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’
1. Uvod

Uvodem bychom vam mé&li sd&lit, pro¢ tato kniha vlastné
vznikla. Nikdo, ani ten nejlepsi programdtor, nemize védét
vie a zde pravé =zasahuje nase kniha. Budou vdm na
ndsledujicich °~ strandch objasnény vSechny ptikazy
standardniho BASICU V 2.0, vylepsené verze SIMONS BASICU,
najdete =zde vypis BASIC ROMKY a KERNAL ROMKY, seznamime Vas
se zAdklady PASCALU, uverejnime u2iteéné TIPY a TRIKY pro
programovani, nau¢ime vds zdklady ASSEMBLERU, objevi se zde
i popis vystupnich konektord a nakonec vypis jednoduchych
programi, které by vdm nemély chybét. Tak tedy s chuti do
toho a pdl je hotovo. Preji Vam za cely vydavatelsky tym
aby C64 Dbyla va3im pomocnikem, ktery za vds ochotné oddre
viechu prdci, se kterou byste se jinak lopotili wvy. Tak
tedy uz nezbyvd neZ vam poprat

hodné stésti a uspéshu!

2. Na co pouzit C64

Vy imenovat v&echny moZné aplikace se ndm jisté nepodart
a i kdyby, zabralo by to nejméné polovinu knihy. a to by
asi nikdo nechté&l. Steiné jako u vétsiny jinych poéditadd
l1ze C64 pouzivat k hrani her. S tim se setkdme vétsSinou u
uzivateld =zacdtednikd, ale neni to pravidlo. Spousta her
podporuje fantazii, schopnost rychlé reakce, obtas i logiku
a razné dQalsi viastnosti. Samostatnou kapitolou jsou
simuldtory, které mohou byt i uZitedné. Rozhodné hry k
po¢itadéim neodmyslitelnéd patri, a kdyby k ni¢emu jinému
nebyly., ukazuji ¢eho vieho je vas poéitaé schopen.

Potitaé se vSak mize stdat i ucitelem. Vyukové programy
jsou velice oblibené, zvlaété pokousSeji-l1i se s 24kem
né jakym zpisobem komunikovat.

Nékteré pomoci klavesnice, jiné pies zvukovy vystup -
tedy nap?. hlasem. Predmét vyuky je rdzny: poé¢inaje vyukou
programovani a konie vyukou jazykd a pod.

Po¢itaé =za nds mi2e TeSit i rizné, zddnlivé od pocitadd
odvislé Glohy. DokdZe nakreslit graf zadané funkce,




umi ho =zvatsit, 2zmenzit a nevim co jesté. "Umi udélat
optimalni rodinny rozpotet, tedy takovy, ktery nejlépe
vyhovuje zadanym podminkdm. S jeho pomoci  mbZeme snadno
tesit logické i jiné problémy. Zkusme tfeba tohle: &islo 25
1ze bez obtizi napsat jako 5+5+5+5+5=25, tedy péti pétkaml
Dokazete napsat &islo 100

a) péti jednickami c) péti pétkami
b) p&ti trojkami d) péti devitkami

Véitim, 2e se vam to povede dfive, nebo pozdéii. Zkratka
myslim, 2e bychom se mohli shodnout na tom, 2e poditad Je
velmi uziteénd véc, kterd Jje tu proto, aby nam pomahala.
C64 3= ve svd tyridé jednim =z nejlepSich. Pro doméci uGlely
myslim, plné postaduje. Jeho vnitfni struktura je logickd &
zanadno pochopitelni.

Prikozy

Prikazy isou nasim prostednikem pFi zapisovéni
programu. Cim  wviecse Jich zZname, tim snadnéji se ném
programuje. Na nésledujicich n&kolika strénkéch naidete
setazené prikazy a standardni proménné podle abecedy. Jests
bych. m81 ‘- dodat, %e k vétsiné prikazd existuje také Jejich
zkrdceny =apis. Ocenite ho., aZ budete psat néjaky delsd
program. A nyni k jednotlivym piikazldm a proménnym:

ABS (absolute - absolutni)

A=RABS(~324):B=ABS(X*2-12*Y) :IF C=ABS(C) THEN ?"0OK"

Numerickéd funkce, kterd vypodtie absolutni hodnotu ¢lenu v
zadvorce.

AND (and - a)

AA=12678AND1563: IF(B*3(10)AND(B*3)=0)THEN B=B+11
Operator, provaddéjici logicky sou¢in dvou vyrazi

ASC (ASCII = American Standard. Code for Information

Interchage - soubor alfanumerickych znakd ve formné
osmibitoveho kédu)



PRINT ACS5(”a"):0N ASC(A$)-64 GOTO 300:XYX=ASC("*"}

Funkce, kterd ke znaku vyhledd pfislusny ASCII kod. Kody
viech znakd se pohybuji od 0 do 255. V 2a&dném pripadeé
nemuze byt mensi nebo vétai.

ANT (arcustangens)

XY=ANT(AR) : AB=ANT (12) : BN=ANT (X+34*Y~-12)
Numerickd funkce, kterd je opa¢nd k funkci tangens. .Jeji
vyznam ocenime pri matematickych vypoctech.

CHR$ (character - znak)

A$="OKA" +CHR$ (89) +CHR$ (13) : PRINT A$:BB$=CHRS$(66)
Funkce, kterd ASCII kédu ptifadi pPisluiny znak. Je opakem
funkce ASC.

CLOSE (uzaviit)

OPEN1,4,7:PRINT#1, "test uzavirdni souboru“;CLOSE 1
Ptikaz k uzavieni souboru. V praxi to znamend konec price s
néjakym perifernim zafizenim.

CLR (clear — nulovat, &istit)

A%=5:A$"zkousdka clr”:CLR:PRINT A%.A$, "tolt vse"
Nulovani, mazdni hodnot vsech proménnych.

CONT (continue ~ pokralovani)

PRINT A.B$:A=#$:Bg~"":CONT

Ptikaz, ktery po zastaveni programu pfrikazem STOP nebo
kladvesou STOP, spusti program znovu od zastaveného mista.
Hodnoty proménnych se zachovdvaji a miZeme je nejen nechat
vypsat, ale i ménit.

€08 (cosinus)

Matematickd funkce, kterd vypolte kosinus argumentu v
z&vorce. Nutno dodat, 2e pracuje s argumentem =2zadanym Vv
radidnech. Plati jednoduchy vztah, podle kterého je 108
stupfid rovno 3.14159265 (p1) rad.




DATA

DATA Ringo,John,Paul,George,4:read

A$,B$,.C$,D$:E$~"BEATLES~" +A$+B$+C$+D$:READ A:PRINT E$.A
P#ikaz umozfujici uloZeni &isel nebo Fetézch, oddélenvch
¢4&rkou, do programu.

DEF FN (define funktion - definuj funkci)

Ptikaz pro definovani vlastni funkce. Vyhoda tohoto ptikazu
spotiva v tom, Ze nemusime opakuijici se vypolty psat stdle
znovu, ale stadi "zavolat” jenom tu spravnou = funkci. Pro
nazev funkce plati stejna pravidla jako pro nazev proménne.

DIM (dimension - rozmér)

Ptikaz, ktery =zavede jedno, dvou nebo tfirozmérové <&islo
podle ¢&isel nebo Fetédzcu. Index Jjednotlivych poli se
pohybuje od 0 k "nadimenzované hodnoté". Zbyva dodat, 2e
pole o rozméru 0-10 je dimenzovdno automaticky, tedy bez
‘pouziti p#ikazu DIM.

END (konec)

Zakon&eni programu. Bé&h programu kon&d na poslednim
programovém tédku. Nicméné nasleduji-1i podprogramy,
nezbyvé nic 3jiného, nez posledni #ddek hlavniho programu
opattit timto ptrikazem.

EXP (exponential function - exponecidlni funkce)

E=EXP(1) :PRINT E

Matematickd exponencidlni funkce. Uvedeny priklad ‘miZeme
matematicky zapsat jako E=el, kde e je Eukleova konstanta,
zdklad ptrirozenych logaritmi a je rovna ptiblizné ¢&islu
2,71828183.

FN (funktion - funkce)
Po nadefinovani miZeme funkci volat klidovym slovem FN a

jménem, popt. parametrem. Ulehéuje praci ptri ruaznych
" vypottech a Seti! misto v pamsti.



FOR...TO...(STEP...) (Pro..do..(krok..})

Tento soubor prikazli nam pomiZe vytvaret tzv. cykly, tedy
useky programu, které se opakujf tak dlouho, dokud neni
splnéna podminka udand v zdhlavi toho kterého cyklu. Jesté
je dalezité védét, 2e cykly se mohou prolinat, takZe miZeme
udélat cyklus v cyklu, a to tolikrat, kolikrdt n&m to
dovoli kapacita zd&sobniku, ale pro vétSinu bé&znych aplikaci
jejich potet stadi.

FRE (volny. neobsazeny)

Funkce, ktera ndm vypiSe, kolik mista v paméti nam jeSté
zbyva. )

GOSUB (go to subroutine — jdi do podprogramu)

Ptrikaz umozZfiujici skok do podprogramu. Sprdvny., dobite
strukturovany program by mé&l mit 2 ¢&sti: podprogramy a
hlavni program, ktery je pouzivd. Jako podprogram vytvoiime
tu ¢&4st programu, kterd by se mohla opakovat. Jednak tim
Setrime pamét a pak taky sebe pii ptipadném oZivovdni. Na
konec podprogramu davame pifikaz RETURN, " ktery =zpusobi
navrat na tadek, odkud byl podprogram vyvolan., a to hned za
prikaz GOSUB. S poltem podprogrami v programu je to asi tak
jako s poétem cykld v cyklu.

GET (vezmi, seber)

Prikaz k pretteni znaku, popfipad® i ¢isla. Znak muZe byt v
klavesnicovém bufferu (GET) nebo v néjakém souboru (GET #).

GOTO (go to -~ jdi na)
Ptikaz k pokradovani b&hu programu na stanoveném Padku.

IF...THEN (jestlize...pak)

100 INPUT"X":X:IF Xu=10THEN 100

560 IF POS(0)(véts1)20 THEN PRINT “konec fadku™

Tyto dva p#ikazy nam ddvaii moz2nost ménit chod programu v
z&vislosti na splnéni dané podminky.Poc prikazu THEN miZe
ndsledovat bud ¢islo rddku, na kterém se md pokradovat,
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nebo jiné pFikazy, které mohou vyplnit =zbytek #adku =za
THEN. Nedoporuduji délat pomoci t&chto prikazu cykly. Jsou
asi 10x pomalejsi nez FOR-TO-NEXT.

INPUT (vstup)

Prikaz vstupu. Umi pred¢ist jak *etézec, tak i hodnotu
¢isla. V pripadé, Ze misto &isla zaddme znak, hldsi to a
opakuje se tak dlouho, dokud nedostane to, co 24&di. V
zaddvaném textu se nesmi vyskytovat &arka, protoze ji chdpe
jako oddélovad. Opét se 1isi1 INPUT z klavesnicového bufferu
od INPUT# ze souboru.

INT (integer — celd hodnota)
Funkce, ktera od desetinného ¢&isla "odsekne" jeho
desetinnou ¢4st, a tim z néj udéla &islo celé. Nem& nic

spoleéndho se zaokrouhlovdnim. Vychdzi z principu uloZeni
kladnych a zadpornych ¢isel ve dvojkové soustavé,

LEFT$ (left - levy)

Tento prikaz pracuje 8 fetézcem a dokaze z»néj oddélit x
znakld zleva. :

LEN (lengh - délka)

Tato funkce dokdZe spoéitat potet znaki zadaného tetezce.

LET (necht, at)

Pritazovaci ptrikaz. Obvykle se pouziVé. ale nic se tim
nezkazi . :

LIST (seznam)

Pt+ikaz pro vypsani programu. Mize se vypsat jeden tadek,
uréity usek nebo cely program. Kazdy, kdo chce ochrénit
svij program v BASICU pted olima rozebiraéd, se ho snazi
né jak blokovat. Jak, to si povime pozdéji.



LOAD (zavést, naplnit)

Pitikaz pro ¢teni = dat, napf. programu Zz periferie
(magnetofon, disketa).

LOG (logarithm - logaritmus)

Matematick& funkce. Jednd se o logaritmus (v zadkladé md
¢islo e). Pouzivad se pfi rdznych matematickych operacich.

MID$ (middle of string — stfed tetézce)

Ptikaz, ktery =z daného tetdzce vytvoti retdzec novy tim
zpuisobem, 2e si z né&j prosté kousek vezme.

NEW (novy)

Tento piikaz pfestavi nékteré systémové promdnné a za 2048
ulo2i  né&kolik nul, takZe program se jevl jako vymazany.
0zivit ho lze malym trikem. Jinak po zadani tohoto prikazu
miZeme zalit psadt novy program.

NEXT (pristi, nasledujici)

Tento prikaz je sousdsti cyklu FOR TO. Zpusobi p#ic¢tent
kroku k dané promé&nné. Pak ji porovn& 8 cilovou hodotou a
je~1i mens31{ nebo rovna, opakuje se usek programu mezi FOR-
TO a NEXT. Je—-1i vétsi, program pokrafuje ddle.

NOT (negace ~ ne)

Logicky oper&tor negace. Myslim, 2e neni t¥eba k ni cokoliv
dodavat.

ON (v zavislosti, podle)

Vyhodny prikaz k vétveni programu v zdvislosti na splnéni
podminky nebo podle hodnoty proménné. Rozhodovani - je
nékolikrdt rychlejsi, ne2 p#i klagickém IF-THEN. Je-li
proménndé v =zadhlavi (P) nulova, pokraduje program na
ndsledujicim Fadku.




.

QOPEN (otevii)

OPEN1,4,7:PRINT#1, "zkouska" : CLOSE1

Ptikaz k otevireni souboru. Cislo souboru 1. Ciselny koéd
periferie, se kterou budeme pracovat, je 4. Sekunddrni
adresa je 7.

OR (nebo)

Operdtor logického soudtu.

