).
Toto zobrazeni je jenom zdanlivé a poskytuje data pro VIC-
I1T ¢ip. Toto zobrazenl je jen zddnlivée a tato pamét muzZe
byt pouzita pro programy, Jjind data, atp. zrovna tak, Jako
jakdkoliv jind pam&t RAM.

OKTANT HOD. A BITY UMISTENT ZNAKOVE PAMETI
G DECTMALNE

HEXADECIMALNE

0 0 s 000 0 ($0000- $07FF)

1 2 x 001x 2040 ($0800- $0FFF)

2 1 w010 1096 ($1000 -$17FF)

ROM obraz v
bankiach 0 a 2

(normaing)
3 6 XXXK L Ix 6144 ($1800-$1FFF)
ROM obraz
v bankéch 0 a 2.
1 8 100x 8192 ($2000-$27FF)
i’ 10 101x 10240 ($2800-$2FFF)
6 2 cxx 110x 12288 ($3000-$37FF)
7 11 xxxx 111z 14336 ($3800-$3FFF)

* pozn.: nezapomefite pridist podalelnt adresu videobanky.

Porn. . Pokud Vam tyto ROM obrazy vadf pri Vast grafice,
pak nastavte bity pro vybér videobanky tak, abyste
pracovalr  ve videobance béz téchto obrazd (banky 1 nebo 3).
ROM vaory ade potom nebudou.
tnfstént a obsah ROM generdtoru znakd je nasledujict:



BLOK ADRESA VIC-II obraz OBSAH
: : ; il PRSI A
DEKADICKY HEXADECTMALNE

0 53248 $D000-$LIFF  $1000 $11FF  velki abeceda

53760 $h200 $DIFF  $1200 $13FR  grafické znaky
54272 $D400 $DS5FF  $1400-$15FF . inverz. vel.abeceda
54784 $D600 $D7FF  $1600 $17FF * - graf.znaky
55296 $D800 $DOFF  $1800 $19FF mala abeceda

55068 $DAQO $DBFF  $1A00 $1BFF vel.abe. a graf.zn.
56320 $DCOO -$DDFF $1C00-$1DFF  inv.malé abeceda
560832 $DE00 $DFFF  $1E00- $1FFF  inv.velka asbeceda

a inv. graf. zZnaky

Pozornd Mtepddi si prave nédeho viimli. Misto v pamdti,
usite  pro R'.’M gnerdlor znakt e totar, ktere  poulfvaif
ovladac! registyry &ipu VIE IT. Tote je wmoZnd,  protoZe
pepouZivaji  nikdy tuto 1okaci soudasnd . Kdy2 VIC 11
potfebuje =zZiskat data 2z ROM gencratoru ziak®,  Zaphe  Jej.
Tim se dostane jeho obrz do 16 kB videobanky, do které VIC
11 wnahlizi. Jinak jsou v této pamdtové tokaci umisteény  1/0
oviadaci registry a ROM grerdtor znakit je pitstupny  jedind
obvodu VIC-IT.

Mozna  v&ak budete potfebovat ROM generxrdtor  zpakd
zkopirpovat, kdy2 budete ehtit ulfvat programovatelné zhaly
a budete chtit pozménit pouie ntkteved znaky = BOM
generdtoru. V tomto pfipadd musite vypnout T/20 pegistry VIC
1T a pripojit ROM generdtor sami o ckopliovat jej do vhodng
oblasti  pamdti. A2 skondtite, musite  opdt pfipojit 1.0
registry pro VIC TI. DBfhem kopivovant (kdy jsou /6
registiyy vypnuty}, nesmf plijft 2adny anterirupt, To proto,
e  I/0 registry joson nezbytng pfi ebsluze anteruptia.  Pokad
byste na to capomdli o priScl by unterapt, &&ly by use
opravdu  divnd veci. B2hiem koplrovant by se tedy nem®la ¢ fot
kKlavesnice. K vypnut{ Klavesnice a ostatnich beéfnych
interupta,  kterd by mohly do poditude prijit, mdcwme pouZlt
nastedujict prikaz:

POKE. 5623234, PEFE(563734) AND 2854 (solvéndni interrupti)

Poté, co skontite s praci s ROM generdtorem znaki a
miZete pokradovat ve VasSem programu, musite znovu zapnout
skanovani klavesnice powmoci nasledujiciho POKE:

POKE 56334, PEEK(56334) OR 1 (povoleni interruptu)
Nésledujici POKE vypne 1/0 registry a pripoji ROM generdtor
znaka.

POKE 1, PEEK(1) AND 251 (ovlddame 2. bit I/0

reg.procesoru) ROM gnerdator znakd je nyni v paméti od 53248
do 57343 ($DO0O-$DFFT) .

K odpojeni ROM generdtoru znakll a opétovnému piipojeni
1/0 registra: POKE 1, PEEK(1) OR 4.

Standardni znakovy mod

Do standardniho  znakového modu je C64 pirepnut vzdy po
capnultf. Je to mdd, ve kterém budete prevainé programovat.
Vzory pro  znaky mohow byt prevazaty = ROM nebo RAM, ale
novmdIng  jsou  brdny = ROM pam¢ti. KdyZz chcete pro Vas
program specielnt grafické znaky, musite definovat vzosy
novych znakd do RAM a sdélit VIC-II ¢ipu, odkud mé& Dbrat
informace ¢ znacich namisto 2 pavodnihe ROM  generdatoru
znaktl. To je detailn® probranc v ndsledujict kapitole.

Shatime  si nyni, e cheeme-11  zobrazovat znaky na
obrazovee v barvach, VIC IT ¢ip musi jednak nahliZet do
obrazovkové  paméti, kterd urduje lokaci jednotlivych znakd
wa  obrazovee o souCasn® nahlifi deo paméti  barvy, ktera
urduje, jakou barvou cheete jednotlivé znaky zobrazit. Kdod
znakt = obrazovkove pamdti je uvnity VIC IT preloZen jako
poctdtednt  adreza osmibajtovéhe bloku ve znakové paméti,
Eterd obsahuje veor anakh, '

Prevod nent tak sloXity, ale pri vytvaren! adresy vzoru
znaku  je skambinoevano mnofZstvt polozek. Prvnt — kéd  znaku,
ktery cheete u2it k pokeoviani do obrazovkové paméti, musite
nasobit  oomi. DAle pri¢ist potdtedni adresu znakoveé paméti.
Pak  joou brany v dvahu bity wdujict vybér videobanky tak,
e Je pri¢tena bazovia adresa videobanky. Nasledujici vzorec

ilustruje gen=raci pofadovand adresy:
bl

- ADR. 7ZNAKU - (POZICE ZNAKU V ZNAK. + (OKTANT ZNAK. PAMETI

NA OBRAZOVCE = 8) PAMETI x 2048) + (CISLO BANKY x 16384)



DEFINICE ZNAKU

Kazdy =nok Je  tvofen mozatkow 8 2 ¢ boda, kde kuldd
te¢ka mize byt bud zapnutd nebo vypnutd. U €64 Juou wvaory
techto  znakt uloZeny v Cipu ROM generadtoru  zpakid.  Znaky
jsou ulozeny Jako soubor 8 bajtd pro ka2dy @nak  a kazdy
bajt reprezentuje vazor jednoho  Fadku znaku, kazdy bit
reprezentuje jeden Dbod. Polud je bit 0, te¢ka je vypnuta,

pro 1 Jje zapnuld.

Znakovy generalor ROM  wading na adrese 53248 (pokud
jsou I/0 registry vypnuty) . Prunich 8 bajlta 53248 (3D000)
59265 ($D007)  obsahuje napf . wvaor pro znak a , ktery ma v

obrazovkove  pamsli  kéd  znakw o 0L Daldich 8 byjkd 53256
($D008) 53263 ($DOOF) obuabujf informaci  pro vytvorent

ptsmene A:

Voo bindrnd PrELE
LWL 00011000 24
L CWWWR L 00111100 60
WL 01100110 102
L WWWHWW . orrr11ne 126
CWWL LW 01100110 102
LWL 01100110 102
SV LWL 1100110 102
........ 00000000 f}
Kazdy upluy soubor wnoakt cabted 26D pawtti, 256 cnalkd pe 0

bytech. Protoe
abecedn,  Jeden pro velkow,  cablvd ROM generdtor naki
plnvych ARD lakact .

mane Adva wnakove coubory, Jeden pro amalon
Py

Programovatond chaky

Protoe  joou voory znakd uloafeny ROM, =dala by
je  nent  mornd ménit. Cip VIC IT mé vaak | progryamove
pristupny registy, ktery wu Ofkd, kde md  hledat wvzory

nakt.  Zmdntme i ukazatel pam®ti onakd tuk, aby  ukazoval

daor RAM,  soubaon chakt it byt pozm®ndn pro o jakékaoliv

polieb

Pokud budete cohtit uXfval soubor znakd definovany Vv
RAM, musite vzit na veédoml nékolik ndsledujfcich zdsad:

1) Jde o pioces nebo nic. Obecnd, pokud uZijete soubor
Vami  defincevanych znaka, tim, Ze zaddte VIC-IT ¢ipu, kde
stskavate informace s} podobé znakl, které jste
piiptavili do  RAM, je Vam 64 standardnfch  znakd
nedostupnycli. Abyste je zachovali, musite nejprve de RAM
zkopiroval  piswmena, ¢islice nebo dalsi zdkladni grafickds
znaky C64, které chcete déle pouifvat. MaZete si vybrat

jen  nékteré znaky, které zménfte nebo je dokonce miZete

nechal beze zmdny.

2) V&S znakovd soubor mosi byt uloZen mimo dosah BASICovych
programi.  Sumozniejwd,  Ze pri 38 KB RAM pro  BASICové
programy  Vém Lo pii vetsin®  aplikact nebude  &init
potise. Musfte Dbyt opatrnt, abyste si nepfepsall VAS
snakovy soubor BASTCOvYm progy aimem.

Pokad  pracujete v BASICu, joou dvé lokace pameti, kde
mhtete  sadtnat Vas snakovy soubor . Jsou to lakcee 0 a 2048,

Mvnd nemtte byt ponZita, protoZe zde 51 operadni  systém
uklads  dalexits  data strdnka 0 pométi. Druhd nemiZe byt
pouZita,  protox

¢ ade za

it VA5 BADICovy program. NejlepSim

mistem  pro Ya¢

12289 ($3000) .

soubor zhakG pfi o praci v BASICu je lokace od

Cadndme s Hov iovaadm grafickych znaki. Abyste
uelrdnrll o VAS soubon shukd pred prepisem  BAZICovyia

[ omes b et
DASTC K dicponici. Zadejte:

programem,  m&Hi

Lyl pameétl, kterdé ma

PRINT I'REE(O) (COMIPRECO)Y)  0) 2 65535

v

Ciole,  Které oo nyni cobrast, uddvd mnozstvi pamétovéhao
prostoru, ktery je IS ERFRINTR | nevayuit . Nyni zade jte
i ledujic! prikan:
DOKES? A8 POKES6 . CLR

¥y oa opdt

PRINT FRE(O) (OON(FRIT(O)Y ) 0) 0 695735

11



Vidite =m&nu? BASIC =i ted mysli, Ze md Kk dispozici
méné  pamsti. Pame?, ktercu mize BASIC pouxivat, sahd  prave
do mista, kde zacind V&% soubor cnakd a tak Je chranén pred
~&sahem  BASICu. Dalffm krokem Jje pfeneseni vzao G oznakd o do

RAM.

Nacledujlod program pfemistd prvnfch 64 prvki = ROM do
Vaseho souboru anakd u RAM:

5 PRINT CHR$(142): REM PREPNI NA VELEOU ABECEDU

10 POKE 52,48: DPOKES6,43: CLR: REM REZERVUJ PAMET TPRO
ZNAKOVY S0UBOR

20 POKE 56324, PEEK (5G334)AND254 . REM  VYPNT  PRERUDOVACI
TIMER PRQ SKANOVANI KLAVEONICE

30 POKE 1, PEEK (1)AND251: REM AETIVU! RCM GENERATOR UNAKU

40 POR T = 0 TO S11: POKE I t 17283, PEEK(I¢53243) . NEXT:
REM PRENDES ZNAKY

50 POKE 1, PEEK(1)0R4 : REM AETIVUJS 1?0 REGISTRY

60 POKE 56334, PEEK(S63731)0RT.  REM  RESTARTUI  OKANOVACT
PRERUBOVACT TIMER

70 END

Nyni prepnéte  wnakovou podt na lokacl a0 poddtedn
adresou 12289 pomocf POKE 52272, (PEEK(S3272)AND 240)0R 12
nic  se nestalo, 2e? Témdd oie, Womd toho, Ze COMMODORE 61
nyni  ziskavd voory  pro cnaky 2 Vati RAM misto o ROM
Ahopfrovals cnaky w0 ROM

presné, 24dnd zména nenf wvidat o0 jelts pe.

generdatoru. Ale  protoete juoto

Nyni mlZele  JednoduSe cmdnit anok. Omalte Glroszovhu o
zade jte znak a. Pak sjedte kuroorem o ndkolik 42RO niZe o
wadejto:

FOR 1 12288 TO 12288+7. POKE I, 255 PEFEK (1) . NEXT

Prave jste vytvoelili reverzovany anak  a !
Nynd  viratte kurcor de prodehozfho progi s o pomnoci  RETURN
znova  veverzujte cnak (cp2t o do normddinl podoby ). 70 tabulhy
Lodtt vpakd mbZe t snadnoe  nalédzl, kde v RAM  je kazdy
jednotlivy znak umistén. Jen nezopomente, Ze  kaidy znak
caujimd 8 bundk  pamdti. Zde go o pélkolik priklada,  abyste
vade i, Jjak cad it

Znak Kod znaku Po¢dtedni adresa v RAM

a 0 12 2

A 1 12 296
. 33 12 552
) 62 2 784

Nezapomefite, Ze Jjsme zkopirovali pouze prvnich 64
znaka. Né&co jiného nastane, budeme-1i chtit jeden z dalsich
znakia. Co se otane, budete-1i chtit znak s kdédem 154,
reverzované Z2? No, mohli byste to udélat bud reverzovanim
znaku 2, nebo byste mohli zkopirovat =z ROM generdtoru
seubor  reverzovanych  znakd, nebo pouzfit =z ROM generdtoru
pouze jeden wnak a pfemistit jej na misto znaku, ktery mate
v RAM a nepotiebujete jej.