PEEK (pokukovat)

Tento . prikaz slouzi k pfeéteni obsahu pamétového mista a
mize mit hodnotu v rozmezi od 0 do 255. Pomoci tohoto

ptikazu muZeme &ist z paméti RAM, BASIC ROM, Character a
Kernal ROM. Nelze ¢ist obsah pam&ti RAM pod ROM.

POKE (vrtat se do néceho)

Prikaz slouzici k =zdpisu &isla do paméti RAM.  Hodnota,
kterou ptripisujeme na danou adresu, se musi pohybovat od .0
do 255. :

POS (position - pozice)

Pomoci- tohoto pitikazu miZeme zjistit polohu ‘kurzoru na
obrazovém Fadku.

PRINT (tisknout)

Tento prikaz Jje Jednim =z . nejpouzivanéjsich. Tiskne na
obrazovku nebo na prislusné misto udaje, =zapisuje do
souboru (PRINT#). Zvlastni ulohu m& u tohoto prikazu ¢&arka
a strednik (velké rozestupy po &adrce a malé po stfedniku).

READ (&ti)

Ptikaz pro nacteni polozky z datafradku. Pbiozky na
dataradku jsou oddéleny ¢&arkami.



REM (remark - poznamka)

Tento pfikaz umoZfiuje vkladat do programu komentare, které
cely program zpfehledfiuji. 2Zbytek #ddku za REM je tedy
uréen pro vliastni pozndmky.

RESTORE (obnovit)

PPikaz, ktery =zpisobi, 2e ukazatel na aktudlni poloZku
datatddku se nastavi opét na zacatek. Data se za¢inajl &ist
od zatdtku. :

RETURN (ndvrat)

Tento pirikaz dadvame na konec podprogramu. Zpusobi navrat za
prikaz GOSUB, ktery volal posledni podprogram.

RIGHTS (pravy)

Ptikaz, ktery Jje velice podobny LEFT$. Parametry ma& dva.
Jednak je to retézec a pak ¢islo nebo prom&nnd, urdujict, z
kolika znakd se utvofi novy retézec.

"RND (random - n&hoda)

P#ikaz, ktery generuje ndhodné &islo. Velikost tohoto &isla
se pohybuje od 0 do 0,99999999, proto se obvykle nésobi
né jakou konstantou a pak se z néj déla celd hodnota. Tim
dostaneme ¢islo, které je v praxi mnohem vice pouZitelné.

RUN (bézet)

P?ikﬁz pro spusténi programu. Nuluje proménné. Funguje je—
nom tehdy, je—1i na uplném potdtku RAM pro BASIC uloZena 0.

SAVE (spasit, stradat)

Ptikaz pro  ulozeni programu do periferniho =zarizeni.
Ulozeni programu na magnetofon .je pomérné'spolehlivé, ale
velmi zdlouhavé. Proto se pouzivaji urychlovac¢e (turba).
Za&znam na pasce je kratfi, ale méné spolehlivy.




8GN (signum)

Matematick& funkce, kterd nabyva hodnot -1, 6 a 1. Jeil
hodnota z4visi na znaménku argumentu. Pro 0 je nulova.

SIN (sinpus)

Matematickd funkce sinus. Argument je treba udat . v
radidnech. .

SPC (space — prostor)

Funkce, kterd mezi jednotlivé. tetézce vkladd stanoveny
potet mezer. Prvni mezera nidsleduje za poslednim 2znakem
prvniho ftetezce a posledni je pted prvnim znakem druhého
tetézce. Tim se tento prikaz lisi od ptikazu TAB.

SQR (square root - druhd& odmocnina)
Pomoci tohoto pirikazu mizeme vypo&itat druhou odmocninu.
Parametrem je ¢islo od 0 vys.

STATUS (stav)

Standardni vstupn&/vystupni proménnd, ukazuje konec bloku,
odvozuje se 2z ni_hlaska LOAD ERROR a pod. Je v podstaté
obrazem adresy 144. ProtoZe je to proménnd, berou se v
ivahu pouze prvni dva znaky. Sta¢i tedy psat ST.

STEP (krok)

Tento piikaz lze pouzit jako souddst cyklu FOR-TO-NEXT. K
proménné se u NEXT priéte hodnota uvedend za STEP. K funkci
cyklu va3ak neni bezpodmineé¢nd nutny. Neni—~1i uveden, je
hodnota kroku rovna 1.

STOP (stat)

Stop je velmi uzite&ny pfikaz. Napiseme-1i ho do programu,
zpusobi jeho zastaveni " a vypise é¢islo radku, kde Kk
zastaveni doslo. Hodnoty proménnych se zachovavaiji a miZeme
8 nimi razné manipulovat. Program znovu spustime prikazem
CONT.

-10—-



STR$ (straight - pfimo)

Pomoci tohoto pi#ikazu snadno prevedeme ¢islo do fetézce.
P+imo to totiz neijde.

SYS8 (systém)

Ptikaz pro skok do programu ve strojovém kédu. Je-li
zakonten instrukci RTS, program v BASICU pokratuje ddle za
8YS.

TAB (tabulace — sestavit do tabulky)

Prikaz k posunuti kurgoru o (X) znakdt od okraje. X se
pohybuje, podobné jake u SPC, od 0 do 255, Neni moZné
prepsat text napsany timtéZ prikazem PRINT, ktery obsluhuje
TAB. Pokud bychom se o to pokusili, pfikaz TAB se nebude
brat v Gvahu.

TAN (tangenta)

Goniometrickd funkce tangens. Argument funkce zadavédme Vv
radidnech (180 stupia = 3.14 (pi))

TIME (¢as, doba)

Standardni proménnad ukazujici ¢as od zapnutl podltate. TI
je numerickd a po vydéleni 60 ukazuje <&as od =zapnutt
potitate v sekunddch. TI$ je tetdzcovd a ukazuje ¢&as Vv
hodindch, minut&ch a sekundéch. )

USR (use - uzivat)

Ptikaz, ktery »umoznujevuziti programu ve strojovém kédu s
ptenosem parametri. Na . adresy 785, 786 uloZime adresu
poédtku programu, ktery chceme volat.

VAL (value - hodnota)

Funkce, kterda =z fetézce vaere zleva vBe co se mize

vyskytnout v &iselném oboru, a pritadi to dané promdnné.
Ostatniho si nev3ima.

-11-




VERIFY (ovérit)

Tento pfikaz po ulozeni dat (na magnetofon} =zkontroluje
cely z&znam, Jje—~li opravdu v pordédku. Jak test dopadl, to
se dozvime z hlasky, kterou vypise.

WAIT (&ekat)

WAIT 198,1:GET A$ : PRINT AS$:

Tento prikaz  zastavi béh programu a ¢ekd, aZ se na dané
adrese (198) objevi pozadovand hodnota (1). V jiném pripadé
miZeme za prvhi hodnotu zapsat jesté hodnotu druhou. Ob&
samoztejmé oddélené Sarkami. Vztah mezi témito hodnotami je
EXCLUSIVE OR. V uvedeném prikladu se <&ekd, a2 bude v
klavesnicovém bufferu prvni znak. Mize se ovSiem stat, 3Ze
buffer obsahuje vice neZ 1 znak a program se v tomto misté
zakousne. Proto bychom: mé&li buffer nastavit do wvychozi
polohy, kdy v ném ja O znakd. Lze to udélat napf. pfikazem
POKE 198,0.

Tak toto byl posledni prikaz, ktery C64 znd. Zd4d se
vam to malo? Mozn& méte trochu pravdu. Chybi pifikazy  pro
grafiku, =zvuk apod. Ale neni vabec 2adny problém si néktersé
prikazy pridélat.. Staéi sehnat napt. SIMONS BASIC a hned
mate o 114 ptrikazd navic. Uleh¢uje odladovédni . programd,
praci s grafikou a pod.

Co se tyte prikazi méli byste si kazdy  vyzkouset,
abyste =zjistili, co je a co neni moZné provadét. Uréité se
vam to vyplati.

OBRAZ
Jednou =z prednosti C64 je jeho.video obvod. V této kapitole
bychom se chtéli podivat na nékteré jeho viastnosti.

i) fika, n vé

Pod poimem hrub& grafika si miZeme predstavit tireba obr&zek

-12-



nakresleny pomoci jedné ze standardnich znakovyeh sad. Kod
znakl se ukladé do obrazovkové RAM, kterd md 40 zn./Pad. *
25 t4d. = 1000 Bytd. Kédy znakid miZzeme do této paméti
zapsat bud p¥imo nebo pomoci prostfednika v BASICU,
pfrikazem PRINT. VIC si predte kéd a podle néj vyhledd ve
znakové ROM tvar prislusného znaku a ten pfrenese na
obrazovku. Aby obvod v&dél, kde m& co hledat, musime mu dat
potrebné informace. Informace potrebuje také rutina, kterad
zajistuje tisk na obrazovku. Tyto informace zapifieme do
dvou registri a na jednu systémovou proménnou.

V registru CIA#2 nastavujeme, ve které <¢asti paméti
bude leZet obrazovkovd a znakovd pamét. Jak jsem se ji2
zminil, VIC byl udéldn na =zakdzku, proto je <&asteénéd
predprogramovan. Ve standardnim reZimu zad¢ind obrazovkova
RAM na adrese $0400 a znakova ROM na $D000. Pokud - umistite
obrazovkovou pamét jinam, ihned provedte stisk CHRS$ (147)-
mazdni obrazovky. Tim se aktivuiji systémové proménné pro
KERNAL. Pokud bychom to neudélali, zhaky» by se ddle
zapisovaly do predchozi obrazovkové paméti. D&l& to dojem,
Z2e se pofitald zakousnul.

V obrazovkové paméti - jsou kédy znakd uloZeny po
jednotlivych obrazovkovych #adcich, ale jak Jjsou uloZena
data jednotlivych znaka?

Podiveime se, Jjak Jjsou uloZena data pro znaky A, B ve
znakové ROM: '

adresa zZnak 76543210 adresa znak 76543210
$D008 % 00011000 $D010 ek 01111100
$D009 *x R 00111100 $DO11 *%  x* 01100110
$DOOA ko k% 01100110 $D012 kW kR 01100110
$DOOB HhkERE 01111110 $D013 wRENR 01111100
$D00C *x kW 01100110 $D014 L A 01100110
$D0O0OD x Wk 01100110 $DO15 kx wR 01100110
$DOOE kK kR 01100101 $D016 hlahodd 01111100

$DOOF 00000000 $D017 00000000

Tedy timto zpusobem miZeme vyrdbét své vlastni znaky.
Pouziti je 8iroké. MiZeme si uddlat ceské znaky nebo razné
grafické symboly poptripadé pozadf k néjaké hie. Zdlezi u2
jen. a Jjen na nasi fantazii. Kolik Bytu zabird plnd (256
znakl) =znakova sada? 8%256-2048, tedy 2KB. V C64 jsou sady
dvé, proto zabiraji 4KB paméti.
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Zakladni technické pojmy

Pokud se chceme bliZe podivat na pamét naseho Commodoru,
musime si ujasnit nékteré poimy.
Nejprve k té pamdti. Pamét si mdZeme rozdélit do dvou

skupin RWM a ROM. Oznafené RWM znamend, Ze paméti tohoto
typu Jsou uréeny pro zapis a &teni informace uZivatelem. V
praxi se tento typ paméti vzil ponékud nespravné jako RAM.
Pamdti typu ROM jsou uréeny pouze pro &teni jejich obsahu.
Jsou naprogramovany uz pfi vyrobé.

Protoze informaci v paméti byvad velké mnozZstvi, Jje
treba se dostat néjakym zphsobem k té, kterou potrebujeme.
K tomu nam stat¢i znat adresu té pamdétové buitky, kterd nds
zajima. Data jsou uloZena v paméti po jednotlivych slovech~
Bytech, a to ve dvojkové soustavé. Kazdy Byte se skladd z 8
bitd. Podiveime se na obrézek:

Adr.B. 0 76543210 Kazdy Byte obsahuje 7 bitd. Bit muZe mit
Adr.B. 1 76543210 hodnotu Onebo 1.M&-1i hodnotu0,fikdme,zZe
Adr.B. 2 76543210 " je vypnuty, 1 - zapnuty. Potet moZnych
. kombinaci v Bytu je 2-1(po¢itéme od 0).
Prvni -buifika - pamédti mA adresu O, posledni
65535 Adresa se nékdy sklada ze dvou Bt.
Adr. B 65535 76543210 nizsiho (Low) a vyssiho (High). Tomu
nizsimu #ikdme adresa ve strdnce a
tomu vyS8imu stranka. K dispozici tedy mame 256 stranek (0-
255) a pamét md kapacitu 65536 Bytd, tedy 64 KB. Zkusme se
nyni zamyslet nad tim, jak bychom mohli rozloZit adresu do
jednotlivych Bytu. Pokud midme adresu.mensi nez 256 je to
jednoduché, ale mdime tfeba adresu 2049.. Jak na to?  Velice
jednoduse. V BASICU bychom to zapsali:
HI=INT (adresas/256): LO = adresa-256*HI

Nokteré obvody maji v paméti vyhrazena svd mista. Na
tato mista ukladame informace, které si predteme a podle
jeiich obsahu zaméfujeme ddle svou &innost. Anebo je tam
naopak uloZzi a je na nas, jak 8 nimi nalozime. Témtc mistdm
tikame registry. Do nékterych registra zapisujeme parametry
zvuku, z jinvch registrd miZeme naopak cosi vyéist.