Predpokldade jme, e Jste se rozhodli, Ze nepotfebujete
znak ). Ted i s héme na misto tohoto znaku data
reverzovaného 2.

Zade jte:

FOR I - O TO 7 . POKE 12784 + 1, 205 PEEK(I+12496) . NEXT

Nyni  stisknéte klivesu znaku ) 8 Zobrazi se jako
veverzované Z. Nehledd na to, kolikrdt stisknete tuto
klavesu, vady se  bude zobrazovat jako reverzované Z.
Atkoliv  znak nmynt vypadd Jako reverzované Z, v programu
vady vystupuje jako ). Vyzkoudejte ndjaky prikaz, ve kterém
potiebujete znak ). Zadéni bude pracoval spravné, jenom
bude divne vypadat.

Rychlé zopakovani

Nyni umite zkopiroval znaky =z ROM do RAM. MiZete
dokonce  najit o pozménit libovolny znak. Ted uZ zbyvd pouze
Jjeden  krok v oprogramoviani znakd (ten nejlepsi). .. vytvarend
viastnich znaka.  Vaopomenite =1, jak jsou znaky ulozeny v
ROM Kardy znak je uloeZen jako skupinag 8 bajta.  Jednotlive
bity pak prime oviidajt tecky, =z nichZz je znak sloZen.
Pokud  je bit 1, je nahrazena tedka na dané lokaci, pokud je
0, nezobrazuje se. Zadejte NEW @ nasledujici program:

10 FOR 1 12 1448 TO 12 455: READ A: POKE I,A: NEXT
20 DATA 60,66,165,129,165,153,66,60

13 -




Nyni program pomoci RUN stisknéte. Program zam&ni =nak

T =za “usmivajici se tvar”. Stisknéte nékolikrdat T, abyste
ji uvid&li. Kazdé <¢islo v prikazu DATA na #adku 20
reprezentuje Jjednu radu "usmivajict se  tvare". Matice

"tvare"” vypada takto:

rada

76543210 BINARNE DEKADICKY
0 P D 00111100 60
1 % X 01000010 66
2 % e ® X 10100101 165
3 x > 10000001 129
4 X % < * 10100101 165
5 10011001 153
6 b5 < 01000010 66
7 001311100 60

XX AHNXK

Nahradte &i1sla v prikaze DATA na radku 20 vlastnimi

¢isly, kterd jste vypoditali a spustte program pomoc{ RUN.
Pak stisknéte T. Pri kaZdém slisku uvidite svij znak.
Upozornéni: Pro dosaZeni nejlepSich vysledkd vidy navrhujte

Na

svislé linie ve VaSem znaku pfinejmendim 2 telky Siroké.
To napomiZe predchazet chromatickému  Sumu  (barevnému
ruseni) ve Va%em =znaku, kdy2 je  zobrazovan na TV

obrazovce.

str. 114 se nalézd program utivaejfcf  programovalelnych

Znakir,

10
20
N
35

36

REM EXAMPLE 1

REM CREATING PROGRAMABLE CHARACTERSD

POQEE 56 334, PEEK(S56344)AND 254 POKE 1, PEEK  (1)AND
251. REM TURN OFF KB AND I/0

FOR T = O TO 63. REM CHARACTER RANCE TC BE COPTED FROM
ROM

FOR J = O TO 7: REM COPY ALL 8 BYTEC PER CHARACTER
POKF 12 288 + J, PEEK (53248+1 8 + J): REM COPY A BYTE

) NEXT J: NEXT 1. REM GO TO NEXT BYTE OR CHARACTER

POKE 1, PEEK(1)OR 4. POKE 56 334, PEEK (56 334)0R 1: REM
TURN ON I/0 AND KB

POKE 53 272, (PEEK(53272) AND 240)+12: REM OET CHAR
POINTER TO MEM. 12 288

]

60 FOR CHAR = 60 TO 63: REM PROGRAM CHARACTERS 60 THRU 63

80 FOR BYTE = O TQO 7: REM DO ALL 8 BYTES OF A CHARACTER

100 READ NUMBER: REM READ IN 1/8TH OF CHARACTER DATA

120 POKE 12 288 +(8 CHAR)+ BYTE, NUMBER: REM STORE THE
DATA IN MEMORY

140 NEXT BYTE: NEXT CHAR: REM ALSO COULD BE NEXT BYTE, CHAR

150 PRINT CHR$ (147) TAB(253) CHR$(60);

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

160 REM RADEK 150 ZOBRAZUJE NOVE DEFINOVANE ZNAKY NA
OBRAZOVKU

170 GET A$: REM CEKEJ AZ UZIVATEL STISKNE KLAVESU

180 IF AS$ "“THEN GO TO 170:REM POKUD NEBYLA STISKNUTA
ZADNA KLAVESA, ZKUS TO OPET

200 DATA 4,6,7,5,7.7,3,3: REM DATA PRO ZNAK 60

190 POKE 53272,21: REM RETURN TO NORMAL CHARACTERS

210 DATA 32,96,224,160,224,224,192,192: REM DATA PRO ZNAK
61

220 DATA 7,7.7.31,31,95,143,127: REM DATA PRO ZNAK 62

230 DATA 224,224,224,248,248,248,240,224: REM DATA PRO ZNAK
63

240 END

“nakovy koéd MULTICOLOR

Standartnd  Jemnd grafika Vam dava moznost ovladat velmi
mald  plosky na obrazovee. KaZdd tefka v pamdti znakd miZe

mit 2 moZne hodnoty 1 s 0. Pokud je teCka vypnutd, Je pro
misto, ktersd  je pro Ledku vyhrazeno, pouZita barva
abravovky pozadi.  Pokud je tec¢ka zapnutd, Je zbarvena

barven, kterd je ddna v paméti barvy pro znak na dané
pozici.  Kdyr urivate otandardni jemnou grafiku, mohou
viechny  techky pro Qu8 zpak nabyvat bud barvy pozadf{ nebo
barvy popfedtl. To ure¢itym zphsobem  omezuje barevneé
vyjadient v lomto  prostorn. Napt. se miZe vyskytnout
problém, kdy? se k{21 dveé rdzné raznobarevné linie.

Mad  multicolor Vam umozifiuje tesit tento problém. Kazdd
tedka v refZimu multicolor miZe nabyvatl ¢ty barev: barvu
obraszevky  (pezadl
1, barvu pozadi v registru = 2, nebo barvu zZnaku.

vegisty ~0), barvu pozadf v registru =
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Obétujeme tim vdak rozlidovaci schopnost ve vodorovném
sméru, protoze v modu multicolor je kazda tecka 2x  3irsd
ne% ve standardnim yeZimu jemné¢ grafiky. Tato ztrdata
rozlisovaci schopnosti  Je viak vice ne2z Kompenzovana
svlastnimi moZnostmi modu multicolor.

BIT MORU MULTICOLOR

Pro zpanuti zZnakového modu multicolor nastavte bit 4
f{diciho registru ¢ipu VIC IT na adrese 53 270 ($D016) na

1: POKE 53 270, PEEK (53 270) OR 16
Vyponut{ se provadf nastavenim 4. bitu na lokaci 53 270 na

0: POKE 53 270, PEEK (52 270) AND 2329

Mod multicolor se nastavuje pro katdou poloZku (mat ici)
8x8 =zvlast a tak miZe byt multicolor grafika  smédoviang
normalng jemnon grafikou. To cajistaje 30 bit paméti barvy.
Pamét barvy zadind na adrese 55 296 ($D800) . Pokud je dislo
v opam®li barvy men3t ne? 8 (0 7)., adpovidajici matice  Dbude

ve standardni jemné grafice. Pokud &{slo v paméti barvy je

vét®{  nebo rovne 8 (od 8 15), pak bude mat ice zobrazovinag v
multicolor modu.

POKEovanim ¢isel do  paméti barvy miZeme ménit  barva
znaku v daném misté obrazovky . POREajeme 11 ¢{slo od 0 do
7, wvolime Dbarvu normalniho znaku. POKFujeme 11 Sfsle od O
do 15, volime barvu mabice v modu malticolor. Jinywms slovy,
nastavujeme MULTICOLOR mod, nastavime 13 30 Lit na nali,
nastavujeme normadlni jemnouw grafiku,

V omatici, Kterd byla nastavena pro mod MILTTCOLOR, bity
uréuif, kterou barvou budou tedky cobrazeny. Napld. zde e
obradzek pismene A a jeho bitove vy jadrent .

Obyr & = ¢k Bitove vy jddient
ano11onn
on111100
01100110
a1111110
01100110
01100110
01100110
Q0000000
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V pormalnim znakovém modu nebo jemné grafice bude
sobrazovand barva  obrazovky viude tam, kde jsou ve znaku
bity nulové a barvou znaku budou zobrazeny teéky, JejichZ

bity Jjsou Jednotkové. Multicolor mod uzfva bity vzdy Vv

parech:

Obrdzek Bitové vyjadfend

ARBB 00 01 10 00

ccee 00 11 11 00
AABBAABB 01 10 01 10
AACCCCDB 01 11 11 10
AABDAABB 01 10 01 10
AABBAABD 01 10 01 10
AABBAABD 01 10 01 10

00 00 00 00

Bitovy par barvovy rvegistr lokace
00 backgrowwd = 0 (barva obraz.) 53 281 $D021
01 backyyound = 1 53 282 $D022
10 hackground = 2 53 283 $D023
11 harva specifikovana COLOR RAM

spodafmy 2 baty

Pozn. . DARVA popfedi SKRITKA je 10
BARVA popicdi ZNAKU  jo 11

Zadejte NEW ¢ nasledujict ukizkovy program:

100 POKE 57 281,1. REM NASTAV DARVU POZADI # 0 (ODRAZOVKY)
NA BILOU

110 T'OKE 57 207.7. REM NASTAV DBARVU POZADI # 1 NA CYAN

120 POKE 573 2872,2. REM NASTAV BARVU POZADI # 2 NA ORANZOVOU

130 POKE 573 270, PEEE(S) 270) OR 16. REM PREPNI DO MODU
MINTT COLOR

140  C=13* 1096 t a * 256: REM NASTAV ¢ ABY UKAZOVALO DO
PAMETT BARVY ‘

150 PRTNT CHR§(147) “"ARAAAAARRA™

160 FOR L0 TO 9

170 POEE C+1,,8. REM POUZIO MULTT - CERNOU

130 NEXT



Barva obrazovky Je bila, barva znaku je ¢erna, Jeden
barevny registr Je selenomodry, druhy oranfovy. Do mabtice
tedy uklddate kod barvy, ale ve skutetnosti uZivate odka?n
na registry nesoucl informsci o té&chto barviach. To sefri
pameét, nebot 2 bity zachycujf 16 barev  pro jndnmt?\vd
pozadi a 8 barev pro znak. To takeé umoniiuje  pékné  Lriky.

x
o

Jednoduchd  zména jednohe = nept fiych vegostra zmént viechny
tecky kreslené  touto  bavvou. Zde je priklad, Jak ménit

barvu pozad{ #1:

100 POKE 53 270, PEEK (53270) OR 16: REM PREPNT DO MODU
MULTTCOLOR

110 PRINT CHR$ (147) CHR$ (18),

120 PRINT " (2 srdce)™; :REM ZADEJ C- 1 PRO ORANZOVOU NEBO
¢ = 1 MULTI CERNOU

130 FOR L=1 TO 22: PRINT CHR$(65) ;. NEXT

135 FOR T=1 TO 500: NEXT

140 PRINT "2%ipky";:REM ZADEJ CTRL 7 PRO ZMENU NA MODROU
BARVU CTRL 7

145 FOR T=1 TO 500: NEXT

150 PRINT "¢tveredekHIT a KEY" CTRL 1

160 GET A$: IF A$ - ""THEN 160

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

180 POKE 53 282, X

190 GOTO 160

Uzitim C- Kklavesy a klavesy pro barva mdZe byt mé@nena
barva znaku na jakoukoliv jincu v modu multicolor o Mapy.
zade jte:

POKE  53270,PEEK(53270) OR 16 PRINT  "unok®. . REM  OVETLE

CERVENA/MULTICERVENA CTRL 2

Slove  READY 4 cokoliv naplSate bude zobvaceno v omodu
multicolor.  Jakékaliv  nacstaven!  borvy nds alfe nastavi!

zpst do normdlntho textového modu

Na  str. 119 je o priklad uZivajici pxugx\mmmﬁﬂxrln?*h
znakld v oredimue MULTICOLOR:

10 REM*EXAMPLE = *

20 REM CREATING MULTI COLOR PROGRAMMABLE CHARACTERD

31 POKESG234, PEBEK(D6321) AND2G 4 POKEL L PEEK (1) AND2O1

35 FORT-OTO63.REM CHARACTER RANCE TO BE COPIEDR FROM ROM

1

36 FORJ-OTQ7:REM COPY ALL 8 BYTES PER CHARACTER

37 POKE12288+I*8+],PEEK(53248+1*8+J), :REM COPY A BYTE

38 NEXTJ,T:REM GOTO NEXT BYTE OR CHARACTER

39 POKE1l,PEEK(1)O0R4:POKE56334,PEEK(56334)0R1:REM  TURN ON
170 AND KB

40 POKES3272, (PEEK(53272)AND240)+12:REM SET CHAR POINTER TO
MEM. 12288

50 POKE53270,PEEK(53270)0R16

1 POKES3281,0:REM SET BACKGROUND COLOR #0 TO BLACK

2 POKE53282,2:REM OET BACKGROUND COLOR #1 RO RED

3 POKES3283,7:REM SET BACKGROUND COLOR #2 TO YELLOW

0 FORCHAR=6OTO63:REM PROGRAM CHARACTERS 60 THRU 63 -

80 FORBYTE=QTO7-REM DO ALL 8 BYTES OF A CHARACTER

100 READNUMBER:REM READ 1/8TH OF CHARACTER DATA

120 POKE12288+ (A*CHAR(+RYTE,NUMBER:REM STORE THE DATA IN
MEMORY

140 NEXT BYTE, CHAR

150 PRINT"srdce” TAB(255)CHR$(61)TADR(55)CHR$(62)CHRS (63)

160 REM LINE 150 PUTS THE NEWLY DEFINED CHARACTERS ON THE
SCREEN

170 GETA$:REM WAIT FOR USER TC PRESS A KEY

180 IFA$=""THEN170 REM IF NO KEYS WERE PRESS5ED, TRY AGAIN

190 POKES32272,21:POKES3270,PEFK (53270)AND239 : REM RETURNE
TO NORMAL CHARACTERS

200 DATA129,37,21,29,93,85,85:REM DAYTA FOR CHARACTER 60

210 DATAG6,72,34,116,117,085,95,85.REM DATA FOR CHARACTER 61

220 DATR97,87,85,21,.8,.8,40,0:REM DATA FOR CHARACTER 663

230 DATA212,213,85,84,32,22,40,0:REM DATA FOR 240 END

X i , p
Znakovy mdd s oroudifenim barev pozadi

MJd & roms{fenim barev pozadl ndm ddvé moZnost  ovladat
barvu  pozadl{  kaXdého jednotlivéhe znaku, zrovna tak Jako
barvu  popfedi.  V ytomto modu mGZele napd. zobrazit modyy
znak  na flubém pozadi a pri bileé barve abi azovky . Pro mod s
rozsifentm  barev  pozadf  méme k dispozici 4 registry, =z
nichz kazdy maze byt nastaven na jednu = 16 barev.

Pam&t  barvy nese informaci o popredf znaku tak, jak to
je ve standardnlm znakovém wmodu.
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Tento mod v&ak omezuje mnozstvi ruznych znakd, které
mizete zobrazit. Pokud je zvolen tento mod, midZe byt uzito
pouze prvnich 64 znak( =z generdtoru znaki ROM (nebo prvnich
64 znakt, které si naprogramujete). To proto, Ze dva bity ©
kodu  znaku  jsou  ufity pro volbu bavvy pozadl. To miZeme
ilustrovat na nasledujicim prikladu.

Kod  wnaku  (&1slo, které byste m&¢li POKEovat, aby se
objevilo na obrazovce) pismene "A" je 1. Pokud je aktivovan
mod s rozdirenim barev pozadi a POKEujete 1, na obrazovcee
by se mdlo objevit "A"., Pokud POKEujete 65, normalné Dbyste
na obrazovee ofekavali znak s Limlo kdédem. To se  vEak
nestane u  modu 8 rozdifenim barev pozadi. Mistoe toho =e
objevi to samé A jako predtim, ale s odliSnou barvou
pozadi.

Néasledujici tabulka zachycuje kédy pro pozadf:

Kod znaku Registr barvy pozadi
Rozmez1 Rit 7 Bit 6 Cislo Adresa
0-63 0 0 0 53281 ($D021)
64127 0 1 1 53282($D022)
128-191 1 0 2 53283($D02Z3)
192--255 1 1 3 53284 ($D024)

Mod s roz8ifenim barev pozad{ zapneme nastavenim bitu 6
registru VIC-II na 1 na adrese 53265($D011) napr. pomoci
ndsleduifciho prikazu:

POKE 53265,PEEK(53265)0R64
Tento mod vypneme nastavenim Litu 6 na nulu u registru VIC
IT na adrese 53265($D011) tak, jak to deéla nasledujtef
prikac:

POKE 9532657 PEEK(53265) AND 191

Jemnd grafika

Pri poand her, kreslenf grafg a tabulek pro obchodnt
aplikace o dal®i typy progoamt, dive &i pozdéji zjistite,

e potiebujete sobrvacent o vyEsl oronlifovact schopnostt,

20

COMMODORE 64 byl prave pro tento G¢el navrZen. Jemnd
grafika Jje mo®nd diky towmu, e obrazovka mdZe snimat
informaci = bitoveé mapy. Bitovd mapa je metoda, ve Které md
kazdy moZny bod (pixela) na obrazovce piirazen svij vlastni
bt v pam®ti.  Pokud je bit v paméti jedni¢Kovy bod, Je
wobtazovan, pokud je bit v pam@lti nulovy, zobrazovan nent.

C64 mé u  Jemné grafiky i nedostatky. Predné, kazdd
pixela mus{ mit v pameti =vij vlastni bit a tak se
spottebovdva  spousta  paméti. ProtozZe kazdy znak ma 8x8
pizel a na obrazovee maZeme mit 25 Fadka se 40 znaky na
katdém tdadku, rvopoznlisitelnost je 320 pixel (bodd)krat 200
pixel pro celou obrazovku, To davd 64.000 raznych pixel,! =&
nich?  kazda potrebuje 1 bit paméti. Jinymi slovy, na
zmapovani celd obrazovky Jje tieba 8,000 bita.

Obecnd  Jsou operace o jemnou gxa!’ikc;u prevdzné kratke,
jednoduche o hlavng ¢asto se opakujfel vutiny. Na nesteéstd
tenlto  typ rutin je  obwvykle ponékud  pomaly, pokud Jje
capifeme v BASTCu. Av3ak kratké, jednoduché a opakujfct se
rutiny  Je pfesn® to, k Cemu co nejlépe hodl stroini  jazyk.
Reseni  je  tedy bud napsat  program  ptimo  ve strojovém
jazyce, mnebo  vyvolat rutiny pro praci s jemnou grafikou =

BASICového  programu  pomoct prikazu 5Y53. Touto cestou
dosdahneme  obojiho Jjednoduchy zdapis v BASICw a rychlosti

strojového  jazyka pro grafiku. Lze také zakoupit VGP
kartrids = BAOGICovymi pfikazy pro jemnou grafiku.

Vsechny ptiklady uvedend v této sekei, budou v BASICu,
aby h%ly Jasnd . Nynfl technické detaily.
BITOVA MAPA je jednou z nejpopuldrnéjsich grafickych
technik  ve svetd poditada. Je uZivana k  vytvdfrent vysoce
detailnfch  ohrazka. V podstates, kdy2 C64 prechiazi do modu
nITOVE MAPY, piiwme sobrazaje 8K pameti na  TV-cbrazovee a
miZete pflmo  oviadat, zada jednotliveé  body - na  obrazovee

budou, &i nikoliv.

Existuji dva typy bitové mapy w €64,

1) Standardnt Cjemnd grafika) bitovd mapy (320x200 hada)

2)  MULTICOLOR bitovd mapa (160x200 bodd). Oba  typy Jsou

velini  podabid woddm cnakovym s podobnyml ndzvy stand.

».

Lyp md vyssi rozliScvact schopnost a moZnosti, ale mensd
vybery  barev. Na druh¢ strang MULTICOLOR bitovd mapa  na
utet  sofZeni rozliditelnosti v hovizontdluim sméru na

polovipu,  umeffiuje  pouXit{  wetdifho wmnoZstvi barev v
mat tci 8 w0 0 bhadd.



Kaxdd adresa v paméti obrazovky ., kterou Jome uzivali
k ulozeni informace o tom, které znaky budou zobrazeny nese
nyni informace @ barvé. Napt. misto toho, aby se pii
POKEovani 1 na adresu 1024 zobrazilo "A" v hornim
rchu obrazovky, obsah bufiky 1024 nyni ovlada barvy bita v
této matici 8x8 bodu v levém hornim rohu.

levém

matice v modu bitové mapy nepochazi nyni z paméti
bylo v znakovych modech. Misto toho nese
barvovou informaci pamat obrazovky. Horni 4 bity paméti
obrazovky nesou barvu Kteréhokoliv bitu nastaveného na
jedni¢ku v mozaice 8x8 odpovidajici polohou adrese v pameét 1
obrazovky. Nizs1 4 bity ovladaji barvu Jjakékoliv bitu
nastaveného na 0.

Priklad: Zadejte nasleduiici

Barva
barvy, Jak to

S BASE - 2;4096:POKE 53272, PEEK (53272)OR8:REM UMISTI

BITOVOU MAPU NA 8192
10 POKE 53265,PEEK(53265)0R32:REM PREPNI DO

MAPY

MODU BITOVE

Nyni pomoct RUN spustte program.

Na obrazovce se objevil zmatek, Ze? Steiné tak jako Vv
normdlnim znakovém modu, obrazovku jemné
grafiky predtim, nez ji pouzijete. Nauestésti, pouhé zadani
ptikazu CLR v tomto pripadé nepomuze. Misto toho musite
vymazat oblast paméti, kterou uzivdate pro Vase
programovatelné znaky. Stisknéte RUN/STOP a RESTOR Kklavesy
soutasnd a pak pripoite k programu nasledujict rvadky, které
zpusobi vymazani obrazovky pro jemnou grafiku.

musite vymazat

20 FOR I=BASE TO BASE+7999 :POKEI, O :NEXT:REM VYMAZ
BITOVOU MAPU
30 FOR 1=1024 TO 2023:POKEI, 3:NEXT:REM NASTAV BARVU NA

CYAN A CERNOU
Nyni opét spustte
obrazovka maze a pak zbarvuje zelenomodrou (cyan)
Co  budete c¢htit délat nyni, Jje zapinat a vypinat te¢ky na
obrazovce pro jemnou grafiku. Pro zapnuti a vypnuti tedky
vedét,  jak najit spréavony bit v bitové mapé, ktery
chcete zapnout . Na to potiebujete vzorec

program. Mé¢li byste vidét, Jjek se
barvou.

wasite

Uzijeme proménnych
polohy te&ky. Telka,

X.Y k urcéent

majici

vodor ovné
X=0 1 Y=0 se naléza

a svislé

v

levém

hornim robu obrazovky. Tedky vice vpravo od ni majl vy#si x-

ovou hodnotu, tedky blize ke spodku obrazovky maji vy3ssi y-
ovou  hodnotu. Nejlepsi zpusob, jak uZival bitovou mapu, Jje
upravit si bitovou mapu podle nasledujiciho obrazku
8 SRR G e S R O R T R e e e e b e 319
Y
g B 1 e o R M A S AP AR S S P ) S B :
Kazdd te¢ka bude mit X-ovou a Y-ovou soufadnici. V
tomto pripadé e jednoduché ovladat jakoukoliv te¢ku na
obrazovce. Av3ak ve skutednosti jsou dat uspofadana takto:
------ Byte 0 Byte 8 Byte 16 Byte 24 ......... Byte 312
Vrchini Byte 1 Byte 9 Byte 313
Byte 2 Byte 10 Byte 314
Fada Byte 3 Byte 11 Byte 315
Byte 4 Byte 12 Byte 316
(t.0) Byte 5 Byte 13 Byte 317
Byte 6 Byte 14 Byte 318
—————— Byte 7 Byte 15 Byte 319
—————— Byte 320Byte328 Byte 336 Byte 344 ........ Byte 632
Druba Byte 321Byte329 Byte 633
Byte 322Byte330 Byte 634
tada Byte 323Byte331 Byte 635
Byte 324Byte332 Byte 636
(F.1) Byte 325Byteld33 Byte 637
Byte 326Byte334 Byte 638
——-—-— Byte 327Byte335 Byte 639
Programovatelné znaky, které vytvaiej! bitovou mapu,

Jsou
dobra

velmr obtizne.

usporddany ve 25 fadcich a 40 stoupctch.

wetoda pro uspoiadani textu,;

v bitove

je

Zatimco je to
mapeé

to



(Pro toto reseni je vsak velmi dobra divod - viz oddil

"Smisené mody").
Nasleduiici vzorec =zjednodusi ovladéni tecek v bitové

mapé .