A nakonec  jesté pro ty. kdo stdle nevéti, 2Ze na 8
bitech miZe nastat prdvé 256 kombinaci, uvaddim &4&st 2z nich.
Ostatni je snadné si o6dvodit.
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Kombinace Hodnota Hex . tvar 76543210
1 0 $00 00000000
2 1 $01 00000001
3 2 $02 00000010
4 3 $03 00000011
5 4 $04 00000100
6 5 $05 00000101
7 6 $06 00000110
8 ? $07 00000111
9 8 $08 00001000

10 9 $09 00001001
11 10 $O0A 00001010
12 11 $0B 00001011
13 12 $0C 00001100
14 13 $0D 00001101
15 14 $0E 00001110
16 15 $OF 00001111
17 16 $10 00010000
18 17 $11 00010001
19 18 $12 00010010
20 19 $13 00010011
21 20 $14 00010100
22 21 $15 00010101
23 22 $16 00010110
24 23 $17 00010111
25 24 $18 00011000
26 29 $19 00011001
27 26 $1A 00011010
28 27 $1B 00011011
29 28 $1C 00011100
30 29 $1D 00011101
31 30 $1E 00011110
256 255 $FF 11111111
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Systémové promé&nneé

-16—

IAdresa IAdresa I Popis I
I(Hex) 1I(Dec) 1 I
I $0000 I 0 I tidici registr 6510 I
I $0001 I 1 I in/out registr 6510 (obsluha pamdti) I
I $0002 1T 2 J nepouzito I
I $00063-1 3-1 adresa procedury pro ptevod I
I-$0004 I -4 I redl na integer I
I $0005-I 5-1 adresa procedury pro ptevod I
1-$0006 1 -6 1 integer na real I
I $0007 1 7 I hledany znak _ I
I $0008 I 8 I ptriznak pri hledani Pretdzce 1
I $0009 I 9 I ¢islo sloupce pred daléim TAB I
I $000A T 10 I priznak BASICU: 0 LOAD, 1 VERIFY I
I $000B I 11 I ukazatel vstupniho bufferu I
I s000C I 12 I ptiznak DIM I
I 000D I 13 I typ: $00 numericky, $FF retézce I
I $000E I 14 I typ: $00 real, $FF integer I
I $O000F I 15 1 priznak LIST I
I 30010 I 16 I priznak pro ident. funkce pole I
I $0011 1 17 1 $00 INPUT, $40 GET, $98 READ I
1 s0012 1 18 I misto pro goniometrické funkce I
I $0013 I 19 I argument CMD I
I $0014-~1 20-I &islo #adku pFi GOTO, LIST, ON, GOSUB I
'1-$0015 I -21 1 I
I $0016 I 22 I ukazatel mista v fetézcich I
I $0017-1 23-~1 adresa predchoziho fretézce I
I-s0018 I -24 1 I
I $0019-1 25-1 zAsobnik pro 3 retézce (délka, adresa)l
1-$0021 I -33 1 1
I $0022-1 34-I misto slouzici ruznym cilum I
1-$0025 I ~-37 1 1
I $0026-1 38-1 misto pro nadsobeni s pohyblivou I
I-$002A I —42 I desetinnou telkou I
I $002B I 43 1 ukazatel poédtku programu v BASICU I
I $002D 1 45 I ukazatel konce programu v BASICU I
I- $002E 1 46 I polatek proménnych I
I $002F I 47 T ukazatel pocatku polil 1
I $0031 I 49 I ukazatel koncu polil I



s
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I $0033 1 51 I ukazatel potatku Feté&zct I
I $0035 1 53 I pomocny ukazatel reté&zcu I
I $0037 1 55 I ukazatel konce pamé&ti v BASICU I
I $0039 1 57 1 ¢islo preklddané tadky programu 1
I $003B I 59 I ¢islo predchozi radky programu 1
I $003D I 61 I ukazatel ndsledujici instrukce (CONT) I
T $003F I 63 I &islo aktudlniho dataradku I
I $0041 1 65 1 adresa aktudlni polozky dataradku I
1 $0043 1 67 I ukazatel na vstupni rutinu I
I 80045 1 69 I jméno aktualni proménné v BASICU I
I 80047 1 71 I adresa aktuadlni promé&nné I
I $0049 I 73 I adresa aktualni promé&nné cyklu (FOR) I
I $004B I 75 1 pomocny ukazatel pri prekladu I
I $004D 1 77 1 maska pfi operaci relace I
I $004E I 78 I misto slouzici rdznym cilum I
I $0054 1 84 .I vektor skoku pro funkci I
I $0057 1 87 I misto pro numerické operace I
I $0061 I 97 I Real akumuldtor 1 (exponent) I
I $0062 1 98 I Real akumulator 1 (mantisa) I
I $0066 I 102 I Real akumuldtor 1 (oznaéeni) I
I $0067 1 103 I potet elementd vyrazu i I
I $0068 I 104 1 prestupny Byte z akumulatoru 1- I
I $0069 I 105 I Real akumulator 2 . I
I $006F 1 111 1 vysledek porovnadni akumulatoru 1, 2 I
I $0070 1 112 I zaokrouhleny Byte akumulé&toru 1 1
I $0071 I 113 I délka kazetového bufferu I
I $0073 1 115 I procedura CHRGET: &teni znaku I
I $008B I 139 I baze pro generovdni ndhodnych &isel I
I $0090 1 144 I stavovy byte prenosu in/out I
IAdresa IAdresa 1 Popis I
I(Hex) I(Dec) I I
I 80091 I 145 1 priznak stisknuté klavesy STOP I
I $0092 I 146 1 &casovda konstanta LOAD z magnetofonu I
I $0093 I 147 I ptiznak pro Kernal: 0 LOAD, 1 VERIFY I
I $0094 1 148 I sériovd sbérnice znaki v bufferu I
I $0095 I 149 I znak ptred vysilanim na seriovy bus I
I $0096 1 150 I synch. na konci pasky I
I 30097 1 151 I pomocnd pamét pro registry X, Y 1
1 $0098 1 152 1 potet otevrenych souboru I
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$0099
$009A
$009B

153
154
155

kéd vstupu: O klavesnice
kéd vystupu: 3 obrazovka
parita pti &teni z pdasky

[ el e e e e A e I I R I B B AR B T B B B e I e B O e I B B T B o B B

I I I
I 1 1
| I 1 I
§ 1 $009C I 156 I priznak pri odebirani Bytu
% I $009D I 157 I typ: $00 programovy, $80 primy
| I $009E I 158 I kontrolni suma
§ I $009F 1 159 1 korekce chyb pti nahravani
§ I $00A0 I 160 T aktudlni &as od zapnuti pocitace
1 I 300A3 I 163 I misto pro bity (pro sériovy bus)
?é 1 $00R4 I 164 I obsluha impulsu
‘§ I $00A5 I 165 1 zdpis bitu na paésku
§ I $00A6 I 166 I ukazatel bufferu magnetofonu
§ I $00A7 1 167 I obsah slouzici pro praci s RS 232
. I $00AC I 172 1 ukazatel na poddtek na¢itani dat
E I $00AE I 174 1 ukazatel konce pro LOAD, SAVE, VERIFY
§ I $00BO I 176 1 &asovd konstanta pki Steni 2z pasky
| T $00B2 I 178 I ukarzatel po&. bufferu pri ¢teni z mag.
% I $00B4 I 180 I piiznak pro &teni z pasky: RS 232
| I $C6GBS I 181 I priznak konce pisky: nésl. bit RS 232
. "1 $00B6 I 182 I Byte pred vyslanim R3S 232
| 1 $00B7 I 183 I délka nazvu souboru
§ I $006B8 1 184 I &islo aktudlniho kandlu
| I $00B9 I 185 I sekunddrni adresa
| I $00BA I 186 I kéd periferie
E I $00BB I 187 I ukazatsl na adresu ndzvu souboru
I $00BD I 189 I znak &teni/z&pis na pasku: Parita RS
| I $O00BE 1 190 I poéet blokd dat
| I $00BF I 191 I buffer pro &teni Byte z pasky
. 1 $00CO0 I 192 I priznak ovladani magnetofonu
§ I $00Ct I 193 I poddteléni adresa pti opsr. insout
5 I $00C3 1 195 I pomocny pfikaz pti prdci s paskou
I $00C5 I 197 I kod dirive stisknuté klavesy
I $00C6 1 198 I pocet znaku v bufferu klévesnice
. I $00C7 1 199 I ptiznak: zapnutd inverze tisku
. I g00C8 1 200 I podet znaki na poditalovém radku
§ I $00C9 1 201 I &islo radky s kurzorem
§ I $00CA I 202 I pozice kurzoru ve sloupci
! I $00CB I 203 I koéd pravé stisknuté klavesy
ﬁ? I $00CC I 204 I priznak kurzoru: $00...blika
§ I $00CD I 205 I typ blikani kurzoru
§ I $00CE I 206 I znak, nad kterym je kurzor
§ I $00CF I 207 1 negativ/pozitiv znakd pod kurzorem
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I $00D0 1 208 1 znak z klavesnice/obraz 1
I $00D1 I 209 I adresa aktudlniho Fadku v obraz. RAM 1
I $00D3 1 211 I sloupec, ve kterém je kurzor I
I $00D4 I 212 1 ptiznak (uvozovky): 0 nebyly I
I $00D5 1 213 T max. délka td4dku z obrazovky I
I $00D6 1 214 I raddek, na kterém je kurzor I
I $00D7 I 215 I kéd aktualniho znaku I
I s00D8 I 216 I potet znaku pred prectenim 1
I $00D9 I 217 I pomoc. udaje pro obrazové radky I
I $00F3 1 243 1 adresa aktudlni fadky v pam&ti barev 1
I $00F7 1 247 1 adresa po&. vstup. bufferu pro RS 232 I
I $00FB I 251 I &tyri volné Byty pro uzivatele 1
I $00FF 1 255 I prevod ¢isel na tetézce I
I 30100 I 256 I zasobnik procesoru I
I $0200 1 512 I vstupni buffer BASICU I
I $0259 1 601 I tabulka Kernalu akt. ¢isla souboru I
I $0263 1 611 I tabulka Kernalu akt. &isla periferii I
IAdresa IAdresa 1 Popis

I(Hex) 1I(Dec) I

I $0277 1 631 I vstupni buffer klavesnice I
I $0281 I 641 I ukazatel poddtku paméti pro BASIC I
I $0283 I 643 I ukazatel konce paméti pro BASIC I
I $0285 1 645 1 priznak pro IEC-625 I
I $0286 1 646 I aktuadlni kdéd barvy znaku I
I $0287 1 647 1 aktualni kéd barvy pozadi 1
I $0288 1 648 I Hi Byte adresy obrazovkové RAM 1
I 80289 1 649 I velikost klav. bufferu I
I $028A 1 650 I opakovaci funkce klaves 1
I $028B I 651 I zpozdéni mezi opé&tovnym &tenim I
I $028C 1 652 I zpozdéni pro potvrzeni I
I $028D 1 653. I priznak (stisk CONTROL, C=, SHIFT) 1
I $028E 1 654 I predchozi stav pirikazu SHIFT I
I $028F 1 655 1 ukazatel na dekédovani klavesnice I
I $0291 I 657 1 ptepnuti tisk. moédu ($00zap., $80vyp.)l
I $0292 1 658 I rolovani textu: $00 zap. +-$00 vypnutol
I $0293 1 659 I RS 232: 6551 povelovy registr I
I $0294 1 660 I RS 232: 6551 ridici registr 1
I $0295 I 661 I RS 232: nestandardni par. pienosu I
I $0297 I 663 I RS 232: 6551 stavovy registr I
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I $0298 I 664 I RS 232: polet bitu pted vyslénim {
I $0299 I 665 I RS 232: rychlost prenosu (bit/mikros.) I
I $029B 1 667 I RS 232: ukaz. v bufferu odebrani znaku 1
I $029C I 668 I RS 232: pod. bufferu na odebir. znaku I
I $029D I 669 I RS 232: ukaz. po¢. v bufferu vysl. znakul
I $029E T 670 1 RS 232: ukaz. konce v bufferu vysl. znakI
T $029F I 671 1 stav IRQ vek. ptred spolupraci s mag. I
I $02R1 1 673 I priznak NMI pro CIA 2 I
I $02A2 1 674 1 parametry pro CIA 1 s magnetofonem I
I $02A5 1 - 677 1 pomocny uk. rafku pfi rolovani I
I $02R6 1 678 1 priznak: 0 NTSC, 1 PAL I
I $02A7 1 679 1 volny prostor pro uzivatele I
I $0300 I 768 1 procedura pro;tisk chybovych hlasek I
I $0302 I 770 I hlavni ¢ast ptrekladaée (teply start) I
I $0304 1 772 1 prepis textu na prikazy I
I $0306 1 774 1 rutina tisknouci piikazy (LIST) I
I $0308 I 776 1 zpracovani naésledujiciho prikazu I
I $030A 1 778 I procedira pro aritmetické vyjadteni I
I $030C 1 780 I stav A (akumuldtoru) pred 8YS I
I $030D 1 781 1 stav X pred 38YS I
I $030E I 782 I stav Y pred 8YS I
I $030F I 783 1 stav SP pted SYS 1
I $0310 1 784 1 kéd $4C JMP Hi Lo (pro USR) I
I $0311 I 785 I Lo skok do programu ve stroj. kédu I
I $0313 I 787 I volny Byte I
I $0314 1 788 1 hardware prerusSeni (IRQ-stand.: $EA31) I
I $0316 I 790 1 prerusSeni po instrukci BRK ($FE66) I
I %0318 1 792 1 nemaskovatelné pteruseni (MNI-FE47) I
I $031A I 794 1 vektor: rutina OPEN ' o I
I $031C I 796 I vektor: rutina CLOSE I
I $031E 1 798 I vektor: rutina CHKIN I
I $0320 1 800 I vektor: rutina CHKOUT I
I $0322 1 802. I vektor: rutina CLRCHN I
I 30324 1 804 I vektor: rutina CHRIN I
I $0326 I 806 I vektor: rutina CHROUT I
I $0328 1 808 I vektor: rutina STOP i
I $032A 1 810 I vektor: rutina GETIN I
I $032C1 812 I vektor: rutina CLALL I
1 $032E I 814 1 pouzity IRQ ($FE66) I
I $032F I 816 I vektor: rutina LOAD I
I $0332 1 818 I vektor: rutina SAVE I
I $0334 1 820 I osm volnych Byta I
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I $033C 1 828 T buffer u2ivany pouze pri préci s mag.I

I $03FC I 1020 I &ty¥i volné Byty I
I $0400 I 1024 I obrazovd pamét RAM I
I $07E8 I 2024 1 Sestnact volnych Bytu I
I $07F8 I 2040 I nastaveni Spritu I
JAdresa IAdresa I Popis I
I(Hex) I(Dec) I
I $8000 I 32768 I toto misto zaujimid vnéjsi pamé&t ROM I
I $A000 I 40960 I BASIC ROM (nebo 8K RAM) I
I $C000 I 49152 1 4K RAM (na programy v Assembleru) 1
I $D000 I 53248 I in/out+color RAM, znak. ROM, 4K RAM I
I $E000 I 57344 I Kernal ROM (nebo 8K RAM) I
I $0000 I 0 I MOS 6510 ¥idici registr I
1 $0001 I 1 I MOS 6510 registr I
I I I bit vyznam I
I I I = e I
I I I 0...LORAM (0 — Basic ROM vyrazena) I
I I I 1...HIRAM (0 - Kernal ROM vytrazena) I
I I I 2...CHARAM (0 - znak ROM vyfazena) I
I I I 3...data na magnetofon - vystup I
I I I 4...spina¢ v magnetofonu (1 — sepnuty 1
I 1 I 5...oviladani motoru (0 — zap, 1 - vyp)1I
I I I 6...nevyuzit I
I I I 7...nevyuzit 1
I $D0O00 I 53248 I MOS 6566 Video obvod I
I $DOZE I 54271 1 I
I $D0O00 I 53248 1 sprite 0, soutadnice X I
I $D001 I 53249 I sprite 0, souradnice Y I
I $D002 I 53250 I sprite 1, soutadnice X 1
I $D003 1 53251 I sprite 1, soutadnice Y I
1 $D004 I 53252 I sprite 2, souradnice X I
1 $D005 I 53253 1 sprite 2, souradnice Y- I
I $D006 I 53254 I sprite 3, soutadnice X b
I $DOG7 I 53255 I sprite 3, soutadnice Y 1
I $D008 1 53256 I sprite 4, soutadnice X I
I $D009 I 53257 1 sprite 4, soutadnice Y I
I $DOOA I 53258 1 sprite 5, soutadnice X I
I $DOOB I 53259 I sprite 5, souradnice Y I
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I $D0OGC I 53260 1 sprite 6, soufadnice X I
I $D0OOD I 53261 1 sprite 6, soutadnice Y I
I $DOOE I 53262 I sprite 7, soutadnice X I
I $DOOF I 53263 I sprite 7, soutadnice Y I
I $D010 I 53264 1 sprite 0-7: 9-ty bit X-ové souradnice I
I $D400-1I 54272-1 MOS 6581 Zvukovy obvod I
I1-$D7FF I-55295 1 1
I $D500-1I 54528~1 obrazy adres zvukového obvodu I
I-$D7FF 1-55295 1 I
I $D800-1 55296~1 pam&t barev jednotlivych pixeld I
I-$DBFF I1-56319 I I
I $DCOO-1I 56320-1 MOS 6526 Mezistykovy obvod #1 I
I-8$DCFF 1-56575 1 I
I $DD0OO-I 56576-1 MOS 6526 Mezistykovy obvod #2 I
I-$DDFF I-56831 1 : I

I $DDO0 I 56576 I datovy port A (sér.sbérnice, R5232,VIC)I

"I $DDO1 I 56577 I datovy port B (RS 232) - I
I $DD02 I 56578 I #idici registr portu A I
I $DD03 I 56579 1 ridici registr portu B I
I $DD04-1 56580-1 totéz jako $DC0O4- 56324 I
I-$DDOF 1-56591 I —$DCOF ~56335 I
1 $DE00-I 56832-1 rezervovano pro dalsi mozZné 1
I-$DEFF I-57187 I rozsifeni obvodu in/out i
1 $DFO0-I 57088-1 rezervovanc pro dalsi moZné I
I-$DFFF 1-57343 1 rozsireni obvodu in/out _ I

ULOZENT BASICU a proménnych

Jak je mozné, Ze jeden program dokdzZe vyrobit jiny? Jak
lze takovy program sestavit a hlavné viozit do paméti? Na
tyto a mnohé jiné otazky vam dokaZze odpovédét tato
kapitola.

Programy v BASICU maji v paméti vyhrazenou uréitou
oblast (2048 - 40959). V ni tedy Jje program zapsin
(potinaje 2048). Podivejme se na priklad.
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10 PRINT “AHOJ": POKE 198,1
20 GETA$: PRINTAS$: GOTO 10

Tento program se ulozi takto:

30800(2048§ $00 (pokud zde neniO,nejedna se o prg.v BASICU)
$0801(2049) $04 Lo ukazatel na potdtek dalsiho prog. radku

$0802(2050) $08 Hi -//- -//~ : ~//=
$0803(2051) $0A Lo ¢islo programového radku 10
$0804(2052) $00 Hi -//- -//-

$0805(2053) $99 PRINT (kéd prikazu)

$0806 (2054) $22 " (kdédd uvozovek)
$0807(2055) $41 A (k6d znaku A)
$0808(2056) $48 H (kdd znaku H)
$0809(2057) $4F O (kéd znaku O)

$0B0A (2058) $4A J (kéd znaku J)
$080B(2059) $22 " (kod uvozovek)
$080C(2060) $3A (kéd dvoitecky)
$080D(2061) $97 POKE (kéd prikazu)
$080E(2062) $31 1 (kdd znaku 1)

$0B0F (2063) $39 9 (kéd znaku 9}
$0810(2064) $38 8 (koéd znaku 8)
$0811(2065) $2C , (kéd ¢arky)

$0812(2066) $31 1 (kéd znaku 1)
$0813(2087) $00 9 (konec programové fFadky)
$0814(2068) $24 Lo ukazatel na pocatek dalsiho prog. Fadku

o

$0815(2069) $08 Hi -// ~//- =1/
$0816 (2070) $14 Lo ¢&islo Padku 20 (decimdlng)
$0817(2071). $00 Hi ~-// ~//=

$0818(2072) $R1 GET (kéd prikazu)
$0819(2073) $41 (kéd znaku A)

$081A(2074) $24 § (kéd znaku $)
$081B(2075) $3A : (koéd dvoitecky)
$081C(2076) $99 PRINT (kéd ptikazu)
$081D(2077) $41 A (kéd znaku A)
$081E(2078) $24 $ (koéd znaku $)
$081F(2079) $3A : (kéd dvojtelky)
$0820(2080) $89 GOTO (kod prikazu)
$0821(2081) $31 1 (kéd znaku 1)
$0822(2082) $30 0 (koéd znaku: 0)
$0823(2083) $00 (konec programového tradku)
$0824(2084) $00 (konec programu v BASICU)
$0825(2085) $00
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Jesté ptripomindm, %e jsme popsali stav pred spusdténim
programu. A2 se bude ukladat proménnd, nékteré ukazatele se
zménl  ($2F-$34). Tak ted jiz vime, jak . je ndd program
viastné ulozen. Ze zpusobu ulozeni vyplyva, Ze piebyteéné
mezery by ndm zbyteéné zabitaly pamét. A jak Jje to =8
proménnymi?

Proménné se ukladaji do paméti uréené pro BASIC. Proto
jim program v BASICU (ktery pouziva néjaké proménné) musi
nechat trochu mista. P#i letmém pohledu na ukazatele Jje
zrejmé, kam se promédnné budou uklddat.

Strué¢né to miZeme Fici takto: proménné REAL, INTEGER a
parametry tetézcll hned =za konec programu. Za né se pak
ukladail pole. Naopak od konce paméti smérem dolu se
ukladajf jednotlivé znaky tetézci. PFi uklddéni se pirilia
mistem neset#i, proto se miZe stat, Ze se pamét naplni daty
a mohlo by dojit ke kolizi. V tom okamZiku se vSak pred
ulozenim dalsi proménné zavold rutina, ktera proménné
trochu srovhna, a razem je mista dost. Nicménd pokud Jje
program dlouhy, mi2ze se stat, 2e nds prekvapi hlaska *Out
of memory”. Jedinou mo2nosti je pracovat s co nejmensim
pottem proménnych. A ted se podiveime, jak jsou Jjednotlive
proménné ukldddny (stav po NEW:CLR):

INTEGER

Proménna se uklada na misto, kam ukazuje ukazatel $2D,
$30. Na_ misto, kam by se ukladala dalsi proménnd ukazuje
$2F. $30.- Na $OE se ulo2i typ aktudlni prom&nné (300 -
real, $80 - integer). Adresy $45, $46 obsahuji jméno
aktualni proménné a $47, $48 ukazuje do jejich dat (na Hi
hodnotu). Posledni ¢t¥i $00 (nuly) nemaji pro hodnotu
proménné Zadny vyznam (srovnavaci rutina je vyfazuje)

REAL

Desetinny tvar ¢&isla real (napt. X) dostaneme podle
ndsledujiciho vzorce (decimdlné):
a-129 z .
X=(2 J(~1 )(1+c), kde
a...¢18lo od 0 do 255 (exponent)
%...7-my Bit: znaménko (hodnota O nebo 1)
c...mantisa (je mensi maximalné rovna 1)
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Mantisa vznikne z jednotlivych bitd slov cl-c4.

Zkusme si to pro AB-513:

a=513:2=0: Byte z+cl je nulovy, tedy nejen z=0, ale i cl=0.
Byte c¢2 Jje nenulovy. RozepiSeme si ho v bindrnim tvaru:
C2=01000000. Byty ¢3 a c4 jsou nulové, takzZe na hodnotu
nemaji vliv. A ted poéitejme zapnuty bit v c2 m& oznadeni

9. Tedy:
138-129 0
C=(2 ) (-1 )(1+0.001953125)=513

Hodnota real zabira na rozdil od integer sedm Bytu.

STRING

Ptri ukladani tetézct musime od sebe odliZovat dvé véci.
Za prvé Jje to samostatny retézec skladajici se pouze ze
znakd a za druhé jsou to data nebo udaje o tomto tetdézci.
Mezi tyto udaje pat¥i jméno proménné fetézce, polet =znaku,
ze kterych se skladdd, a nakonec je to adresa mista, kde
retézec zadind. Tyto udaje se ukladaji mezi proménné, ale
samotny fetézec se uklddd od konce paméti smérem dold, a to
tak, 2e posledni znak teté&zce je blizZe ke konci paméti a
prvni blize k jejimu podatku. ' -
Vétsina tetézcl se zaéne ukladat o Byte niZe, ne2 kam
ukazuje $33, $34. Tento ukazatel se pak: prednastavi tak, 2Ze
ukazuje na prVni znak posledné vliozeného reté&zce. Jisté
ijste nepfehlédli slavko "vétsina" a jisté vas zajima, kam
2e sSe ukldd4d ten zbytek, tak tedy: do této oblasti se

neuklad&ji Petézce, které jsou uloZeny jinde - zpravidla
primo v programu. Jako priklad uvedu:
10 Cg="AHOJ"

V tomto pripadé se jako potdtedni adresa tetézce nastavi
adresa, na které lezi znak A, a ta se spolu s délkou a
ndzvem Fetédzce uloZzi mezi proménné. Zpusob uklddani téchto
udaji ‘do prom&nnych je naprosto steiny jako zpisob ukladdni
jakeékoli jiné proménné (integer, real) véetné& pouziti
ukazateld. :

Jesté se zminim o ukazateli $35, $36 -~ tento ukazatel
pri uklddani teté&zcd ukazuje na ptedposledni.

POLE

A zbyva ndm zjistit, jak se ukladaiji do paméti pole.
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Vyjdeme, steind jako v predchozich pripadech, ze stavu
po NEW: CLR. Jisté nds neprekvapi mnohé podobnosti s
uklddanim proménnych. Stejné jako mame tii druhy
proménnych, méme i tii druhy poli: real, integer, string.
Pozndvacim znamenim je 7-my bit ndzvu proménné.

Je-1i pole vicerozmdrné, ndsleduji dva Byte (Lo, Hi
nadimenzovana velikost +1) pro kazdy dalsdi rozmér. Pak
ndsleduje prostor pro hodnoty. Pro integer jsou to vZdy dva
Byty., pro real je to uz 5 Bytd a pro fetézce jsou to 3
Byty.

Po¢atek poli ukazuje ukazatel $2F, $30. Na konec poli
(a zAroved na misto pro pripadné daldi pole) ukazuje $31,
$32.

Znalost zpasobu ulozeni proménnych je uzitetna nejen
pro vyhodnou tvorbu programd v BASICU, ale také ndm dava
moznost vyméfiovat si (i ve vét&im mnozstvi) udaje s
programem v Assembleru.

JEMNY GRAFIKA BARVY

C64 md standardni Jjemnou grafiku 320%200 bodi. OGraficka
pamét RAM tedy zabird 800 Bytu. Jeden bod na obrazovce tedy
odpovidda jednomu =zapnutému bitu. Jednotlivé Byty Jsou
usporadany steind jako ve znakové ROM - tedy po osmi Vv
pixelu a jednotlivé pixely jsou setazeny po obrazovkovych
+a&dkadch. Ostatnd budete mit moZnost ovétit si to na
nékterém = pFiklady. Podivejme se, Jjak lze prepocdtitat
soufadnice bodu X (x, y) na jednotlivé Byty. Méime tedy bod
X popsany souradnicemi x (0...319) a -y (0...199). Pak
plati, 2e RADEK~INT(y/8) : PIXEL=INT(x/8): LINKA=y AND 7:
BIT=7-(X AND 7): POCATEK={poddtek grafické RAM) a pokud
chceme bod zobrazit, udélame to takhle:
BYTE=POCATEK+RADEK*320+PIXEL*8+LINKA:POKE BYTE, PEEK(BYTE)OR
2 na BIT
Ptedtim, nez =zadneme jednotlivé body vynaset Jje dobte
smazat celou grafickou RAM (zapiseme do ni nuly) a nastavit
color RAM.