Ciglo tady (od 0 do 24), ve které lez nase tecka, je:
ROE = INT(4/8) (je 320 bytu v jedné tadé)

Pozice znaku v dané iradé (od 0 do 39) je:

CHAR = INT(X/8) (pro jeden znak je 8 byta)

Linka ve znaku, na které je pozadovana te¢ka (od 0 do 7)
LINE = Y AND 7

Bit v daném bytu nalezneme podle:

BIT = 7 — (X AND 7)

Nyni slozime tyto vzorce dohromady. Byt, na kterém Jje
tedka v danych souradnicich X, Y vypolteme:

BYT = BASE + ROW * 320 + CHAR * 8 + LINE
Pro zpanuti Jakéhokoliv bitu v siti X, Y uZijeme tento
radek:

POKE BYTE, PEEK(BYTE) OR 2+BIT

Nyni pouZijeme tyto vypoély v programu. Nasledujici
priklad vykresli na obrazovku graf sinusové k¥ivky:

50 FOR X=0 TO 319 STEP.5:REM VLNA VYPLNI OBRAZOVKU
60 Y=INT(90+80*sin(X/10))
70 CH=INT(X/8)

80 RO=INT(Y/8)

85 LN=Y AND 7

90 BY=BASE+RO*320+CH*8+LN
100 BI=7-(XAND7)

110 POKE.BY,PEEK (BY)OR(2BI)
120 NEXT X

125 POKE 1024,16

130 GO TO 130

Vypodet na tadce 60 =zméni hodnoty sinové funkce 2z
rozmezi (+1,-1) do vrozmezi (10,170). Radky 70 az 100
vypoéitavail  znak, fadu, byt a bit, které majl byt ménény,
uzivajice wvyopodtn, které jeme si ukdzali dv¥ive. Radek 125
signalizuje, 2e program skon¢il tim, 2e zm&ni barvu matice
v levém hornim rohu obrazovky. Radek 130 2zmrazi program
tim, 2e Jjej zaradi do cyklu nekoneéné smycky. Kdyz uz Jjste
se dost vynadivali na obrazek, podrzZte jen RUN/STOP a
stisknéte RESTORE.
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V dalsim prikladu mizete modifikovat program pro
zobrazeni sinusovky tak, aby zobrazoval polokruznici. Zde
Juon fadky, které provedou potfebné Zmény v programu:

50 FOR X=0 TO 160:REM PRACUJ V POLOVINE OBRAZOVKY
55 Y1=100+5QR(160*X~-X*X)

56 YZ=100-8QR(160*X-X*X)

60 FOR Y=Y1 TO Y2 STEP Y1-Y2

70 CH=INT(X/8)

80 RO=INT(Y/8)

85 LN=Y AND 7

90 BY=BASE+RO*3204CH*8+LN

100 BI=7-(X AND 7)

110 POKE BY,PEEK(BY)OR(2 /%ipka nahoru/ BI)

114 NEXT
Program vytvord polokraZnice ha obrazovcee Jemné
grafiky. t 8L :
Upuzornéni: BASICuvé proménné se mohou dostat az' do pamét i
obhrazovky jemné qrafiky. Pokud potrebujete vice

pameétoveho prostoru, musite premistit zaddtek BASICU mad
pameét bitové mapy. Nebo musite premistit pamét bitové
mapy. Tento problém se  nevyskytne pti pouzivant
strojového Jjazyka. MaZe se prihodit pouze pii  psant
programi v BASICu.

Bitovd mapa MULTICOLOR

Zrovna tak jako multicolor mod, umozni  Véw  mod
multicolor bitové mapy zobrazeni &tytmi rdznymi barvami v
kazZdé matici B8x8 bodd  bitove mapy. A stejué jakb ve
znakovéem  modu muliicolor opétujeme vodorovné rozligseni =z
320 ne 160 bodu. : ‘

Bitovd mapa multicolor uZivd 8k paméti. V tomto re%imu
31 mizZete barva vybirvat:

1) = registru pozadi#0 (barve pozadi obtazoviky )
2} =z videomatice — 4 hornf ity urcuji jednu barvu

4 spodni bity ur¢uji druhou barvu
3) z paméti barvy



Bitova mapa multicolor se aktivuje nastavenim bitu 5 na
adrese 53265 ($DO11) a bitu 4 na adrese 53270 ($D016) do
jedni¢ky. Napf. pomoci nasledujiciho POKE:

POKE 53265,PEEK(53265)0R32: POKE 53270, PEEK(53270)0R16
Vypnuti se provadl nastavenim bitu 5 na adrese 53265
($D011) a bitu 4 na adrese 53270 ($D016) na O.

POKE  53265,PEEK (53265)AND  223: POKE  53270,PEEK

(53270)AND 239

Tak jako ve standardni bitové mapé, je i zde vztah mezi
B8k paméti uzivanou k zobrazeni informaci na obrazovku. Nynf
jsou vsak te¢ky ve vodorovném sméru 2x &irsi. Kazda dvojice
bita v paméti 8k pak predstvuje tedku, ktera midze nabyvat
jednu ze 4 barev.

Bity Barvova informace pochazi z:

00 backgrobnd color#0 (barve obrazovky)

01 horni 4 bity paméti obrazovky

10 spodnt 4 bity paméti obrazovky

11 barvovy nybl (nybl=1/2 bytu=4 bity) = pameii barvy

Jemné skrolovami

Eip VIC 11 nabizi jemné skrolovani v obou smérech -
horizontalnim i vertikalnim. Jemné skrolovéni je pohyb celé
obrazovky o 8itku jedné pixely jednim smérem. Pohyb se mize
dit bud nahoru. dold, doleva nebo doprava. U2iva se Kk
jemnému =zavedeni novych informaci na obrazovku, zatimco
znaky na druhé strané obrazovky mizf.

Adkoliv ¢&ip VIC II za nds déla spoustu prace, skutecné
skrolovani musi byt ovliddano programem ve strojnim jazyce.
Rysem ¢&ipu VIC 191 je schopnost  umist it zobrazovane
informace v B8 vodorovnych pozicich a 8 svislych pozicich.
Nastaveni pozice je ovladano VIC IT skrolovéacim registrem.
VIC II &ip ma také moznost 38 sloupcového a 24 radkového
modu. Mensi velikost obrazového pole nam davé moznost
ukladat nova data, ktera majl byt skrolovana.

Pro Jjemné skrolovani se musite ridit pasledujicimi
Kroky :

1) Zmensit zobrazované pole (ohraniteni se rozsirt)
2) Nastavit skrolovaci registr na maximum (minimum) podle
toho, v jakém sméru chceme skrolovat.
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3) Umistit nova data do oblasti bitové mapy, kterd neni
zobrazovana

4)  TInkrementoval (dekrementovat) skrolovaci registr az
dosahneme max. (min.) hodnoty

5) V tombto misté pouzijte Vasi rutiny ve strojnim jazyee Kk
posunuti celé obrazovky ve sméru skrolovant

6) Vratte se na krok 2

Abychom mohli prejit do 38 sloupcového rezimu, bit 3 na
adrese 53270 ($D016) musi byt nastaven na 0. To dé&lé&
nasledujict prikaz:

POKE 532707PEEK(53270)AND 247
¥ navraceni do 40sloupcového reZimu musime bit 3 na
adrese 53270 ($D016) nastavit do 1 jako nasleduiici prikaz:
POKE 53270,PEEK(53270)0R 8
Abychom prexli do 24rdadkového modu, bit 3 na adrese
53265 ($D011) wmwusi Dbyt nastaven na nulu. To provadi
dsledujicl prikaz:
POKE 53265, PEEK(53265)AND 247

K  navraceni do 25f4adkového modu musime nastavit bit 3
na adrese 53265 ($D011) na jednié¢ku tak, jak to provddi
nasledujict prikaz:

POKE 23265, PEEK (53265)0R 8
Skrolujeme—~1i ve sméru X, je nutnéd uvést VIC IT do 38

n

sloupcovéhe reZimu. Tak se vytvari misto pro novd data,
kterd maji byt gskrolovana.

Pri skrolovani doleva by mé&€las byt nova data umisténa

vzdy nalevo Pri skrolovani doprava by méla byt novda ' data
umistédna vzdy vpravo. VSimndte s8i, 2e stale z20stavée 40
sloupen paméti, ale pouze 38 je viditelnvch.

Pri skrolovant v Y-novém sméru je nezbytné uvést VIC I1
do  24r4dkového rezimu. PPi1 gkrolovani nahoru umisté&te novéd

data do posledniho tddku. Pri skrolovani dald umistéte nové
data do prvnfho fadku. Narozdil od skrolovéani v X-ovém

swéru, kdy Jje prekryta plocha po obou stranach obrazovky,
pfi  skrolovant v Y-ovém sméru je prekryta jen plocha po
jedné strané obrazovky. Paokud je skrolovaci Y-ovy registr
nastaven na O, je prekryta prvni ¥édke a pripravena pro
novd data. Je-1i skrolovaci Y-ovy registr nastaven na 7, Je
prekryta posledni radka.
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Pti skrolovani v X-ovém sméru e skrolovaci registr
umistén v bitech 0 az 2 v ridicim registru VIC II na adrese
53270 ($D016). Jako vidy je dulezité ménit pouze tyto bity.
Nasledujici POKE to tak &ini:

POKE 53270, (PEEK(53270)AND 248)+X
kde X je X-ovd pozice obrazovky od 0 do 7
Pro skrolovani v Y-ovém sméru je skrolovact registr umistén
v bitech 0 az 2 v #idicim registru VIC Il na adrese 53265
($D011) . Obdobnym zpusobem miZeme ménit jeho bity:

POKE 53265, (PEEK(53265)AND 248) +Y
kde Y je Y-ova pozice obrazovky od 0 do 7.

Ke skrolovani textu na obrazovce odspodu byste melil
krokovat 3 nejniz#i bity na lokaci 53265 od 0 do 7, vlozit
data do zakrytého tddku na spodu obrazovky a pak proce
opakovat . ‘

Ke skrolovani znakd na obrazovce zleva doprava byste
méli krokovat 3 nejnizsi bity na lokaci 53270 od 0 do 7,
nat isknout ¢i  naPOKEovat dalsi sloupec novych  dat do
sloupce 0 obrazovky a pak proces zopakovat.

Pokud krok skrolovacich bitd bude -1, bude se text
pohybovat opa¢nym smérem.

Ptiklad:

Text skrolujici se od spodu obrazovky:

10 POKE 53265, PEEK (53265) AND 247: REM PREJDI DO
24-RADKOVEHO REZIMU

20 PRINT CHR$ (147):REM SMAZ OBRAZQVKU

30 FOR X=1 TO 24: PRINT CHR$ (17);:NEXT: REM PREMISTI
KURZOR NASPOD OBRAZOVKY

40 POKE 23265, (PEEK(53265)AND 248)+7:PRINT:REM POZICE PRO
1.5KROLOVANI

50 PRINT "HELLO"

60 FOR P=6 TO O STEP-1

70 POKE 53265, (PEEK(53265)AND 248) +P

80 FOR X=1 TQ 50:NEXT:REM CASOVE ZPOZDENI

90 NEXT: GOTO 40
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SPRITY

Sprite Jje s pecielni typ uzivatelsky definovanédho
znaku, ktery miZe byt 2zobrazen kdekoliv na obrazovee.
Sprity Jjsou primo podporovany ¢ipem VIC II. Uzivatel mize o
kazdém spritu definovat: "jak bude vypadat”, "v jaké barve
bude"”, "kde se zobrazi". Sprite se miZe zobrazit v nékteré
ye 16 Dbarev. Sprity se mohou pouzit v jakémkoliv modu -
bitovém, znakovém, multi-color atd. a vidy maji svaj tvar.
Sprity si zachovdvaji svoji vlastni barvu, mod (HIRE3 nebo
MULTI-COLOR) a sviaj tvar.

61p VIC 1II automaticky sou¢asné& podporuije 8 spritad.
Zobrazenl vice nez 8 spritt je umoZnéno RASTER INTERPUT
technikou.

Vlastnosty spritu:

1. wvelikost je 24 horizontédlnich boddh x 21 vertikalnich
bodn

2. udividualnt barve kazdého spritu

3. MULTICOLOR sprity

4. =zvétsent (2x) v horizontalnim, vertikalnim nebo obou

smérech

vybér priorily spritu k pozadi

pevnd priorita spritu k druhému spritu

detekce kolize spritu

. detekce kolize spritu a pozadi

DN O,

Tyto specidlni vlastnosti spritu umozfiuji  jednoduché
programovdni mnoha ruaznych her . ProtoZe sprity Jsou
podporovény hardwarem, Jje mozZné napsat kvalitni hry i v
BASICu.

Protoze 8 sprita je primo fizeno ¢ipem VIC I1, jsou
otislovany 0-7. Kazdy sprite ma svoje definované umistént,
registry pozice a barvy a svoje bity pro detekci kolize.

Ukazatelé sprita

Kazdy sprite je definovdn 63 byty a jednim bytem
umisténym na konci spritu. Sprite se pak sklddd ze 64 bytu.
To usnédiiuje vypocet adresy paméti pro umistédni definice
spritu.

- 29 -



Kazdy =z 6 spritd mé svij byt, ktery se jmenuje SPRITE
POINTER (smérnik, ukazatel). Sprite pointer uakzuje, kde Je
v pameti umisténa definice spritu. Téchto 8 bytua je vzdy
umisténo v poslednich 8 bytech IKB ¢asti pamebi  obrazovky
Obvykle v €64 je tato pamét umisténa na  adrese 2040
($07F8)hex) . JestliZe presouvate pamet obrazovky, pak
umistent sprite pointeru se musi presunout také.

Kazdy sprite pointer mize obsahovat &islo mezi 0 a 255.
Toto ¢islo ukazuje na definici daného spritu. Protoze kazda
definice spritu md 64 bitu, to znamend, Ze pointer muZe
vyidét” kdekoliv v 16k bloku paméti, ke které ma VIC IIT
piistup (protoze 256x64=16K) .

Napf . JestliZe sprite pointer 0 na adrese 2040 obsahulje
*islo 14 to znamena. 2e sprite 0 bude zobrazen pouzitim 64
hita za¢inajicich na adrese 64x14-896, coz je buffer pro
magnetofon (datasette).

Nasledujici vzorec vde objasnhulie:

adresa=(BANK*16384) +(obsah sprite pointeru*e4)
kde BANK je 16k segment peméti, ktery obhospodaruje VIC IT
a wize nabyvat hodnot od 0 do 3.

Vzorec uddva poéatek 64 bytoveho defini¢niho bloku
spritu. Kdyz VIC II obhospodaiuje BANK 0 nebo BANK 2,
nastaven! znaku ROM IMACE je pritomnco v jiste oblasti, Jak
bylo uvedeno diive. Pak zde nemuze byt umisténa definice
spritu. Jestlize z né jakych davodsd potfebuliete vice nez 128
definici spritu, pak pouzijte bank bez IMAGE ROM (1 nebo
3).