Graficky re2im =zapiname v registru 17 VIC, tedy na
adrese 53265 ($D011). Slouzi k tomu 5-ty bit, POKE 53265,
PEEK (53265)0R32.

-26-



Zpét do textového rezimu se dostaneme: POKE 53265, PEEK
(53265) OR 223,

a zpét do textové color RAM se dostaneme po ptepséni
registru na adresadch 56576 ($DD00) a 53272 ($D018).

Pokud budeme pracovat ve vicebarevném moédu, snizi se nam
rozligovaci "schopnost na 160*200 bodu. Kazdy miZe mit jednu
ze 4 moznych barev. Bude to z&leZet na tom, jakou hodnotu
ma vZdy dvojice bitu v Bytu. Barvy jim prislusi takto:

bity graficky rezim textovy rezim sprites

00 barva podkladu barva podkladu barva podkladu
53281 ($D021) 53281 ($D021) 53281

01 horni 4 bity v barva #1 multicolor #0
graf. color RAM 53282 ($D022) 53285.
10 dolni 4 bity v barva #2 barva sprite

graf. color RAM 53283 ($D023) (r.39-46)
11 dolni 4 bity =z dolni 4 bity z multicolor #1
text. color RAM text. color RAM 53286

Protoze grafické rezimy jsou velmi podobné, uvedl jsem
potfebné uwdaje i pro textovy reZim a pro sprity. Kédy barev
jsou dokonce stejné.

0...Cerna 8. ..oranzovd
1...b1l4 : 9. ..hnéda
2...¢ervend 10...svétle Cervend
3...zelenomodrda 11...3edad 1

4. ..purpurova 12. . .5eda 2

5. ..zelend 13.. .avétle zelend
6. . .modrd 14.. .svétle modra
7...2luta 15.. .8ed&a 3

0odlisnosti jsou v zapindni vicebarevnych médd. V  jemné
grafice se to provadi 4-tym bitem registru na adrese 353270
($D016) . Tedy napt. takto: :
POKE53270, PEEK(53270)0R 16

V textovém reZimu se to provadi stejné. Dokonce miZeme
pouzit i tzv. roz&ireny barevny méd, ktery se zapind 6~tym
bitem registru na adrese 53265 ($D011) a kod barev se
uklada do registru na adrese 53284 ($D024).

Barevny mod lze zapinat pro jednotlivé sprity v
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registru 28 ($1C). tedy na adrese 53276 ($D01C) a to
tak, 2e nejvys51 bod odpovida spritu 7, nejnizsi spritu 0.
A tim se dostdvame ke spritim.

SPRITE

Dalsi piednosti nas1 C64 jsou tzv. sprity. Sprite je
opravdu maly sktitek, kterého si miZeme Zobrazit na
obrazovce v textovém i grafickém médu. Jak bude vypadat, to
2zdlezi jen na tom, jakymi daty ho naplnime. Tento skiitek
se umi zvétsovat (2x), dokaze se schovat za levy okraj nebo
za 2znpak a jesté dalsl véci. Spritl ma&me celkem osm a kazdy
miZeme ovliadat samostatné. Kazdy sprite md $i¥ku 3*8 bitd a
délku 21 bita. Data se ukladaji po jednotlivych #adcich a
te =zleva. Tedy nejprve Byte, ktery je vlievo nahote, pak
Byte prosttedni a nakonec Byte vpravo nahote. Tim jsme
ulozili prvni tadek. Steijné ulozime i ostatni, celkem to
tedy bude 3%21=63 Bytu. Kazdy bit jednotlivych Bytu
odpovid4d jednomu rozsvicenému bodu na obrazovce.

Mame tedy hotovd data pro néjakého skfitka, ale kam s
nimi? V registru 56576 ($DD00) nastavujeme v negaci _Jjednu
ze C¢ty? bank, se kterou je VIC schopen komunikovat. Pamét
se tedy rozpadne na Etyri 16-ti KBytové ¢&asti. Ve
standardnim médu Jsou v registru $DDO0 na pirislusnych
bitech =zapsdny hodnoty 1 a 1, coZ po negaci dava hodnoty O
a 0, tedy pracujeme v bance 0, kterd zadind na adrese 0 a
koné¢i 16383. Data pro jednotlivé sprity maZeme ukladat
kdekoli uvnit® nastavené banky.

Programovani ve strojovém kédu

Zakladem potitade C64 je procesor Motorola 6510.
BASICOVY prekladaé¢ piteklddd nds program v BASICU do Kkédua,
kterym rozumi procesor. Stejné tak ale miZeme napsat
program v téchto kédech i my. Jaké m& tento zpusob
programovani prednosti a jaké nedostatky, je ziejmé.

Programujeme—-1i ve strojovém kédu, tedy v koédu,
kterému pfrimo procesor rozumi, pak viasné preklada¢ BASICU
nepotifebujeme. N45 program bude béhat podstatné rychleji,
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nez by béhal v BASICU, ale na druhé strané priijdeme o
veskery komfort, ktery ndm BASIC nabizi. A ted si vyberte.
Vybér ndm nastésti trochu ulehé¢i pozadavky praxe. Podiveime
se treba na programy 2z minulé kapitoly. Vidy, kdyZz jsme
prepinali do jemné grafiky, bylo tfeba graf. RAM vynulovat
a 8lo to setsakramensky pomalu. Pokud bychom udéliali
program na nulovdni grafické RAM ve strojovém kédu, je celé
nulovani zalezitosti zlomku vteriny.

Numericke vypoéty (a vypoéty hodnot funkci =zvi1asté)
pat¥i k nejzdlouhavéisim operacim BASICU vibec. Ale kdyz
uvadzim, Jjak dlouho by mi trvalo, nez bych vymyslel program
svij ve strojovém kédu, tak tuto praci rad ptrenecham
BASICU. A i kdybych ten program udélal, zahy bych =zjistil,
ze ten program zase moc rychleisi{ neni. Je v3ak jesté& jedno
FeSeni: pouziti rutiny zabudované v preklada¢i, ale to jsme
se dostali moc  daleko. TusSime tedy., kdy budeme pouzivat
programy ve strojovém kédu a kdy naopak v BASICU.

Programovani ve strojovém kédu je pomdrn® ndroiné na
¢as a na bezchybnost (a tim i na hlavu). Nicméné mam takovy
pocit, 2e by si to mél kazdy né&kolikrat zkusit. Kédy: se
ukladaji za sebou do volné oblasti RAM pfikazem POKE, &tou
se prikazem PEEK a - program se spousti prikazem S§YS
(pocdtek}. Na konec programu dejte instrukci RTS (navrat).
A az wvam to celkem plide, opat¥te si n&jaky monitor
strojového  kdédu nap¥. SUPERMON 64, MONITOR €64 apod. Tento
progam nam podstatné wulehé¢i programovani. Za prvé totiz
nemusite psat program v kodech, ale primo v jednotlivych
instrukcich, a za druhé nam taky néco nabizi nékolik
funkci, kter¢ se mohou hodit. Je to nap¥. pienos useku
paméti jinam, ukldddni programu na pasku nebo na disketu,
vypis Yseku paméti v datech nebo v instrukcich  atd..
Monitory obvykle neumé&ji pracovat v desitkové soustavé.
Misto toho pouzivaji Sestndctkovou soustavu, kterd je, jak
brzy =zjistite, velmi vvyhodnd. Jde jen o zvyk. Jediné, co se
nesmi , je psat program do nékterych systémovych promé&nnych
cbvodu vst./vystupu a pak do samotného monitoru. Delsd
verze vas na to wupozorni, kratsi se v lepSim pFipadé
zhrouti a v hor3im udélaji to, co nejvic nechceme.
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is reqgisty

Procesor 6510 m& nékolik registrd. K ¢emu slouzi a jak?
Jak je budeme =znadit? Na tyto a jiné otdzky se pokusime
nyni . odpovédét .

Reqistr A

Hlavnl registr mikroprocesoru 6510 je akumuldtor, v
assemblerovém tésnopisu oznadovdn A. V tomto registru se
provadéji vsechny duleZité operace jako napf. sé¢itani,
od¢itdni, porovnavani aj. Pri praci s timto registrem
musime dbdt na Jjednu skute&nost. Vétdina matematickych
operaci vyzaduje, aby prave jeden operand byl v
akumuldtoru, druhy se vét3inou urduje adresaci v paméti. Po
provedeni piisiusné operace se vysledek uloZi taktéz do
akumulatoru, ¢im2 prepise puvodni &islo.

Registry X a Y

Dalsi registry 6510-ky Jsou registry X a Y. Tyto,
registry stejné jako akumulator a dalsi prepisované
registry, Jjsou na rozdil od jinych pamétovych bunék ukryty
ptime v  CPU 6510. Neni kK nim pristup p¥rimo z- BASICU, ale
jsou ¢asto adresovany pomoci assembleru. Registry X a Y je
mozno pouzivat dvéma zpusoby. Prvni jednoduché vyuzitf je k
ukladani hodnot, o kterych vime, Ze je budeme =za kratke
pottebovat. Druhym uZitim jsou ¢itace relativniho umisténi,
neboli indexové registry.

Registr PC

Dal&im registrem, se kterym se sezndmime, Jje programovy
&¢1tad, oznadovany jako PC. Prvnfi véci, které s8i na PC
vaimneme je, Ze je dvakrat vétsi nez ostatni registry 6510,
a to 16-bitovy. Duvod je jednoduchy. PC registr vzdy
obsahuje adresu instrukce, kterd mid byt provadéna v dalsim
cyklu, a tudiz musi umdt adresovat 65536 adres. Obsah
tohoto registru si hlidd pifimo procesor a programdtor ho
mize ménit pouze instrukcemi skoku a ndvratu.

Registr SP
Dalsl registr, ktery si pribliZime, se nazyvd ukazatel
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zasobniku, oznadovany jako SP. V po¢itac¢i je <¢ast paméti
vyhrazena pro zasobnik. Do tohoto zasobniku miZeme vkladat
&isla, kterd se jakoby skladail na sebe a od posledns
viozeného ¢isla zpét je miZeme takeé &¢ist. K tomu, abychom
se v tomto zdsobniku vyznali, ndm slouzi pravé registr G5P.
Ptri ulozeni &¢isla do zasobniku se jeho hodnota automaticky
snizuje a naopak pri Cteni zvysuje. Pri prdci se zasobnikem
musime d&t pozor na jednu velice dulezitou skuteénost.
Tento zasobnik vyuZiva také prikaz podobny basicovskému
GOSUB, ktery vola v assembleru podprogramy. Tento ptikaz si
ulozi pred skokem do podprogramu na vrsek 2zé&sobniku
zpateéni adresu. Pozdéji si tedy vysvétlime, jak zachdzet
se  zadsobnikem tak, aby nedo3lo ke kolizi. Pokud byste totiz
tuto adresu prepsali, program odskol{i za registrem SP praveé
na ukazovanou adresu, ©co2 skanei wes vétXind programi
zhroucenim.

Registr F

Nyni si probereme snad nejndro&né isi registr
mikroprocesoru 6510. Tento registr, oznaleny jake F, se
nazyva stavovy registr. v tomto registru si musime

povsimnout jednotlivych bitd. Kazdy =z bitd md wuréitou
funkci a tomu prisluiné oznafeni. Jak pozdéji uvidite, tyto
registry Jsou velice dalezité pro rizeni podminé&nych skoki
programu. Podle vysledku urgiteé operace se nastavi]
prislusné bity a na té skutednosti lze vétvit program. V
tomta pripadé si  v3ak v2dy musite ujasnit, jaké& operace
nastaviuje jaké bity. Nelze napf. po instrukcich DEC, resp.
INC, ktere snizuji, resp. zvySujl obsah akumulatoru o 1,
testovat bit ptreteceni, jelikoz ho tyto instrukce
nenastavuji. O tom, jaké instrukce ovliviiuji priznaky., se
do¢teme ddle p¥i popisovént jednotlivvch instrukct.

Oznaltenl priznaku Funkce Vyznam p¥i nastavent

C ptenos nastal

2 nulovost nulovy

1 preruseni nepovoleno
D dec. aritmetika povolena
B ptikaz zastavent

v pretelent nastalo

N zapornost zaporny




Nyni si pribliZime funkci jednotlivych bitd v F registru:

C - Indikaéni registr prenosu C nadm #ika, =zda vysledek
predchozi operace pirekrod¢il hodnotu 255D. Uvé&domme si,
ze pri sé¢itani dvou &isel men3ich ne? 256 nikdy nemuZe
nastat situace, %e by pfenos nastal 2x.

Jednobitovy indika&ni systém pfenosu je tedy pro naSe
potfeby dostadujici. Jak ddle uvidime, v asembleru je
bit prenosu pouzivin ve vSech matematickych operacich.

2 - 1Indikadni registr nulovosti nds informuje o tom, zda
predchozi informace vedla k vysledku 0. Pokud ano, Jje
bit Z rovny 1, v opaéném pripad? je hodnota bitu Z 0.

I - Indikadni registr o preruseni pdm slouzi k povolent,
resp. =zakazani prerudeni vyvolaného signalem IRQ.
Jestlize Jje bit nastaven na 1, potom neni moZne
maskované prerusent. Pro uplné pochopeni tohoto
priznaku bychom muselj zabloudit do hardwaru pocitace.

D - Mikroprocesor 6510 md dva rezimy, ve kterych miZe
pracovat a to dvojkovy a decimalni. Hodnota indika¢niho
registru decimdlni aritmetiky D, ve stavovém registru
F, urduje v jakém reZimu je procesor. Jestlize je
hodnota rovna 1, budou viechny operace v decimdlnim
rezimu a naopak. VSeobecné se Vv assembleru uzivd
vétsina operaci dvojkovou matematikou.

B - Indikaéni registr zastaveni, neboli registr B, muZe byt
npastaven a vynulovan jen samotnou CPU 6510. Programator
priznak B ménit nemize. Pouzivd se pro urcent toho, 2zda
bylo preruseni zpusobeno instrukci BRK.