Zapnut! spritu

Ridict registr na adrese 53265 ($DOLS hex) Je zZnam Jjako
SPRITE ENABLE registr. Kazdému spritu odpovida jeden bit v
tomto registru, ktery rozhoduje, zda gprite je ON nebo OFF.
Registr vypada nasledovng:

$0015 76 543210

Napf . zapnuti spritu 1 znamend nastavit bit 1. Lze to

proveést nasleduiicim pfikozsem POKE:
POKE 53269,PEEK(53269) OR &

30 -~

Sprity mohou mit néklerou ze 16 Dbar
generované <¢ipem VIC II. Kazdy sprite ma

ev, které jsou
vliastni registr

pro barvy. Adresy ukazuje nasledujici tabulka:

ADRESY POPIS
53287 ($D027) registr barvy spritu
53288 ($D028) registr barvy spritu
53289 ($D029) registr barvy spritu
53290 ($D0O2R) registr barvy spritu
53291 ($D02B) registr barvy spritu
53292 ($D02C) registr barvy spritu
53293 ($D02D) registr barvy spritu
53294 ($DO2E) registr barvy spritu

Vsechny body spritu jsou zobrazeny v

NS QN O

barvé, jen2 je

definovana v odpovidajtcim registru pro barvu.

Multicolor mod

Multi-color mdd umoZhuje pouzit 4 razné
agprite. AvS8ak polet bodu v horizonta

barvy pro kaz2dy
Inim sméru je

poloviéni. Jinymi slovy, pracujete~li v multi-color modu,
pak se misto 24 bodd ve spritu pouzfva 12 pard bodd. Kazdy

par bodd se nazyva bitovy pdr (BIT PAIL
tabulka wudava hodnoty bitovych para, které
pro zapnuti kazdé ze 4 zvolenych barev.

BITOVY PAR POPIS

R). Nasledujici
jsou potiebneé

00 "PRUHLEDNY"”, barva obrazovky
01 SPRITE MULTI-COLOR REGISTR #0 (5
10 SPRITE COLOR REGISTR

11 SPRITE MULTI-COLOR REGISTR #1 (5

Poznamka: Barva popiredf spritu je 10. Pozadi
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3285) (3$D025)

3286) ($D026)

znaku je 10.



Nastaveni spritu do Multi-color modu

K ptepnuti spritu do MULTI-COLOR modu se musl  Zapnout
ridici rregistr na adrese 53276 ($D01C) . Provadl ge
nasledujici POKE:

POKE 53276 ,PEEK (53276) OR (28ipka nahoru3N)
kde SN je ¢islo spritu (0 az 7).
Vypnuti spritu =z MULTI-COLOR modu se provede vynulovanim
tidiciho POKE 53276,PEEK (53276) AND (255-2 &ipka nahoru
SN), kde 8N je ¢islo spritu (0 az 7).

Roz&itent spritu

ip VIC IT mé moznost rozsikit sprile vej:fw:rtikalnjm
horizontédlnim nebo  obou smérech. Pri rozsifent spritu je
kazdy Jeho bod  dvakrat Sirsi nebo  dvakrat vyssi . PYi
lozéifeni spritu v horizontalnim sméru musi byt zpanul
odpovidajici bit tidiciho registru na adrese 53277 ($D01D),
t.j. musi byt nastaven na 1. Nésledujtci POKE rozSitule
sprite v x-ovém sméru: :

POKE 53277,PEEK (53277) OR (2 sipka nahoru 5N)
kde SN je ¢islo spritu (0 az 7)
Pro zmenseni spritu je nuine odpovidejict bit v fidicim
registru na adrese 53277 ($DO1D) vypnout, L.j. naslavit na
0. Nasledujici POKE zmensuje sprite v x—ovém sméru:

POKE 53277,PEEK (53277) AND (255-2 &ipka nahoru SN)
kde SN je &¢islo spritu (0 a2 7).

Zmensent spritu  ve vertikalntin Smeéry se provadi
vypnutim odpovidajicihoe bitu v ridicim registru na adrese
53271 ($D017), t. 3. nastavl se na O, Nésledujici POKE
zmensuje sprite v y-ovém sméru: POKE 53271, PEFEK (53271) AND
(255~ &ipka nahoru SN)
kde SN je ¢islo spritu (0 a2 7).

Pozice spritu

Pro pohyb spritu na obrazovee sloust t¥ipozidnt registry:

1. registr pozice x
2. registr powice y
3. roz&irujici registr pozice C

Kazdy sprite md svoje registry pozice x,y a roz$irujici
registr pozice x. Sprite se miZe umistit v pozicich 512 (x-
pozice) x 255 (y-pozice). Registry pozice X,Y pracuji
spole¢né, ve dvojici. Umisténi X a Y registru v mapé paméti
je nasledujict.

Nejprve Jje X registr pro sprite 0, pak Y registr pro sprite
0. Nasledujici X registr pro sprite 1, Y registr pro sprite
1 atd. Po vsSsech 16 X a Y registrech mnasleduje registr
rozéitujici pozice X (X M3B). Tabulka ukazuje seznam v¥ech
registri pozic pro kazdy sprite. 3 témito registry se

' pracuje pamoci pfikazu POKE

STANDARDNT BITOVA MAPA

Standard. bitova mapa ném dava 320 rozlisitelnych boda
ve sméru horizontdlnim a 200 ve sméru vertikdlnim a vybér 2
barev v kezdeée matici 8 x 8 bodd. Bitovd mapa je aktivovana
nastavenim bitu 5 Fridiciho registru VIC-II na adrese 53265
($D011) na jednicku. Tak to d&la nasledujici POKE:

POKE 53265,PEEK(53265)0R 32
Bitova mapa Jje odstavena nastavenim bitu 5 f¢idiciho
registru VIC-II na adrese 53265($D011) na nulu.

POKE 53265,.PEEK(53265) AND 223

Predtim, neZ se detailné pustime do modu BITOVE MAPY,
je tu jesté jeden problém, kterého bychom si méli vSimnout -

kde je umisténa pamét BITOVE MAPY.
Jak pracuje?

Pokud 31 vzpomenete na kapitolu programovatelnych
znaklt, mohli jste nastavit bitové p¥iznaky znaku uloZeného
v RAM Lak, jak Jjste chté&li. Pokud jste soutasné mohli
pozméliovany znak vidét, mohli jste ménit jednotlivé tedky
ve znaku a videét, co se déje. Ta je zdklad bitové mapy.
Celd obrazovka Je plnéna programovatelnymi znaky a vy
provadite zmény piimo v paméts, ve které jsou uloZeny
pt{znaky programovételnych Zhakil



ADRESY POPIS

DEC HEX

53248 $0000 SPRITE 0 REGISTR POZICE X
53249 $D001 SPRITE 0 REGISTR POZICE Y
53250 $D002 SPRITE 1 REGISTR POZICE X
53251 $D003 SPRITE 1 REGISTR POZICE Y
53252 $D004 SPRITE 2 REGISTR POZICE X
53253 $D005 SPRITE 2 REGISTR POZICE Y
53254 $D006 SPRITE 3 REGISTR POZICE X
53255 $D007 SPRITE 3 REGISTR POZICE Y
53256 $D008 SPRITE 4 REGISTR POZICE X
53257 $D009 SPRITE 4 REGISTR POZICE Y
53258 $DOOA SPRITE 5 REGISTR POZICE X
53259 SDOOB SPRITE 5 REGISTR POZICE Y
53260 $DOOC SPRITE 6 REGISTR POZICE X
53261 $DOOD SPRITE 6 REGISTR POZICE Y
53262 $DOOE SPRITE 7 REGISTR POZICE X
53263 $DOOF SPRITE 7 REGISTR POZICE Y
53264 $b0t0 SPRITE X MSB REGISTR

Pozice spritu Jje vypoditana na horni ltevy roh 24x21
bodové  oblasti. Nezdvisi na podtu navrzenych bodd spritu. 1
kdyz uzijete jen jeden bod jako sprite a chcete jej umistit
do stredu obrazovky, musite spoditat presnou pozici horntho
tevéhe rohu.

Vertikalnt pozicovant

Na TV obrazovce se miZe progiamovat 200 ruznych bodid ve
vertikalnim ¢Y) sméru. Registr pouzice ¥ vSak miZe nabyval
hodnioty a2 255. To znamend, Ze miZete vice nez dostatedné
posonvet  se  spritem nohoru a dolt. MiZfete sprite posunout
na obrazovkn ¥ pryé w abrazovky. K tomu de viak zapoliebd
viee ner 2000 hodoel

Prvnt  hodnota, kdy je sprite vidét ne vichobn obrazovky
je v Y-sméru 30. Pro rozStieny sprite je to 9 (protoze
kaZdy bod je dvoinasobny ) .

Prvnt Y hodnota, kdy je cely sprite videt (vaech 2}
woznych boda) je 50 (neplotit pro rozSifeny ).

_:M_

Prvinl hodnota, Kkdy je jiz cely sprite z obrazovky, Je
250.

Ptiklad:
10 PRINT " (SHIFT) (CLR/HOME)" REM: SMAZANI OBRAZOVKY
20 POKE 2040,13 REM:NAST. SPRITU 0 DO 13

30 FOR I=0 TO 62: POKE 832+I,129:REM:DATA DO BL.13 POKE SPR
35 NEXT I

40 V=53248 REM:NASTAVENI POCATKU
VIDEO C 50 POKE V+21,1 REM:ZAPNUTI SPRITU O

60 POKE V+39,1 REM:NAST. BARVY SPRITU 0

70 POKE V+1,100 REM:NAST. Y POZICE SPRITU

80 POKE V+16,0: POKE V, 100 REM:NAST. X POZICE SPRITU

Hori1zontédlni pozicovani

Pozicovani v X-ovém sméru je komplikovanéjsi, protoze
je ede vice nez 256 pozic. To znamend pouziti  zvlastniho
bitu nebo devatého bitu. Pridanim zvlastniho bitu se ziska
pro sprite 512 moZnych pozic v Xx—ovém sméru, t.j). zleva
doprava. Kazdy sprite muze byt v pozici 0 az 511. Avsak
pouze hodnoty mezi 24 a 343 zajistuji viditelnost spritu na
obrazovce. JestliZze pozice X (spritu) je vétsi nez 255 (na
pravé strané obrazovky), pak se musi nastavit odpovidajici
bit v X M3SB registru. Jestlize X pozice je mensSi nez 256
(na levé strané obrazovky), pak bit v X MSB registru musi
byt vynulovédn. Bity 0 a2z 7 v X M5B registru odpovidaji
spratam 0 of 7. Nésledujtct program pohybuje spritem pres
obrazovku:

Pitklad:

10 PRINT " (SHIFT) (CLR/HOME)}"

20 POKE 2040,12

30 FOR 1=0 TO 62:POKE 832+I,129:NEXT 1
40 V=53248

50 POKE V+21.1

60 POKE V+39,1

70 POKE V+1,100

80 FOR J=0 TO 347

90 HX=INT(J256) : LX=J-256+HX

100 POKE V,LX:POKE V+16 ,HX:NEXT J
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Kdy%z presouvate roz&ifeny sprite na levou stranu
obrazovky V X-ovém sméru, musite na zaddtku mit sprite mimo
obrazovku na pravé strané. To je prolo, 2e rozsifeny sprite
je v&tsi nez ¢ini prostor na levé strané obrazovky .

Priklad:

10 PRINT " (SHIFT) (CLR/HOME)

20 POKE 2040,10

30 FOR I=0 TO 62: POKE 832+I,129: NEXT I
40 V=53248

50 POKE V+21,1

60 POKE V+39,1: POKE V+23,1: POKE V+29,1
70 POKE V+1,100

80 J=486

90 HX=INT(J/256): LX=J-256*HX

100 POKE V,LX: POKE V+16, HX

110 J=J+1: IF J)511 THEN J=0

120 IF J)498 OR J(349 GOTO 90

Obrdzek 3-3 vysvétluje pozicovani spritu. UZitim téchto
hpodnot mizete pozicovat kazdy sprite.

Pozicovani spritd vieobecné

Neroz&irené sprity jsou alespon ¢astednd vidilelné v
40ti sloupcovém a 25ti Fadkovém modn s nasledujfctmi
parametiy:

1 (=X ¢~ 343
30 ( =Y ( = 249

V 38 sloupcovém modn se parametr X méni nasledovné:
8 (=X (= 334

V 24 fadkovém modu se parametr Y méni nasledovné:
34 ( = Y ( = 245

Rozsitené sprilty Jsou alespolt ¢astedné viditelné v 40t
sloupcovém a 25ti radkovém modu s néasledujfcimi parametry:
489 ) = X ( = 343
9 ) =Y (= 249

vV 38 sloupcovem modu se parametr X méni nasledovné:
496 ) = X ( = 334

V 24 tadkovém modu se parametr Y méni nasledovné:
13 ( =Y ( = 245

Priorita zobrazovani spritu

Sprity maji schopnost kiiZit svoje cesty nebo krizit se
pred, nebo za jinymi objekty na obrazovce. To umoziuje
trirozmérne efekty.

Vzdjemnd priorita spritu je pevna. To znamena, 2e
sprite 0 md vy351 prioritu nez sprite 1. Sprite 7 md& pak
nejnizst prioritu. Jinymi slovy, jestliZe sprite 1 a sprite
6 jsou posouvany tak, Ze se prekirizi, pak sprite 1 bude
pfed spritem 6.

Kdyz plénujete, ktery sprite se objevl v popredt
obrazu, pak mu musite navrhnout nizst ¢islo nez spritu,
ktery «c¢hcete mit v pozadt scény. T.j. tento sprite bude mit
vys51 ¢islo.