V - Jestlize pracujete ve  znaménkové matematice,
pottebujete néjakym zpusobem urdit, zda doslo k
predtteni do =znaménkového bitu. K tomu prdvé pouZivame
indika&ni registr precteni. Jestlize piiznak V obsahuje
1. dosle k predteni do znaménkového bitu a naopak. Je
dulezité vénovat tomuto bitu pfi praci se znaménkovou
matematikou pozornost a vzit do uvahy druh programu,
abychom s takovymto pre&tenim spravné jednali.
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N - Poslednim bitem ve stavovém registru F je indikaéni
registr znaménka N. Jestlize je tento bit rovny 1,
ptredchozi operace vedla k zApornému vysledku, a
jestlize je N rovino 0, vysledek byl bud kladny nebo
rovny 0. Jestli je ¢islo kladné nebo rovno nule, miZeme
ur¢it z priznaku Z. .

Instrukce ulozeni

Do této skupiny zahrnujeme celkem 3 instrukce. Jsou to
zdkladni instrukce, které prirazuil registrim uréitou
hodnotu.

LDA Uloz hodnotu do akumuldtoru.
LDX Uloz hodnotu do registru X.
LDY o2 hodnotu do registru Y.

Pro wvysvétleni funkce si zvolime ndsledujfci pi(klad.
Jestlize . napfiklad chceme ziistit obsah adrqsy 0243 H, coz
2 BASICU -wiéldme prikazem PEEK, pouZijeme pravé vvie
uvedené instrukce.

LDA 0243 H

Tente prikaz okopiruje obsah adresy 0243 H do
akumulatoru, pritdem? obsah adresy 0243 H se nemé&ni.
Toto  je ne jjednodussi zpusob, jak natist obsah
libovolne adresy do akumulatoru. Existuje vsak jelte 6
dal®ich druhl adresace, ale o nich si povime az pristé.
Pukud  cheeme akumildtor naplinit primo ur¢itym <islem,
ponzijeme  take tuto instrukei s tim rozdilem, 2e pfed
cisla dame znak #. Timto jasné rikdme, 2e Cisla Kkteré
ndsleduje, nent adresa, ale hodnota.

LA # 25 H
Tento  prikaz ulozi do akumulatorn hexadecimalni  ¢islo
25. Toto &islo miZe byt na rozdil od adresy vsak pouze
jednobytové. Vsechny vyse uvedené operace l:ze

samozfe jmé provdaddt i s registry X a Y.

POPIS ZABUDOVAN§CH RUTIN

V Kernalu je ulozeno ndkolik programu, které se obvykle
pouzivaii = jako podprogramy. Pouziva je BASIC, ale miZeme Jje
pouzivat 1 my. Zrovna tak je muzeme i predé&lat a na Jjejich
potdtek prednastavit prislusny vektor. Tabulka skoka pro
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jednotlivé rutiny je ulozena na konci Kernalu od $FF81 do
SFFF5. ProtoZe jejich pouziti je celkem vyhodné¢, uvedeme si
jejich zdkladni popis.

ACPTR: ¢&teni Bytu ze sériové bus

pouzivd registr : A,X

komunikaént reg.: A

Zakazuje preruseni, v A je Byte predteny ze sbérnice.
Priklad: ¢teni Byte ze sériové sbérnice

J5R ACPTR

3TA DATA

CHKIN: pfiprava souboru pro vstup

pouZiva registr : A,X

koanunikadni reqg.: X

Nejprve zjistuje, bhyl-—-11i jiZz soubor otevien, jestliZe ano,
pak prenese aktudlni data na $B8, $B9, $BA. Nasleduje test,
mize~1i byt soubor vstupnit. ’
Priklad: priprav pro vstup logicky socubor 2

LDX#$02

JSR CHKIN

CHKQUT: soubor pro vystup

pouziva registr : A,X

komunikaéni r. : X

Obdoba CHKIN. Pouzivd nékteré steiné podprogramy’ jako
CHKIN.

Priklad: priprav pro vystup log. soubor 4

LDX#$04

JSR- CHKOUT

CHRIN: vatup znskn

pauziva registr : A,X

kemunikadn! v : A

Nejprve ptecte kdd vstupntho zavizeni. Pokud je periferie
urc¢ena pro vstup, pak z ni &te data zakondend nap?. $0D

(RETURN) .
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Ptiklad: pfipravé Y pro ukladani dat

JSR CHRIN :

STA DATA.Y: ulozeni dat
INY

CMP#$0D : test na RETURN

BNE(JSR CHRIN): neni-1i, pak v3e opakuj od JSR

CHRQUT: vyslani =znaku

pouziva registr : A

komunikaéni r. : A

Pomoci této rutiny muZeme vyslat na obrazovku nebo na
periferii kéd ulozeny v A.

P#iklad: LDA#$0D : kéd RETURNU

JSR CHROUT : odrolovat radky na obrazovce

CIOUT: vysléani znaku na sériovy BUS

pouzivd registr : A

komunikaéni r. : A

Tato rutina obstarava vyslani znaku na sériovou sbhérnici.
Priklad:

LDA#341 ; kéd znaku A

JSR CIOUT : vyslani

v CINT: inicializace editoru a VIC

pouzivd registr : A, X,Y

Nastavi standardni vstup a vystup. nastavi registry VIC,
nastavi standardni graficky méd,  blikani kurzoru,
deksédovact rutinu klavesnice na $EB47, velikost
klavesnicového bufferu na $0A, rychlost odec¢itdni =znaku,
barvu znaku $0286 na $0E, pomocné ukazatele tadek, dalsi SP
editoru, PAL, NTSC, pferufiovaci registr na adrese $DCOD a
dalsi.

Ptiklad: JSR CINT : nastaveni editoru a VIC

JMP RUN
CLALL: uzavieni vSech soubord
pouzivd registr : A.X

UzavPs Viechny soubory a nasmtavi standardnt vstup a vwstup.
A=$00, X=$03

-35—-




Ptiklad: JSR CLALL
JMP RUN

CLOSE: uzavteni daného souboru

pouzivd registr : A, X,Y

komunika¢ni r. : A

Tato rutina uzavie soubor 8 danym ¢islem a pferovna tabulku
kanalu.

Ptiklad: uzavieni souboru ¢&¢islo $15

LDA#$15

JSR CLOSE

CLRCHN: nastaveni standard. in/out

pouzivd registr : A,X

Nejprve porovnd vystup na $03. Je-1i kéd periferie mensi,
vold UNTALK, Jjinak UNLSN. Pak nastavi st. vstup a vystup.
Priklad: '

J5R CLRCHN

GETIN: ¢teni znaku

pouziva registr : A

komunikaéni r : A

Nejprve =zjisti, z jaké periferie md znak odetitat. Je-li to
modém, odedte =znak 2z Jjeho bufferu, pridemz C=0 a Y se
zachovava. Je-1i vstupem klavesnice, pak odeéte znak z
jejiho bufferu. V A a Y je kéd tohoto znaku a v X je pocet
znaktl, které v bufferu jesté& zbyly. Je-1i vstupem néco
jiného, pak kon¢i skokem do CHRIN na adresu $F166

Priklad: odeéteni znaku z klavesnice

JSR GETIN

CMP#$00 : klavesa neni stisknuta?

BEQ(JSR GETIN) ne, opakuj v&e od JSR GETIN

IOBASE: zjisti poc¢atek r. CIA#1

pouzivd registr : X,Y
komunikaéni r : X, Y
Tato rutina prette do X, Y Lo, Hi adresu poc¢dtku CIA#1.
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IQINIT: inicializace in/out

pouzivd registr : A.X.Y
Nastavi prerusovaci registr CIA#1, dataport A atd., totéz u
CIA#2, vynuluje SID registry a pak pokratuje na $FDD.

LISTEN; nastaveni periferii na p#ijem

pouziva registr : A

komunikaéni r. : A

Tato rutina vysle na periferii pattiéné kédy, podle kterych
se nastavi na p*1jem.

Ptiklad: nastav periferii s kdédem $08 na prijem

LDA#$08

JSR LISTEN

LOAD: naplnéni RAM z periferie

pouzivd registr : A,X.Y
komunikaéni r. : A, XY

Podle kédu v A se provadi bud LOAD nebo VERIPY (A=1). Do X,
Y uklddame Lo, Hi adresu moZného po¢dtku nahravani. Po LOAD
tam mdme adresu konce nahranych dat.
Priklad: preéti data z mag.

LDA#$01 : 1 — magnetofon

LDX#$00 : log. ¢islo souboru

LDY#$00 : sec. adresa

J3R SETLFS : nastavovaci rutina

LDA4$OF : polet znakd nazvu souboru
LDX#$Lo

LDY#$Hi : poldtek nazvu

JSR SETNAM : nastaveni par. nazwvu
LDA#$00

LDX#$01

LDY#$08 : podatek ukladani programu

JSR LOAD

STX$2D

STY$2E : nastaveni konce .po LOAD BASICU
JMP RUN

MEMBOT; operace s potadtkem BASIC RAM

pouzivd registr :.X,Y

-37~




komunika&éni r. : X,Y R
Tato  rutina je naprosto shodnd & MEMBOT, Jjenom s tim

rozdilem, %e se jedna o konec pamdti RAM pro BASIC.

OPEN: otevreni souboru

pouzivd registr : A,X,Y
Tato rutina provede otevireni prislusného souboru.

Ptiklad:

LDA#$00 : 24dny nazev

JSR SETNAM : nastaveni jména

LDA#%$15 : ¢islo souboru

LDX#$08 : kéd periferje

JSR SETLFS : nastaveni parametrt souboru
JSR OPEN : otevieni souboru

PLOT: poloha kurzoru
pouziva registr : A,X,Y

komunikaéni r. : X,Y

Je~1i C=1 pak do X, Y ptedte pozici kurzoru, jinak pfi C=0
na tato mista naopak ulo2i obsah X a Y. V X je r&dek, v ¥
je sloupec.

Ptiklad: nastaveni kurzoru na pozici $05,$10

LDX#$10

LDY#$05

CLC

JSR PLOT

RAMTAS: inicializace RAM

pouzivd registr : A, X,Y

Nuluje oblasti $0002 - $0101, $0200 - $02FF, $0300 - $O3FF,
pak nastavuje $B2, $B3 na $033C, $C1, $C2 na $0400 a
inicializuje tuto oblast, nastavi potdtek a konec BASIC

RAM.
RDTIM;: &teni ¢asu od zapnuti

pouziva registr : A,X,Y

komunikaé¢ni r. : A.X,Y )

Zakazuje preruseni. Pak predte do A $A2 ., do X $Al a do Y
$A0. Pak pferuseni povoluje.
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READST: &teni stavu r. in/out

pouziva registr : A.X.Y

komunika¢nt r. : AX.Y

Tato rutina <¢te stavovy registr obvodu vstupu a vystupu,
tedy v podstaté obsah adresy $0287 nebo $90.

Priklad: kontrola na konec b&hem ¢teni

JSR READST

AND$#40

BNE(KONEC) : skok pti konci souboru

RESTOR: nastaveni vektoru in/out

pouzivd registr : A,X,Y

Tato rutina nastavi $C2,3$C3 na $FD30 a ddle pak vektory v
oblasti $0314 — $0333.

SAVE: ulozeni dat z RAM

pouzivd registr : A, XY
komunikaé¢ni r. A X, Y

Tato rutina ulozi do periferie data, kterda jsou v RAM.
Pokud je ptred =zavoldnim A nenulové, pak ukazuje na Lo
adresu v nulové strénce, kterd ukazuje na poc¢dtek nahravani
dat. Tento méd m& tu vvyhodu, 2e pri LOAD se data nahraji
zp&t na totéz misto, ze kterého byla =zaznamendna (auto-—

save) .
SCNKEY: priprava pro ¢teni znaku

pouziva registr : A, X, Y

Tuto rutinu prednastavi SP pro ¢teni znaku z kldvesnice do
vychoziho stavu, pak ¢te kéd stisknuté klavesy a porovnavéa
ho na STOP, nastavuje spravnou deksédovaci tabulku, dekdduije
nékteré znaky a podle toho o které jde, bud zméni prislusdné
SP nebo znak zapifie do bufferu. Pomérné casto se vyskytuje
pred rutinou GETIN pro vyvolé&ni a inicializaci 8P.

SCREEN: format textové obrazovky

pouzivd registr : X, Y
komunikaéni r. : X, Y
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Do X naéte hodnotu #$28 a do Y #$19. Pak se wvraci. Tyto
hodnoty odpovidaiji formatu 40*25.

SECOND: vysilani sekundérni adresy

pouzivd registr : A
komunikaéni r. : A
Tato rutina vyal® sekunddrni adresu obsaZenou v A.

SELFS: ulozeni kédu int/out

pouzivad registr : A, X, Y

komunikaénf{ r. : A, X, Y

_Tato rutina zapi%e &islo souboru na $B8, kéd periferie na
$BA a sekunddrni adresu na $B9.

SETMSG: obsluha hlasek

pouZivad registr : A

komunikaéndi r. : A

Tato rutina zapise A na $90. Je-1i A=3$40, pak se tisknou
jen fidici hlasky, A=$80 chybové hlasky, A=$00 nic, hlasky
jsou odpojené. BASIC je vsak vidy zapina!

SETNAM: obsluha hlések

pouziva registr : A, X, Y

komunikaéni r. A, X, ¥

Po zavolani pfepiBe A na $87, X na $88 a Y na $BC. PouZivd
se pred OPEN, LOAD, SAVE apod.

SETTIM: nastaveni systémovych hodin

pouzivd registr: A, X, Y

komunikaéni r. : A, X, Y ]

Neiprve =zakaze ptreruSeni. Pak prepise jednotlivé registry
na adresy: A na $A2, X na $Al a Y na $AO. Pak preruseni
opst povoli a vraci se. Nejvyssi hodnotu na A, nizs1 X a
nejnizsi Y. Jednu minutu zapiZeme takto: 1 min. = 60 sec. =
60 * 60 vterin. Tuto hodnotu pfepiseme do hexa. tvaru a
rozdélime ji do jednotlivych registru.