Poznamka: Efekt okno: jestliZze sprite s vy831 prioritou ma
"diry” v oblasti, kde nejsou body nastaveny na 1 a je
zapnut, pak sprite s ni2si prioriton bude vidét skrz.
Také lze udé&lat se spritem a daty v pozadi.

Priorita spritu a pozadi Jje rizena registrem
(SPRITE/BACKGROUND PRIORITY) priority spritu a pozadi na
adrese 53275 ($D01B). Kazdému spritu odpovida bit v tomto
registru. Jestlize bit je O, pak sprite md vy33i prioritu
nez pozadi na obrazovce. Jinymi slovy, sprite se zobrazi
pted daty v pozadi. JestliZze bit je 1, pak sprite md ni2si
prioritu nez pozadi. Pak se sprite zobrazi za daty v
pozadt .

Detekce kolize
Jeden 2z nejue jlmové j81ch aspekta ¢ipu VIC TI je detekce
kolize. Kolize mize byt objevena mezi sprity nebo sprity @
pozadim.
Kolize nastane, kdyZz nenulovéd dast gspritu se pfekryje s
nenulovou ¢&asti jiného spritu nebo znaku na obrazovce.
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Kolize spritu

Kolize spritu jsou registrovany fidictm registrem <Cipu
VIC II na adrese 53278 ($DO1E) (registr kolize spritu)
Kazdy sprite md svaj bit v tomto registru. JestliZe bit ma
hodnotu 1, pak Jje sprite zapojen do kolize. Bity tohoto
registru mohou byt Cteny piikazem PEEK. Po ¢teni je registr
automaticky vynulovan, proto je vhodné hodnotu registru
ulozit do proménné.
Poznamka: Kolize Jje zjisténa i tehdy, jsou-li sprity mimo

obrazovku.

Detekce spritu a dat

Kolize spritu a dat je =zjistovéana registrem kolize
spritu a dat na.adrese 53279 ($DO1F).

Kazdy sprite ma svij odpovidajici bit v tomto registru.

Jestlize md& hodnotu 1, pak nastala kolize. Registr lze &ist
ptikazem PEEK. Po ¢teni je registr automaticky vynulovan,
proto je vhodné jeho hodnotu ulozit do prowménne.
Pozndamka: MULTI-COLOR data 01 jsou brana do uvahy pri
kolizi, Kkdyz jsou =zobrazena na obrazovce. Pokud jsou v
barvé pozadl obrazovky, je vhodné nevyvolavat kolizi 01 v
multi-color modu.

Dalsi grafické vlastnosti

distent (blanking) obrazovky

Bit 4 t#idiciho registru VIC II na adrese 53265 ($D0O11)
ridi funkci ¢isténi obrazovky. KdyZz je zapnut (nastaven na
1), Je obrazovka normalni. Kdyz je bit 4 nulovy (je
vypnut), pak je celd obrazovka v barvé okoli (BORDER).

Nasledujici POKE ¢isti obrazovku. Dala nejsou ztracena,
pokud nebyly zobrazeny.

POKE 53265,.PEEK (53265) AND 239
zpétnou funkci provadi prikaz

POKE 53265,PEEK (53265) OR 16
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Raster registr

Raster reygistr Jje na adrese 53266 ($D012). Raster
registr ma dvoji smysl. KdyZz ¢tete tento registr, dostavate
nizsich 8 Dbitu bézneé rester pozice. Raster pozice
nejplatnéjsiho bitu (the most significant bit* je v
registru na adrese 53265 ($D011). Uzitim raster registru
nastavite <&asovdnl vymén Vaseho zobrazeni tak, 2Ze muZete
obrazovku zbavit blikani. Vymé&ny Va1 obrazovky se budou
provadét, Kkdyz raster neni pritomen v =zobrazované plose,
coz je tehdy, kdyz pozice Va&ich bodu jsou mezi 51 a 251.

Kdyz je =zapsdn raster registr (vé. MSB), je zapsané
¢ielo  ulozeno pro poutiti v raster srovnavaci funkci. Pokud
jé aktualni hodnota rasteru stejnd jako ¢islo zZapsané v
raste registru, je bit v interrupt registru na adrese 53273
($D019) zapnut nastavenim na 1.
Pozndmka: JestliZe spravny interrupt bit to umoZibuje,
nastane preruseni (IRQ).

INTERRUPT STATUS REGISTR (I3R) = slovovy registr prerusent

[3R  ukazuje bézZny stav zdroje preruseni. Bézny stav
bitu 2 pferudovaciho registru bude 1, kdy2z se dva sprity
srazl. To stejné plati pro bity 0-3, viz tabulka. Bit 7  je
nastaven také ns 1, pokud nastane pferuleni.

ISR je na adrese 53273 ($D019) a vypadad ndsledovné:

ZKRATKA BIT POPIS

IRST 0 Nastavi se, pokud se uklddé &islo rastru
IMDC 1 Nastavi se v pripad® kolize spritu a dat
IMMC 2 Nastavl se v piipadé kolize spritu

ILP 3 Nastavi se pfi zdpor. pfechodu svétel. pera
IRQ 7

Jakmile md byt nastaven bit prerusen!, musi byt zapsana
L do tchoto bitu v registru prerusent, kdyZ jste pripraven
s nim manipulovat. To dovoluje oddélenou manipulaci bez
ukladant dalstich bita prerusent .
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INTERRUPT ENABLE REGISTR Je na odrese 53274 ($DO1A) Ma
stejny format jako stavovy registr prerusent (interrvupt
status register). JesltizZe odpovidajict bit v IER Je
nastaven na 1, nenastane s4dne preruseni =z toholo
zdroje ISR maZe byt jesté pouzit pro informace, ale
nebude generovanc 2adné preruseni. Aby bzlo umoZnéno
prerugeni, musi byt odpovidajici bit nastaven na 1 (viz
tabulka shora).

Tato mocnd struktura umoziiuje vyuzivat rozélenéni

obrazovkovych modua. Nyni mizete napr . mit polovinu
obrazovkovych bita mapovych, éolovinu textu, vice nez 8
spritu soucasné atd. Tajemstvim je uzivani preruseni
spravné. Napf checete—1i mit hornf polovinu obrazovky v
mapovém modu a dolni polovinu v textovém, nastavte
srovnavaci registr (jak bylo vysvétieno v predchozim) pro
spodni &ast  obrzovky. Dojde--l1 k preruseni, presuite

(pomoci VIC I1) znaky 2 ROM, pok nastavte raster srovnavact
registr na preruseni v horni poloving obrazovky. Jakmile
nastane pierusent v horni polovine obravovky, pek pomoci
VIC Il nastavte znaky z RAM (bit map wmod) .

Mizete také zobrazit vice jak 8  sprita stejnym
zpusobem. Bohuzel BASIC nent pro tento utel dostatedne
rychly. Chcete-1li tedy zacit vyuzfvat zobrazovacich
prerusent, pracujtefve strojuéem,jazyce.

Navrzeni obrazovky a kombinovani barev znaku

Barevné TV piijimate jsou omezeny ve svych gschopnostech
umistit né&které barvy vedle sebe do stejného Fadku. Nektere
kombinace barev znakd a obrazovky tvoiri rozmazané obrazy.
Nasledujici tabulka ukazuje, kterym barevaym kombinacim se
vyhnout a které jsou naopak vhodneé.
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BARVA ZNAKU

0 .+ 2 3.4 5.6 798 9 x10:1% 12 13 14 .15

0 x X X b5
1 Pl X % X X
barva 2 x > SRR ¢ XX X o e BT B
3 p I GRS BT 4  STE ST CRRo | p AT 4 X
obra- 4 X X X X X X X X X X X X X
zovky 5 X X X X X X X X X X
6 X Koo, K KKK KKK
7 X K. K X X b R S |
8 . X 2 K X » S S CEL i 4
9 x X X X X X % X X X X
10 XXX % X Ko R XL R K
13, X I S ¢ X X X X
12 L NS SRS ¢ > A 4 X X R
R e e G ¢ o' Iy S I 4 , B R, S ¢
- EICRRE T b GRS 3 b SINC R SH 4 X X %
15 X X, % X X

Tato ¢ast  je navriZena jako zakladni seznameni s
programovanim spribd.

Vytvateni spritad v BASTCu - Kkratky program

V téeto ¢&astr jsou 3 razmné  progremovact  techniky v
BASICu, s kterymi vytvorile grafické obrazy a animadut
teiky Mazete pouzit poc¢ttacove grafické symboly. Mizete
programovat viastni 2naky., nebo mizete pouzit “sprile
grafiku". Pro 1lustraci nasleduje snadny progrem v BASICu,
Jenz vytvéart sprite:

10 PRINT " (BHIFT)CLR/HOME)"

20 POKE 2040,13

30 FOR 3=83Z TO 832+62:POKES, 255: NEXT
40 V=53248

50 POKEV+21,1
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60 POKEV+39.1
70 POKEV,24
80 POKEV+1,100

Tento program zahrnuje klicove “ingridjenfe"i kFeré
potrebujete K utvoreni spritu. Tento program ?ef:nUJe prvni
sprite ... sprite 0 ... jako celistvy Dbily ttverec na
obrazovce . Nasleduije vysvétleni programu, radek po rdadku.

radek 10 ¢istt obrazovku
radek 20 nastavuje vukazatel spritu”, kde se budou ukladat

data spritu. Sprite 0 je nastaven na 2040, sprite ? na
2041, sprite 2 na 2042 a tak dale, a% sprite 7 na 2?47
Matete unastavit viech 8 ukazateln spritu na 13 nzitim
téchto prikazu”
20 FOR 5P=2040 TO 2047: POKE SP,13: NEXT 5P

radek 30 zapiéuje prvni sprite (sprite 0) do 63 bytove
oblasti pameéti RAM s poc¢atkem na adrese 832 (kazdy
sprite pottebuje 63 bytu pameti). Prvni sprite (sprite
0) je adresovan v oblasti pameéti od 832 do 894. .

radek 40 nastavuije do proménné "V hodnotu 53248, coz e
potdtetnt adresa VIDEO ¢ipu. Tento vstup se pouziva ve
tvaru V+&islo pro nastavovani gpritu. My uzijeme vzorce
vieislo, protoze tento format chrdni pamét a pracuje se
s méné ¢isly. Napt. POKE 53248+21 nebo POKE 53269 je to
stejné, ale V+21 zabira méné mista a lépe se pamatuje.

tadek S50 umozhuje "zapnout' gprite 0. Mame 8 sprita, od 0
do 7. Zapnuti jednoho spritu, nebo kembinace sprita maZe
provést POKE V+21 nasledovan ¢islem od 0 (vypnutd viech
sprita) do 255 (zapnuti vSech B spritn). Mizete zapnout
jeden nebo vice spritua pomoci. nasledujicich Eisel:

vde Sprite 0 5p. 1 Sp. 2 Sp. 35 43p. 558p. 65p. 7
255 1 2 4 8 16 32 64 128

Teké mitete caplnal kombinace sprata, napf . POKE V+21,
129 zapind sprity 0 a 7, selle se 1 a 128.

a2z -

tadek 60 nastavuje barvy spritu 0. BExistuje 16 barev pro
sprity; O (¢ernd) az 15 (zelend). Kazdy sprite potrebuje
viastnim ptrikazem POKE nastavit svoji barvu od V+39 do
V+46. Napr. POKE V+46,15 sprite 7 barva zelend.

Rdyz wvytvorite sprite, miZete ménit barvu, pozici a
tvar v pirimém nebo bezprostiednim modu. Spustte program
prikazem RUN a napiste nasledujici prikaz bez ¢isla rdadku a
stalé¢te RETURN:

POKE V+39.8

Sprite na obrazovce bude nyni oranzovy. ZKkuste prikazem
POKE dalsi <¢islo mezi 0 a 15. AvBak toto délate v primém
modu, jestlize date opét RUN, sprite bude znovu v Dbilé
barvé .

fadek 70 wurcduje horizontadlni "X") pozici spritu na
obrazovce. Cislo reprezentuje umisténi levého horniho
rohu spritu.  Nejvzdélenéjst leva pozice, kdy mizete

sprite vidét je 24, adkoliv mazete presunout sprite =

obrazovky do, pozice 0.
fadek 80 wurc¢uje vertikalnil pozici ("Y") spritu. V tomto

programu mame sprite umistén v X pozici 24 a Y pozici

100. Zkuste zménit umisténi prikazem POKE v piimém modu:

POKE V,24:POKE V+1,229

Kazdé¢ ¢islo od 832 do 895 ve Vaem spritu 0
reprezentuje jeden blok 8 bodd, se tiemi osmibodovymi bloky
v kazdé horizontalni radé spritu Cyklus na rtadku 30
provadt  nasteduditct: POKE 832,255 vytvari prvnich 8 pevnych
bodd ... pak POKE 833,255 vytvari dalsich 8 bodi a tak dédle
az  do adresy A94, kde je poslednt skupinae 8 bodi ve spodnim
pravém reobu spritu. Lépe to uvidite, kdy# zkusite v pitmém
modu patypovat nassledujici, druha skupine 8 bodd pak zmizi:

POKE 837%,0 (nazpét typujte POKE 833, 255 nebo RUN)

Nésledujtet  Fadek, ktery maizete pridet k V
praogramu, rusi bloky uprostted spritu:

90 FOR A=836 TO 891 STEP 3: POKE A,0: NEXT A

Pamatujte 51, 2e body tvoiici sprity Jjsou vytvoreny
skupinami  bloku  po osmi. Tento vadek rusi patou skupinu 8
bodd (blok 836) a kazdy treti blok aZ do bloku 890. Zkuste
POKEem Jjind <¢isla bloku mezi 832 a 894 vytvorit nebo
zrusit.

o
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Tip pro vytvareni spritu:

10 PRINT CHR$(147):V=53428:POKE V+21,1:POKE 2040,13:POKE

V+39.,1
20 FOR 8-832 TO 894:POKE 5,255:NEXT 9:POKE V,24:POKE

V+1,100 4
Tento program je oproti ukdzkovému hutnéjisi.