SETTMO: ukazatel pro IEEE-Bus

’

pouzivad registr: A

komunikaéni r. : A

Hodnotu z A prepise na $0285.

TALK: periferie pro vyslani §
pouzivad registr: A §
komunika¢ni r. : A § *
Nastaveni periferili s kédem, ktery je v A na vysilani. ﬁ
Prenos je po sériové sbérnici. ?\
UNLSN: povel pro sériovou Bus

pouzivd registr: A &

Vysle povel pred novym LISTEN.
Vsechny tyto rutiny miZeme libovolnd pouzivat, ale je

treba védét co udélaji, aby nedoslo ke =zhrouceni nebo
zakousnuti systému.

UQod do uzivani Simons Basicu

Po nahrdni SIMONS BASICU a jeho odstartovani se systém
ohlasi:
xxx EXPANDED CBM V2 BASIC xxx
30719 BASIC BYTES FREE
Nyni md uzivatel k dispozici ptes 100 novych pfikazi BASIC.
V tomto navodu .Jje kazdy prikaz vysvétlen.

Ptikazy, které usnaditiuii prouramovani

SIMONS BASIC nabizi razné prikazy, Kkteré usnadiiuji
sestavovani a odladovani programi. P¥itom je lhostejno, zda-
1i vytvatreny program ddle pracuje s pfFikazy nebo ne. ;
"KEY" umozfiuje obsadit funk&éni tladitka C64 e
"DISPLAY" zpétn& listuje pfikazy na funkénich tlaéitkach

“AUTO" a "RENUMBER" pfejimaji automatické ¢islovani #adku
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"MERGE" ptipojf k programu v pamdti program uloZeny na
vné isim médiu :

Ptikaz 1o Vi funkénich tlagite

KEY. ¢islo (1-16), "prikaz" (max. 15 znaku)

Cil: obsadit funkéni tladitka pfikazem a toto obsazeni
libovolnd ménit. Cislo ve formdtu je identické s ¢&islem
funkéniho tladitka. PPikaz, ktervm chceme tladitko obsadit,
musi byt v uvozovkdch a nesmi byt delsi nez 15 =znaku.
Kédovani jednotlivych funkénich tlaéitek:

F1,F3,F5.F7........ stiskem F1,F3,F5,F7
F2,F4,F6,F8........ stiskem SHIFT F1,F3,F5,F7
F9,F11,F13,F15..... stiskem C= F1,F3,F5,.F7

F10,F12,F14,F16....stiskem SHIFT C= F1,F3,F5,F7
Automatické ovede #ikazu

Mnohdy potiebujete néktereé prikazy ihned uzaviit
RETURNEM. P#i tom je prikaz soudasnd vykondn. K proveden{
je treba pripojit +CHR$(13) a RETURN.

Po stisknuti funk&niho tladitka je ptrikaz zobrazen a
vzapéti vykondn. '

Ptiklad: KEY 7, "LIST" +CHR$(13) /RETURN/
Vysledek: Po stisknuti tladitka je ptikaz proveden, tj.
program se vypise na obrazovku.

DISPLAY

Cil: Zobrazit osazeni funk&nich tlatitek.
Ptiklad: DISPLAY /RETURN/

AUTO

Automatiekée @islovini T&dkd s predvolbou 31¥ky Kroku.
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Po zadani ptikazu AUTO se na obrazovce objevi ¢&islo
prvniho #adku. Nyni mohou byt zaddny 1libovolné #adky v
BASIC a na obrazovce se objevi vzdy nové &islo #adku v
pozadovaném rozestupu.

Priklad: AUTO 10.5 /RETURN/
10 PRINT"TEST”,
15 GOTO 10
20

Po zada&ni RETURN zruseni AUTO.

RENUMBER

Cil: ptetislovani programovych fadek.

RENUMBER ptrebird automatické precislovani programovych
tddek. Program zad¢ind po provedeni prikazu prvnim d&islem,
které Jje =zadano. Dalsi Eisla Fadkd jsou zvysena o
priglusnou &i#i kroku. Tento prikaz Jje =zvliast vhodny,
potfebuieme~11 vioZit do programu dalsi Padky. ‘
Nevyhodou je, Ze prikaz neméni skokové adresy ptikazu GOTO
a GOSUB.

P¥iklad:1 PRINT " "
2 FOR X=0 TO 13
3 POKE 53280.X
4 NEXT X

RENUMBER 100,10 /RETURN/
100 PRINT " "
110 FOR X=0 TC 15
120 POKE 53280,X
130 PAUSE 1
140 NEXT X

PAUSE

Cil: Zpozdéni provadéného programu.

PAUSE umozfiuje viozit do ur¢itého mista programu
uréité zpoz2déni. Tato pauza mizZe byt stiskem RETURN
pterusena. Soutasné s probihénim prikazu je mo2né zobrazit
komentar .

Ptiklad:
105 PAUSE 10
135 PAUSE"stisknete RETURN, aby program pokradoval ", 610
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LIN

Cil: ur¢eni radku obrézovky, ve kterém se nachazi kurzor.
Priklad:10 PRINT " "
20 FOR I=1 to 5

30 : A-LIN
40 : ?LIN,A
50 NEXT I

C_GOTQ

Cil: skok na zavisly radek.
Ptrikaz umozZfiuje skok na tddek, ktery se urél az ptri

b&hu programu.

Piiklad:

10 FOR I=1 TO §

20 : C GOTO Ix10+130

30 END

40 ?"I=1" : NEXT I

50 ?"I=2" : NEXT I

60 ?"I=3" : NEXT I

70 ?2"I=4" : NEXT I

80 ?"I=5" : NEXT I

RESET

Cil: nastaveni wukazatele dat na prvni hodnotu uré¢itého
Fadku dat.

V standardnim BASICU jsou data ¢tena jedno po druhém.
V podstaté tam existuje jen mozZnost prikazem RESTORE
ukazatel postavit na prvni hodnotu prvniho navésti dat.
RESET umo2Zfiuje nastavit ukazatel na prvni hodnotu urc¢itého
t+adku dat. P#i dalsim prikazu RESET je tato hodnota
prettena a ukazatel dat posunut o jeden Fadek vzad.

MERGE

Cil: Nahrdni programu, ktery byl predtim uloZen na pdsku ¢i
disketu, do pracovni paméti poéitade. Program v pracovni
paméti =zUstane ptitom =zachovan. Uzivaji se stejné ndzvy
programu a stejnd &isla jako ve spojeni s LOAD.

Pozor! Pti pouziti pfikazu MERGE nesméji byt v programu,
ktery je natahovan, a v programu v pracovni paméti steind
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¢isla Fadkd. Proto se doporucuje program v paméti
pre¢islovat pomoci RENUMBER.

Pomoc pri listovdni v programu
PAGE

Cil: déleni programu do odstavct po n+l fadcich. PAGE
umozZfiuje piredvolit poéet radkd na obrazovce. Poté, co byl
proveden tento prikaz, zobrazuje LIST presné n+l tadkd na
obrazovce. KaZdy dalsi odstavec je nalistovan po .stisku
RETURN. P#i n=0 nepisobi prikaz PAGE na prikaz LIST.
Listovadni muZe byt p¥erusenoc RUN/STOP.

Pozor! Parametr n se vztahuje k radkam obrazovky, nikoli Kk
programovym radkum.

OPTION

Cil: =zddraznéni vsech novych prikazd SIMONS BASICU.

OPTION s parametrem 10 zpusob! inverzni zobrazeni
ptikazu pri listovani programem. Libovolnd jind hodnota
zase zvyraznéni zrusi.

DELAY
Cil: méni rychlost, se kterou se provadi listing.
hodnota rychlost znak/sec

1 290

5 100

10 50

P*iklad: 1 PAGE 10 : DELAY §

K tomu se zada pfed pirikazem LIST prikaz DELAY n  /RETURN/.
Parametr n miZe nabyvat hodnot od 1 do 255. n=1 je nejvyssiy
rychlost, n=255 je nejniz&i rychlost. Po LIST /RETURN/ je
program listovan =zadanou rychlosti. P*+i stisku SHIFT.
Stiskem CTRL se dA postup listovani jesté =zpomalit "nebo
prerusit stiskem C=. .

FIND
Cil: vyhledavani BASIC kédu, pripadné #etézce a =zobrazeni
¢isel radkd ve ktervch se nachézi. Pfikaz FIND prohleddva

program podle =zadanych BASIC kéda ¢i tetézcl a ukazuje na
cbrazovce ta ¢isla Fadkia, ve kterych se nachazi.

-45-~




Pomoc pri odstrattiovani chyb.
TRACE

Cil: zobrazeni ¢isla *adku, ktery se zpracovava.

Prikaz TRACE se zadavd pited startem programu. Pri bé&hu
programu se objevi v pravém hornim rohu okénko, ve kterém
se zobrazuje poslednich Sest provadénych radkd. Cisla tadkd
se prepisuji automaticky, takZe nejspodnéijsi odpovidd vzdy
naposled provedenému BASIC radku. Cisla #4dk4 nejsou
viditelnd v rezimech HIRES a MULTICOLOR. Okénko prekryva
normalni obsah obrazovky. Ptrikaz TRACE je zrusen =zaddnim
TRACE O.

RETRACE

Cil: obnoveni okénka s TRACE.

Je-1i p¥i praci s ptikazem TRACE program preruSen a
obrazovka vymazana, potom miZe byt pomoci p#ikazu RETRACE
obnovené okénko s poslednimi *4dky opét zobrazeno.

DUMP

Cil: vyhleddani promé&nnych v programu a Jjejich okamzitych
hodnot . '

Po ptikazu DUMP jsou vyhleddny vsechny proménné se
svymi okam2itymi hodnotami v tom poradi, jak po tadé
piichazeji. Vyhledani je mo2Zno zpomalit stiskem CTRL.

COLD

Cil: ptrevedeni C64 do vychoziho stavu

Po COLD je potitad¢ ptenesen do vychoziho stavu a hlasi
se jako po nataZeni SIMONS BASIC.
Pozor! Program v pracovni &4asti pamdti je ztracen. MiZe se
zachranit jen tehdy, jestliZe se predtim zadd novy BASIC
tadek, provadéjici ptikaz OLD.

Ochrana programi

SIMONS BASIC d4v4a = 2 ptrikazy, které chrani urédité Fadky
programu. Tim zabraftuje, aby nepovolané osoby pirepsaly

program.



Pozor! Opravu potom neni mozné provést jinak, neZ novym
zadanim chrandnych #4adkt. Proto radim pro viastni pouziti
uchovat jednu kopii nechranénou.

DISAPA

Cil: ukazuje, 2Ze programovy Padek mé& byt chrénén. .

DISAPA je pouzivdn jako prikaz v’ prog. #adku, aby
ukazoval, 2Ze tento md byt chranén. Automaticky nastavuje
&tyri dvojtelky pred nasleduifcim prikazem.

SECURE

Cil: ochrana v&ech programovych #adkt v nichZ je uveden
DISAPA.

Ptikaz SECURE zpusobi, 2e kéd v programovych fadcich
za prikazem DISAPA je chrdnén. Programovy fadek je normalné
proveden.

Piriklad:

100 REM DISAPA A SECURE
135

140 INPUT "CODE ":A

145

150 PRINT "CODE OK"

LD

Cil: zruseni pi#ikazu NEW.

OLD umozfiuje, aby program, ktery byl ptikazem NEW
vymazan, byl vracen zpét a proveden / ukazatel START a END
OF BASIC jsou nastaveny zpét/.

Pozor! Prikaz Jje uc¢inny jen do té doby, dokud neni zadén
dals{ programovy tadek.

Operace s Fetézci:

SIMONS BASIC umoZfiuje rozsahlé operace 8 tetézci,
formadtovani vyrazu na obrazovce a prikazu INPUT. Ve mpojeni
se standardnimi fetézci Je tim umozZnéno mnohondsobné
kontrolovat tretezce. V3echny pfikazy mohou byt pouzity pfi
editaci programu.
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INSERT

Umozitiuje zavedeni Jjednoho tetézce do jiného, pritemz
vznikne teté&zec novy.

A$=INSERT("IN", "COMMODORE".9)

PRINT A$

Zobrazi: COMMODORE IN

PRINT A

Je-1i podminka splnéna, je vysledek 1 (pravda), kdyZz ne, je
vysledek 0 (nepravda).

INST

Prepise retézec od uréité pozice jinym fetézcem. Parametr
udadva, od jaké pozice ma byt retézec prepsdn.

PLACE

Vyhledava v Petédzci uréitou skupinu znakud. Vysledkem Je
celoéiselna hodnota, kterd uddva pozici prvniho hledaného
- znaku. Neni-1i znak nalezen, je vysledek O.

CENTRE

CENTRE ptenese tetézec ptesné doprostied uré¢itého Pddku
obrazovky. Reté&zec pritom nesmi byt delsi nez 39 =znakl.
Maji—1i po sob& nésledovat dva prikazy CENTRE, musi{ byt
mezi n& vlioZen prikaz PRINT.

USE

USE umoZfuje vyjadfovani numerickych hodnot v predem daném
formdtu. Kazdé &islo predstavuje pritom jeden #dd pted nebo
po desetinné ¢&arce. Téz je mozné do formatovaného #adku
viozit text. Formatované udaje mohou byt zobrazeny ve formé
tetdzcové proménné. Cislo, které ma byt vytvoreno, musi byt
zobrazeno jako Fetézcova proménna, tj. ¢&islo musi byt pted
vydanim p¥ikazu USE prevedeno na tetdzec pomoci prikazu

STRS.



AT

AT umozftuje teté&zci wurditou pozici na obrazovce. Pfitom
udavd sloupec (0-39) a radek (0-24). Prikaz AT se mize
pouzit vicekrdt za sebou.

PETCH

PETCH umo2niuje pfi zadavani z kldvesnice jen uréité znaky a
jejich potet omezit. Ridici klavesa za uvozovkami pFitom
uréuje, ktery =znak miZe byt zaddn, a udavd podet =znakd,
ktery miiZe byt nejvys zaddn. Zadany retézec nebo numericka
hodnota jsou uloZeny do proménné, jejiZz nazev se musi
zadat .