Pozicovani SPRITU na obrazovce

Obrazovka je rozdélena do X a Y soutadnic, jako graf X
souradnice Jje horizontdlni pozice ptes obrazovku a Y
soutadnice je vertikdlni pozice shora dolu (viz obr. 3-4).

Pozici spritu na obrazovce musite provést dvéma POKE

X a Y pozici ... tim Pikdte potita¢i, kde ma zobrazit
horni levy roh spritu. Pamatujte si, Ze sprity obsahuji 504
individuylnich bodu, 24x21 ... takZ POKEm umistite sprite

do levého horniho rohu obrazovky, sprite se =zobrazi Jjako
graficky obraz z 24x21 bodu, po¢inaje na X-Y pozici, kterou
uréite. Sprite se vzdy zobrazi podle horntho levého rohu 1
kdy2z definujete jen malou ¢ast 24x21 bodové plochy.

Pro porozuméni jak pracovat s X-Y pozicemi si
prohlédnéte obr. 3-5, ktery ukazuje Xa Y v relaci k
obrazovce. Tmava plocha ukazuje viditelnou televizni plochu
a bild plocha reprezentuje oblasti, které neisou vidét.

Chcete-1i umistit sprite v daném misté, musite nastavit
X a Y pro kazdy sprite. Pamatujte si, Ze kazdy sprite ma
svdj vlastni X POKE a Y POKE. Na nasledujici tabulce
uvidite nastaveni X a Y pozic pro v3ech 8 spritu.

SP 0O 5P 1 SP 2 SP3 G5SP4 SP 5 3P6 5P 7

X V.X V+2.X V+#4,X V46,.X V+8,X V+#10,X V+12,X V+14,X
Y V+1Y V+3.Y V+5,Y V47.Y V49,Y V+11,Y V+13,Y V+15.Y

PR X V+16,1 V+16,2 V+16,4 V416,8 V+16,16 V+16,32 V+16,64 V+16,128

POKE X POZICE: Mo%né hodnoty pro X jsou mezi O a2z 255;
potitd se zprava doleva. Hodnoty 0 az 23 davaii cely
nebo ¢&d&st spritu mimo obrazovku na levé strané. Hodnoty
24 a2z 255 zobrazujl sprite na obrazovce. Umisténi spritu
v téchto pozicich je pravé tento pirikaz POKE. Napr.
umistit sprite 1 do levého horniho rohu: POKE V+2,b24.
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Hodnoty X =za 255 POZICI: Nastavit se za 255 pozici Je
pot¥eba provést druhy POKE, uzit g¢isla“ PR X* g
predchozi tabulky. Horizontdlni ¢islovdni (X) normélné
pokra&uje od 255.pozice do 256,257 atd.,ale protoze
registr mw& Jjen B8 bitu, musime uZit "drubého registru”,
ktery roz&ituje pravou stranu obrazovky a zallnd se
tislovat op&t od 0. JestliZze chcete ¢islovat 2za 255,
musite uvést POKE V+16 a ¢islo prislusného spritu. To
davéd dalsich 65 pozic v X sméru (pretislovéno od 0 do
659) na pravé strané obrazovky.

POKE V POZICE: Mofné hodnoty jsou od 0 do 255 shora dolu.
Hodnoty 0 a2 49 umistujil cely sprite nebo jen ¢ast mimo
obrazovku. Hodnoty 50 az 229 umistuji sprite do
viditelné ¢&asti obrazovky. Hodnoty 230 az 253 ddvail
cely sprite nebo ¢&st spritu mimo spodni Cast obrazovky.

Podive jte se, jak se pozicuje sprite 1:
10 PRINT " (SHIFT) (CLR/HOME) " : V=53248:POKE = V+21, 2:PCKE

2041,13:FOR 5=832 TO 895:POKE S, 255:NEXT
20 POKE V+40.,7
30 POFE V+2,24
40 POKE V+3,50

Tento jednoduchy program vytvari sprite 1 jako pevay
blok a umistuje- ho do levého hornfhoe rohu obrazovky. Nyni
zinénte Fadek 40:

40 POKE V+3,229

Fen presune sprite do spodniho levého rohu obrazovky.
Nyni otestujeme PR X spritu. Zméfite radek 30:

30 POKE V+2,255

Ten presune sprite doprava, ale limitu PR X, ktery je
255. V tomte bod@ se must nastavit rozsitujict bit v
registru 16. Jinymi slovy, musite typovat POKE V+16 a
¢islo. Typuite nasleduifct:

30 POKE V+16 ,PEEK:V+16) OR 2:POKE V+12,0
POKE V+16,2 nastavuje rozSirujict bit X pozice pro sprite 1
a zaCipd od pozice 256. POKE V+2,0 zobrazuje sprifte v nové
pozici nula, kterd je resetovédna na bod 256.

Navrat zpét na levou stranu obrazovky se provede
vynulovanim roz$ifujfciho bitu prislusSného spritu.

- 45 -



Jak celkové pozicovat ... POKE X pozici od 0 do 255 pro
sprite. Roz&itit pozici =za bod 255 1lze pouzitim POKE
(V+16). Timto prikazem se X po¢ita znovu od 0. Zpét na
levou stranu X pozice se dostanete prikazem POKE (V+16),
PEEK (V+16) AND 254.

Pozicovani vice spritld na obrazovce

Program, ktery nasleduje, definuje 3 ruzné sprily
(0,1,2) v ruznych barvach a pozicich na obrazovce.

10 PRINT " (SHIFT) (CLR/HOME)": V=53248: FOR 5-832 TO 895:
POKE S, 255:NEXT

20 FOR M=2040 TO 2042: POKE M,13: NEXT

30 POKE V+21.,7

40 POKE V+39,1: POKE V+40,7: POKE V+41.9

50 POKE V,24: POKE V+1,50

60 POKE V+2,12: POKE V+3,229

70 POKE V+4,255: POKE V+5,50

Pro jednoduchost jsou v3echny t¥i sprity definovany
jako plné ¢tverce a data jsou umisténa na steiném mjsté.
Bily sprite 0 je v levé hornt ¢asti obrazovky. Zluty sprite
1 v elvé spodni &asti obrazovky, ale polovina spritu " nent
vidét. Konedné oran2ovy srite 2 je v pravé ¢&dsti  (pozice
255) ... ale co udeélat, jestliZe chcete zobrazil sprite za
255. pozici do prava?

Zobrazeni spritu za 255. pozici

Je umoZnéno specidlnim prikazem POKE, ktery nastavi
roz3ifujicif bit X pozice a tim se miZe pozicovat pres 256
pozici obrazovky. " :

Nejprve provedte POKE V+16 s ¢&islem spritu. Potom
pritadte X pozici, zmé&fte Fadek 50:

50 POKE V+16,1:POKE V,24:POKE V+1,75
POKE V+16 s ¢islem umozni "oteviit” pravou ¢ast obrazovky
novd X pozice 24 pro sprite 0 nyni bude 24 bodi za 255.
pozici doprava. Zménte radek 60:
60 POKE V+16,1:POKE V,65:POKE V+1,75
Stejnym zpusobem se nastavi sprity, které potrebujete
pfesouvat zleva do prava.
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Priorita SPRITU

Mizete vytvaret razné sprity a pfesouvat je pod nebo
nad sebou pa obrazovce. Tato trirozmérnd iluze je dama
prioritou spritd, jenz urluje, ktery sprite md prioritu
pred jinym, je-l1i jich na obrazovce vy33i podet nez dva.

Pravidlo “Prvni prisel, prvni obslouzen" =znamend, z2e
sprity s nizs3imi <¢isly maji automaticky prioritu pred
sprity s vyssSimi ¢&isly. Napf. zobrazite-1i sprite 0 a
sprite 1, pak sprite 0 se objevi pred spritem 1. Sprite O
bude vzdy pied vdemi ostatnimi sprity, protoze md nejnizsi
¢islo. Pro srovnéni sprite 1 m& vys51 prioritu nez 2-7
sprite atd. Sprite 7 (posledni) md nejnizsi prioritu a bude
zobrazen vzdy za ostatnimi sprity,. které ptekryvajt jeho
pozicl.

Pro ilustraci: jak pracuie priorita, zamehte iFadky
50.60,.70 v nasledujicim programu:

10 PRINT (SRIFT) (CLR/HOME)-":FOR S=832 TO 895 : POKE
5.255:NEXT

20 FOR M=2040 TQ 2042:POKE M.13:NEXT

30 POKE V+21.,7

40 POKE V+39,1:POKEV+40,7:POKE V+41.8

50 POKE V,24:POKE V+1,50:POKE V+16,0

60 POKE V+2,34:POKE V+3,60

70 POKE V+4,44:POKE V+5,70

Vidite, 2e bily sprite je nad Z2lutym spritem a ten nad
oranzovym spritem. Nyni kdyZz vidite, jak se pracuje s
prioritou spritu, mizete prFesouvat sprity a vyuZit wvyhod
priority pro animaci.

Kresleni SPRITU

Kreslend spritu je obdobné jako vymalovavani préazdnych
ploch v omalovankach. Kazdy sprite obsahuje body. Nakreslit
sprite znamend obarvit né¢které body. Podivejte se na sit
pro tvorbu spritu na obr. 3-6. Je to prdzdny sprite:
obr. 3-6

Kazdy maly <&tverelek vreprezentuje jeden bod spritu.
Sprite md 24x21 bodd, t.3i. 504 bodlu celkem. Vytvorit sprite
znamena obarvit tyto body. Ale jak to provést? Napsat 504

Ne, stal 63 &isel pro kazdy sprite. Jak to pracuje



Vytvox'*éni spritu krok za krokem

Budeme spolu vytvadet jednoduchy priklad spritu krok za
Yrokew.
KROK 1:

zapsat. tento program vytvarejict sprite na bily papir.
Budete potfeboval specidini data sekct, kterd bude
obsahovat 63 &isel pro vytvoreni spritu.
10 PRINT " (SHLIFT) (CLR/IIOME) " :POKE 53280,5:POKE 53281,6
20 V=53248"POKE V34,3
30 POKE 53269,4"POKE 2042,13
40 FOR N~0 TO 62: READ Q:POKE 8324N,Q:NEXT

100 DATA 255,255
101 DATR 128,0.1
102 DATA 128.0,1

*

* .

*

120 DATA 255,255,250 7

200 X=200: Y=100: POKE 53252,X: POKE 532053.Y

KROK 2:

Namalujte i sil viz obr. 2 6 (nebo pouZijte graficky
papir). Tuzkou nomalujte tvar ospritu na siti. Pro ndsd
priklad poslouzt ohdélnik.

KROK 3.
Podiveite se na prvnfch oom bodd, Ka®dd skuping bodd mé
¢islo (128,64,32,16,8,4,2.1) . Pou®ije se bondini

aritmetika, kbLord se pouliva u veldiny potiladd.  Nisleduje
celkovy pohled na prvnf skupinu bhodit v lTevém  hornim  rohu
sprite.

128 64 32 16 a3 1 2 1

KROK 4
cie hornd Cisla nad vyplndnyml body. Prvni skupina

mi viech oo bodt bodd vyplndnych, celkaovy soudet je 255

KROK 5.

Volupuje Cislo jake  prvind DATA pFikaes pa vadka 100,
Vistup 255 pro druhou a bieli skupina.

48

KROK 6:

Podive jle  se na prvnich osm bodt v druhém radku spritu.
Sedteéte hodnoby pInych  bodd. ProtoZe jen jeden =z téchto
osmi bodd je plny, celkovy pofet je 128,

KROK 7:

Settdte hodnoty dalst skupiny somi bodd (kterd je O,
protote  je prazdna) a vstoupf Tadek 101. Nyni prejdéte na
dalsi  shupinu a opakunjte proces pro kaZdyeh 8 beda (t.j. 3
skupiny na fadku o 21 F&dka) . To je celkem 63 &isel. Kazdé
Cislo predstavaie jeduun skupinu 8 bodd a 63 skupin pe 8 se
rovind 504 bodim. Podive jte se na program nasledovne . KaZdy
fadek reprezentuje  jeden PAdek cpritu. Ka2dad i Cisla v

" Padku reprezentudt 3 skuping osmi bodd. A kaZdé ¢islo rikd,

kterd body buadouw sobraneny o hterd atstanou nezobrazeny.

KROK 8.
Zmendieto program do ne jmenSTho mozného pamétového
prostoyn. Yynechte  vl3echny meacry o maximdInd  vyu2ijte

fadku,

Piesouvint sipr ity na obrazoviku
Nynf, kdy® Jete sprite vytvorili, presubte jed na
abrazovku, Pidejte tyto dva Dadky do VaSeho programu:
50 DPOKE  Vi5,100:FOR X-24 TO 255:POKE  V+4,X:NEXI:POKE
Vile, 4
55 FOR X 0 TG 6% .POKE V4 NEXT X:POKE Vi16,0:G0T0 50

v

Radek 50 Asta POKE Y ponice (ckuste 50 nebo  229). Pak
nastavte pomoci FOR ... NEXT cyklu X pozici od 0 do 255.
Rz je dosafena  pozice 255, pak POKEm se  nastavi

youifajfet bit X pozice (POKE V416.4), ktery =zajistd

presun na pravon sboann obrozovky.

L d

Rader 55 ucprite pokraduje do poslednl 64. pozice. DPiilkaz
GO0 50 =zajistfs toloviand Spritu v X-ovém  smdin.
NoutTedujict Padky pfesouvaii sprite zpdt a vpied.

50 POKE V+0,100:.FCR X=24 TO 255:POKE V44 ,X.NEXT:POKE
Vi16,14: TOR X=0 TO 64:POKE V4, X:NEXT X



55 FOR X~ 65 TO Q STEP ~1:POKE V+4,4,x (NEXT: POKE
V+16,0:FOR X=255 TO 24 STFP -1:POKEV+4, X:NEXT

60 GOTO G0

Tento program provadf to steine oo predchoui, ale
mimoto pri  dosaZeni konce pravé  strany obrazovky vract

sprite zpé&t v opalném sméru.

Vertik&ln{ rolovant

Tento typ presunu sprifu se nazyva rolovant. Vas sprite
roluje shora neho zdola v Yovém sméru. Zruste radky 50 a 55
a nahradte je:

50 POKE V+4,24:FOR Y=0 TO 255:TOKE Vi35, Y :NEXT

Tan¢ict my3 piiklad programu se sprilem

Nakteré techniky popsand v tomto mamudlu jsou tak mdlo
srozumitelné, 2e je spolu probercme v programu  “"Michaclova
tand¢ict my3". Tento program uZiva it razné  sprity v
roztomilé animaci sze zvukovymi efekty - pombZe  porozumet,
jak pracujf a rozebereme vyuZili kaZdého pifken,  takZe
uvidite, jak Jje program tvoreir.

PROGRAM "TANCICI MYG"

2]

Mastavajte  prom¢nnou O na hodnotu 54272, na ni2

Zza®tnd  pamdt SOUND CHIPU. Od nynd j5ka o bude
pouzivat POKE § plus hodnota, mimo  pfimého
adr esoviand l

POKE 529,15
Steind jaka POKE 54296, nastavi e ne Jjvyss

hlavitost,
POKE 5,220  Stejn®  jako POKE 54272, Ktery nastavaje  nfzakou
frefvenci hlasu 1 pro ton,  ktery aproximje
vyasoked C oktava 6.
POKE 511,68 Nastavuje vysokou frekvenci hlasu 1 pro Lémy,
Ktery pribliZuje vysokd © oktidva 6

POKE §t5,15 Nastavuje ATTACK/DECAY pro hlas 1 a v tomto
pripadd se skladd 2 maximdlnd arovnd DECAY Dbez

attacku, ktery produkuje "echo" efekt.

POKE 5+6,215
Nastavuje OSUSTAINT/RELEASE pro hlas 1 (215
predstavuje kombinaci hodnot sustain a

yelease).
fadek 10.

POKESH7, 120 Nootawnje nizkon frekvenct hlagu 2

POKES3, 100 Nastavuje wysokon frekvenui hlazu 2

POKEC 112,15 Nasbavn j ATTACE/DECAY  hlasu 2 na  stejnou
vroven jako hals 1

POKES13, 215
Mactavuje  CUSTAIN/RELEAGCE  hlasu 2 na slejnou

vraveljako htas 1

L

Radek 15:

PRINT "SHIFT
Cisti ohracovika

CER/HCME™

V53248 Definwic promtonon ¥ jako podatedn! adresu  VIC

sipn, ktery PHd ooprity. Od této chvile se bude
pomtt pro uprily del inoval V¥ plus.
POKE YV121,1 Zaping oprite U (je ponditelny)

-
Radel 20

I'oRr 51-12288
Pou? {vaine Jodan sprite (sprite 0n) pro
apimaci,ats

TO 12750 pouZijem tr1” definzce dat pro tti reazné
pitpady. Pro nadfi arrimaci budeme  propinat

pointon va sprifte 0 na tHi mista v paméti, kde
e nletena dala, Xtevd definuid  naSe HPd
yend poedoby . Dtegny cprile bude  pledefinovan
sy ples sebe ve tiech razmgch pripadech  pro
venik  animace  tantici my3i. MiZewe definovat
tucet  spritu v DATA prikazech o rotovat tyto
podoby v jednom nebo vice spritech.




READ Q1

POKE 51,Q1

NEXT

v
Radek 25:

FOR

TO 12414

READ Q2

POKE 52.Q2

POKE V1,68

vidite, =Ze nejsme limitovani Jjednou podobu
spritu, nebo verzi. Jeden sprite miZe mit mnoho
raznych podoeb jednoduchym méneénim  ukazatele
spritu na rhznd mista pamdti, kde jsou nlofena
data pro razné podoby. Tento tadek znamend, 2Ze
ukladame data pro podobu spritu 1 na adresy
12208 a2 12350.

Erent posloupnosti 63 ¢fsel = prikazu, DATA,
ktery zadind na fadku 100. Q1 Jje libovolnd
prom&nnd. Stejné  miZe byt A, 21 nebo jina

proménnd.

Zapsant  prvniho ffela = pPikazu DATA  (prvnd
"Q1"  je 30) dao prvonthoe poam@tového  mfsta na
adrese 12288,

ﬁil-ﬁ.ls poditadi:"provade ] v%e mezi FOR o NEXT
(READ 01 a POKE 01,Q1) tak dlouho,  dokad 01
nedosahne  hodnoty 12350 Poslednd je POKE
123%0,0.

52-12352

Pruhd podoba spritu nula je definovana mezi

adresami12352  a 12411, Adresa 12352 3je uila
pro  definovani prvni skupiny sprita,  ale

neobsahuje 2adnd dalo.

6[0: 63 G{sel, kterd nasledujt Cis la, jen®  JsSme
utili pro prvni podobu spritu.

Zapisuje data  (Q2) do pamdti (52 pro  druhon
podobu spritu, klord zading na adrese 1203520

Stejnd jako na radko 20,

Vi29,15
Nastavuje svelle zelenou barve spritu 0.
Mastavujoe  hornl  pravou ctyanu  tohn Ctverce
spritu  do verbikdlng (Y) pozice 8. Pro
porovnant, pozice 50 je i ch teve ¢dsti rohu Y
pozice ve viditelnd &doti ehrazovky .

v
Radek 10:

PRINT

TAB(160)
Slouti  jako tabulitor 160 mezevy z Tevd  fasti
prostoru pro znaky na obrazovee, coi je stejné
joko 4 tadky cistictho prikazu zde zac¢ind PRINT
wpravy na €. radku obrazovhy.

" (CTRL) (WHT) "

I AM THE
< DANCING

o

v
Radek 45:

P-192

v
Radel: 50:

ron 2 6 TO

Soudasnd stisknéte klavesy CTRL a  WHT.
JegtliZe toto provedete mezi zdvorkami, zobrazi
se "reverzni” E. Nastavi se bflad barva pro
daldf zobrazované znaky prikazem PRINT,

Nostavi e opfl gvétle modrd barva na konci

MOUSE
prikazu  PRINT. Soudasnym stisknutim klaves C-
Al
mesdl  uvezovkemioo se zolrazl o "reverznd  symbol

kosot Lver ce

Nastavuje proménnou P na hodnotu 192. Cisto 192
je ukazatel, ktery uwmusfte pouzit, v tomto
pfipad® o "bod” spritu 0 v opamd®ti, kterd

caftind na udiese

¥

12288, Zwfnou tohoto nkazatele
o amdstanl dalSich dvon sprita  je  tajnd
uZitiéf Jodnoho sprita pro vytvorend animace.

347
Piesun VaSeho wspritu 3 po X pozici (rychly
plresun)

z pozice 0 do pozice 347.

RX=INT(X/256)

. A
RX e celd tast X/256,

Col o cnamend, Ze RXY Jje
nula kdyz X md véts! pozici neZ 256 a RX je 1

PouXijeme RX v pi{padd POKE
V#i6 0, neb 1 K

ma—1i X pozici 256.

Zaprmuti{  pravée strany
obrazovRky . '



LX=X-RX=256 Kdy% Jje sprite v X pozici na 0, vztah vypada

v
Radek 60:

POKE V, LX

POKE

fadgex 70:
IF P-2 THEN

GQoSuUB 200

v
Radek 75:
IT
Gosun 200

v
Radek 80:

POKE 2040,1

jako: LX=0-(0 krat 256) nebo 0. Kdy? je sprite
v X pozici 1, vztah vypada takto: LX=1-(0 kral
256), nebe 1. Kdy% je sprite v X pozici 256,
vztall  vypadd takto: LX=256- (1 kr&t 256) nebo 0,
co®  je navrat X zpét do 0 a must  vidy byt
ude¢léno, nex prejedete na pravou stranu
prikazem POKE V+16,1.

POKE V nastavuje hodnotu horizentélni X pozice
spritu 0 na obrazovee. Jak bylo videt diive,
hodnota LY, co je horizontdInd poloha  spritu,
se meéni od 0 do 255 a automaticky se nuluje pli
dosazeni 256.

V+16,RX
POKE V16 vEdy zapind "pravou stranu”
obrazovky za pozici 256 a nuluje horizontdlnd
soufadnice. RY  je bud 0 nebo 1 a zavist  na

55

pozici spritu, jok wmduje RY vatal na Fadku

Jestli®e je ukozatel  spritu nastaven na 197
(prvod )

podoba  spritu),  pak  jo T toeni  WAVEFORM  pro
prvai zvukovy cfekt nastaveno na 122 a 128 wa
Fadku 200.

P=193 THEN
JeastliZe je  ukazatel spritu nastaven na 193
{(dy uhd
podaba  sprita) rivend WAVEFORM pro  druhy

svukovy efekt  je nastaveno na 129 a 128 na
Fadrua 200,

Maslav!  ukazatel spritu na  adresu 192 (pa
matujete si P-192 na radka 45?2 Kde uzfvame P?)

o4

FOR
NEXT

faaek 85:

PspP+l

r
p-~192
v

Radelk 90.

NEXT %

v
Radek 95

END

v
Radek 100

DATA

v
Radek 200:

POKI

Tl TO 60
Fasova smy®ka, kterd nastavuje rychlost tance
my &
(zhuste rychleji nebo pomale ji
svySenim/sniZenim  ¢isla 60).

Nyni =zvi&ime hodnotu ukazatele pri¢tenim 1

P 194 THEN
k phvodnd hodnold P Cekd se na bod  spritu ve
Lreti  pam&tove alokaci.,. 192 ukazuje na adresy
12288 a2 12350, 193 na 12352 a2z 12414 a 194 na
12416 a2 12478, Tento réadek 1©ika potatali,
pastav  zpét  do P 192 jakmile P bude 195. P je
192,193,191 a  pak se vract na 192 a  ukazatel
ukazuje ne b rGzné podoby spritu na tii 64
Lytovd skupiny.

Opribe md  Jednu  ze ¢ podob, jen  tak ‘je
plipu®tin X presunu pfes obrazovku. Pak skoti o
dalsl 3 X ponice. NEXT X odpovidd prikazu FOR
na fadka 50

Koneo  programy, joend nastane, kdyZ my3 vyjde =z
obracovky.

109,

Podoby  spritu se ¢ltou z td&chto ¢dsel. Prvnich
63 ¢isel davda  podebu 1 atd. Tyto data  Jsou
umfsténg do Ll pamétovych mfst .

544,129
MNastaveni Waveform na 129, zapnuti  zvakového
efektu.



POKE 544,128
Nastaveni Waveform na 129, vypnuti =zvukového
efketu.

RETURN Vraci fizeni programu na konec Padku 70 po
nastaveni waveform.

Radek 300:

POKE 5+11,129
Nastaveni waveform mna 129, =zapnuti{ 2vukového
efektu.

POKE S+11,128
Nastaveni waveform na 128, vypnutf zvukového
efektu.

RETURN Vraceni fizenl programu na konec ¥ddku 75.

Pozndmky k vytvaireni SPRITE

Alternativai pamét pro SPRITE a bufer Kkazety.

nastavenf OSPRITE 0 SPRITE 1 JPRITE 2 JestliZe uZivate 1 a2 3
ukazatele 2040,130 2041,140 2042,15 SPRITE, miZele pouZit
e 2 - e pamé@t pro buffer kKazety

Body spri- 832 891 960 (832 1023), ale pro vice
tu az az aZ neZ 3 sprity pouZtvejte
Umisteénd 894 958 1022 umistént od 12288 do
pro bloky 12798 (viz graf).

13-15

Zapnuti spritu:

Sprity miZete zapinat individudlne uZitim POKE V+2 a
&¢islo 2z grafu ALE zapnutim jednoho spritu vypnete ostatni.
Chcete 11 zapnont dva nebe vice sprita, sedtete spolu Ciszla
sprita, které chceete zapnout (napf. POKE V21,6 zapind
sprity 1 a 2). Toto je metoda, kterou miZete pouZft Kk
vypnut{ jednoho spritu a jen® nezpusobi nic jinéhoe (uZitd
pro animaci).
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Piiklad:

Vypnuti spritu 0: POKE V+21,PEEK(V421) AND (255-1). Zméfhte
éislo 1 v (255-1) na 1,2,4,8,16,32,64, nebo 128 (pro
sprity 0-7). Dal&i pouZiti spritu bez ovlivnéni
dalsich sprita normd 1né zapnéte: POKE
V+21,PEEK(V+21)OR 1 a zaméfite OR 1 za OR 2 (sprite 2),
OR 4 (sprite 3), atd.

Hodnota X-pozice za 255:
X pozice je od 0 do 255. K zaslani spritu za 255 X-
pozici musite nejprve nastavit POKE Vé21, pak POKE
nové hednoty od 0 do 63, kterd umist{ sprite na dalsi
pozici v pravé ¢asti obrazovky. Navrat zpét na pozice
0-255. se provede prikazem POKE V+16,0 a POKE do X s
hodnotou od 0 do 255. :

Hodnota Y-pozice:
Y pozice Je od 0 do 255 v&¢. 0 a2 4? v neviditelné
¢asti  plochy obrazovky, 50 az 229 ve viditelné ¢dsti a
230 aZz 255 v neviditeln¢ Casti spodni plochy.