INKEY

Dotaz, které funkéni tladitko bylo stisknuto. Vysledek je
¢islo funkéni klavesy nebo 0 v pripadé, Ze nebyla stisknuta
24dnd funkéni klavesa.

Priklad: )

100 A=INKEY

110 ON A GOSUB 1000, 2000

120 GOTO 100

1000 PRINT "F1 bylo stisknuto":RETURN

2000 PRINT "F2 bylo stisknuto:RETURN

Podle stisknuté klavesy se objevi odpovidajici vysledek.

ON_KEY

P#ikaz ON KEY primé&je C64 k tomu, aby ochledal klavesnici a
zjistil, =da byla stisknuta klavesa uvedend v tetézci
znakd. Stisk kazdé Jjiné kiavesy je ignorovan. Je-li
stisknuta kladvesa uvedend v Ptetezci, pokraluje program Vv
misté podminéného skoku (GOTQ) . Obsazené proménné ST
uchovavaiji hodnotu CHR$ klavesy, kterd byla stisknuta.
Prikaz je zviast vhodny pro programy uvadéné vybérem menu.
Pozor! Je-li pouzit prikaz ON KEY, ohleddvd C64 kldvesnici
tak dlouho, dokud neni stisknuta klavesa z uvedené mnoZiny
znakl. Pro zruseni se pouziva pfikaz DISABLE.




DISABLE

Zruseni pirikazu ON KEY. Ohmatdni kldvesnice, které Jje
zad&no pomoci p¥ikazu ON KEY, je pomoc{ DISABLE zrusSeno.

RESUME

Aktivovani pfedchoziho prikazu ON KEY. P#ikazem RESUME se
vyvold naposled aktivovany p¥ikaz ON KEY. Potom d&ekd
program znovu na stisk kldavesy znaku z daného retézce.

Pojedndni o ¢islech

Tento odstavec obsahuje rdzné pfikazy, které usnadfiuji
praci s ¢isly. K tomu pat#i prikazy pro vypolty, uréovani
desetinnych mist, ptrevadéni ¢isel ' mezi ¢iselnymi
soustavami, jakoz i Booleovou algebrou.

Pridavné aritmeticke operace
MOD

Cil: uréeni zbytku po &iselném dé&leni.

Prikaz MOD prevadi parametry X a Y nejprve na dvé <¢isla
typu INTEGER (bez zaokrouhleni). Poté je provedeno déleni.
Vysledkem je ¢&islo, které ptedstavuje zbytek po déleni.
Ptikaz mize byt pouzit p#imo nebo v programu.

P*iklad: .
PRINT MOD(11,4) /RETURN/

3

Vysledek: 11:4=2 zbytek 3

DIV (X, ¥)

Cil: urc¢eni vysledku celoé¢iselného dé&lenti.

Prikaz DIV prevadi parametry X a Y na dvé é&isla typu
INTEGER a provadi délent. Vysledkem je ¢islo pred
desetinnou &a&rkou. Prikaz mi2e byt pouzit- primo nebo Vv
programu.

Ptriklad:
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PRINT DIV(11,4) /RETURN/
2
Vysledek: 11:4=2 zbytek 3

FRAC

Cil: urdeni &isla za desetinnou tetkou.

Ptikaz FRAC urdéuje mista za desetinnou ¢&rkou u <&isla
s pohyblivou desetinnou &arkou. Ptitom je zobrazenoc max. 9
mist za desetinnou ¢arkou.
Priklad:
PRINT FRAC(11/3) /RETURN/
Vysledek: 0.666 666 667

Prevadéni &isel
% — bindrni na decimalnd

Cil: ptevedeni bindrniho ¢isla na decimdlni.

Ptikaz pFevddl zadané bindrni <¢islo na dekadické.
Bindrni ¢islo musi mit 8 cifer a musi obsahovat pouze 1 a
0. Je-1li jiny format ¢&¢isla, objevi se chybové hlaseni ?NOT
BINARI CHAR. ’ :
Ptriklad:

PRINT%01011010 /RETURN.
90 .

$ —vhexadecij1n1 na decimalnd

Cil: ptrevedeni hexadecim&lniho ¢isla na dekadické.

Prikaz §$ prevadi zadaneé haxadecimalni ¢islo na
dekadické. Hexadecimdlni je ¢ty¥mistné, sloz2enéd =z &islic 0-
F. Nejsou-1i pri . zaddvani splnény vsechny podminky,
nasleduje chybové hlaseni.

Priklad: '
PRINT $ABCD /RETURN/
43981

EXOR (n. nl)

Cil: provedeni operace OR EXCLUSIVE.
Piikaz provadi operaci EXOR mezi dvéma ¢isly. Zadana
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¢isla jsou prevedena na bindrni a potom bit po bitu"
porovndvana. Vysledek Jje preveden na dekadické &islo. Oba
parametry n mohou nabyvat hodnot 0-65535. Srovndavat se
mohou i ¢isla jinych &iselnych soustav.

Operace s disketami

SIMONS BASIC m& dva ptikazy pro operace s disketami,
které vyrazné usnadni praci.

DISK

Cil: otevieni kandlu, provedeni navésti, uzavieni kandlu.
Prikaz DISK nahrazuje nasledujict ptikazy Jjazyka

BASIC: OPEN, <¢islo file, ¢islo pristroje, sekunddrni

adresa: PRINT &islo file. CLOSE. '

Ptiklad: nové form&tovani disket.

DISK"NO : SIMONS BASIC, 01" /RETURN/

Vysledek: za nékolik minut je disketa naformatovédna.

DIR"$:tetéz

Cil: pFedteni obsahu direktory nebo jeji &asti.

Ptikaz DIR nahrazuje pitikaz LOAD "s$", 8. Ptitom Je
moZno direktory prohlédnout, popt. prohlédnout jen nazvy
ndkterych file.

Priklad:
DIR"$ /RETURN/
Vysledek: je prohlédnuta cel& direktory.

Grafika SIMONS BASICU

Tento odstavec popisuje grafické prikazy SIMONS BASICU:
Prvni &4&st odstavce popisuje stavbu obrazu na stinitku
obrazovky a vysvétluje rozdil mezi HIRES a MULTICOLORU.
DAle jsou ukdzany moZnosti C64 v barvé a je popsano; jak je
uréena barva grafiky. Posledni cast se zabyva grafickymi
prikazy a moznostmi grafiky. :
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Stavba obrazovky

Pri vyuzivani televizni obrazovky pro grafickd
znazornénl je obrazovka rozdélena do matice 320x200 bodua.
Kazdy bod m& X a Y soutadnici. Levy horni roh obrazovky ma
soutadnice 0,0. HIRES grafika shodné déli obrazovku na
320x200 bodd. ' MULTICOLOUR ji naproti tomu déli1 na 160x200
bodd. Vzddlenost dvou bodd v X sméru je oproti HIRES
grafice dvoindsobnd.

Barvy

Commodore €64 umoZfiuje vybrat si mezi 16 barvami. V
matici 8x8 bodd mohou byt zvoleny az tfi ruzné barvy. Kazdé
barvé je ptrirazeno uréité ¢islo:

0—¢ernd 8-oranzovéa
1-bi1la 9-hnéda
2—-tervend 10-svétle ¢ervend
3-tyrkysova 11-Sedd 1
4-fialova ‘ : 12-%eda 2
S5-zelend 13-svétle zelend
6-modrd 14~svétle modré

7-zlutd 15-8edd 3

Zpusob znateni

Vsechny piikazy SIMONS BASICU tykajici se grafiky maji
spoleénou jednu vlastnost: znak, uddvajici zpisodb znadeni.
Znak uré¢uje, jak md byt bod na obrazovce zndzornén.

a) pti HIRES

zZnak funkce

0 vymaze bod

1 vyznaéi bod

2 invertuje (vyzna&eny bod vymazZe a obrécené)

b) pi#i MULTICOLOUR

znak funkce

0 vymaze bod

1 vyzna¢i bod v barvé 1
2 vyzna¢i bod v barvé 2
3 vyzna¢i bod v barvé 3
4 inverze bodu

Pozn. k inverzi bodu:

=53~




Bod pozadi bude zobrazen v barvé 3.
Bod barvy 1 bude zobrazen v barvé 2.
Bod barvy 2 bude zobrazen v barve 3.
Bod barvy 3 bude zobrazen v barvé pozadi.

Grafické prikazy
IRES hq

Cil: uréeni barvy" znaku a pozadi.

Pirikaz RIRES prepind obrazovku do vysoce rozlisitelné
grafiky. Kazdy bod obrazovky miZe byt nyni jednotlivé
osazen (v matici 320x200 bodd). Parametr-zf uréuje barvu
bodu. Parametr hg je vyhrazen barvé pozadi, do kterého je
bod zasazen.

Priklad:

100 HIRES 0,1

1000 GOTO 1000

Vysledek: barva bodu Jje éerna a pozadi bilé.

REC x 8l 1 O

Cil: nakreslit obdélnik.

Ptikaz REC kresli obdelnik na obrazovce. Oba prvni
parametry X a Y urdujf soutradnice 1levého horniho rohu
obdélniku. Parametr x1 a yl udavaji délku stran. '
Ptriklad:

10 REM OBDELNIK

20 HIRES 2,1,

30 FOR X=5 TO 125 STEP 5

40 : REC x.1.3x x,320-5/2x x ,120-9x x,1
50 NEXT X

60 PAUSE §

MULTI c¢l1, c2, c3

C{1l: nastartovat MULTICOLOUR méd a urd¢it t#i barvy znalek.
Ptijde-1i po piikazu HIRES pfikaz MULTI, nastartuje se
grafika v reZimu MULTICOLOUR: kresleny bod md proti bodu v
médu HIRES dvojnasobnou &{#i (proti bodu v médu HIRES).
Parametry ¢1, c2, ¢3 pevné stanovuiji t¥i Dbarevné

moznosti
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LOW COL cl,c2,c3

Cil: zmé&na barev.

Prikaz LOW COL umoZfiuje priradit jednomu pfikazu pro
kresleni dalsi t¥i moZné barvy. Parametry cl1-c3 tyto barvy
uréuji.

Pozor! Vsechny t#i parametry musi byt zadédny také v grafice
HIRES.

HI_COL

Cil: vrdceni barev danych v MULTI.

Po ptikazu HI COL mohou byt barvy, které jsou prvné
dény prikazem MULTI, opét pouzity (ve spojeni s typem znak -
bod) .

PLOT x, v, bod

Cil: nakreslit bod.
Prikazem PLOT se na obrazovce vyzna¢i{ bod. Parametry x
a y uddvaji soutadnice bodu.

P#iklad:

10 REM PLOT

20 HIRES 0,1

30 FOR X=0 TO 320 STEP 0.5
40 : Y = 100+SIN(X/34)*50
50 : PLOT X,Y,1

60 : PLOT X,100,1

70 NEXT X

1000 goto 1000

TEST (%, v)
Cil: uréit polohu bodu.

Ptikaz TEST urduje polohu bodu na obrazovce. Pomoct
parametrd x a y jsou dany soutadnice testovaného bodu. V-
Vysledek je 1, Jje-1i na testovaném mis bod vyznaden. V
opaéném pripadé je vysledek O.

I 1 0

Cil: nakreslit usedku.
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Ptikaz LINE kresli usedku mezi poddte¢nimi body x ay a
koncovymi body x1 a yl.
Priklad:
10 REM LINE
20 HIRES 1,6
30 FOR X=0 TO 320 STEP 8
40 : M=100/320*X
50 LINE 320-X,M,X,100+M,1
60 NEXT X
70 GOTO 70

CIRC X x1 1, bod

Cil: narkreslit elipsu.

Pomoci prikazu CIRCLE Jje mozno nakreslit elipsu.
Parametry x a y uréujl stted elipsy, x1 polomér ve sméru x
a yl polomér ve sméru y. v '

Pozor! Kruznice je 'zvldstni formou elipsy. Aby ' kruznice
vznikla, musi byt splnény nasledujici podminky.

HIRES x~-rddius=1.15 x,y-rddius
MULTI x—rddius=0.575x%,y-radius
Tiskarna x-rddius=y-radius

ARC x, vy, sa, se, i, x1, yl1, bod

Cil: nakreslit oblouk,.
Prikaz ARC umo2fiuje nakreslit oblouk. Parametry maji
nasledujici vyznam: '

X, y ~— stred elipsy (kruznice), z niZ md& byt oblouk
nakreslen

sa - po&dteéni uhel

se - koncovy uhel

i - vzdalenost Uhlu, kterd se vypoc¢itava

%1 -~ rd&dius

vl - rédius obrazu, jehoZz oblouk md byt nakreslen

ANGL x uhel 1 1 od

Cil: nakreslit radius.
Prikaz ANGL umoZfiuje nakreslit radius elipsy. Elipsa
ptitom nemusi byt na obrazovce. Parametry maji nasledujict

vyznam:
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x, ¥ — sl¥ed elipsy
dhel - dhel pod kterym paprsky stoji
x1, y1 ~ poloosy elipsy, jejiZz paprsky se majl kreslit

Priklad:

10 REM ANGL

20 HIRES 2.1 )

30 FOR X=5 TO 358 STEP 3.

40 ANGL 220,125,x,%x/1,4.x/3.8,1
50 NEXT X

60 GOTO 60

PAINT x, vy, barva

Cil: vyplnit barvou uzavienou plochu.

Prikaz PAINT wvyplni uzarenou plochu barvou. Barva je
uréena pfislusnym kédem. Parametry x a y uddvajl souradnice
bodu wuvnit# barevné plochy. Plocha miZe byt barvou vyplnéna
vicekrat. :

BLOCK x,v,.x1,vy1,bod

Cil: vyplnény obdélnik.

Ptikaz BLOCK je vyhodnéjisi moznost pro nakresleni plného
obdélniku. Rozhodujici je rychlost, se kterou se obdélnik
kresli. Parametry x a y uréuji soutadnice levého horniho
rohu, x1 ohranid¢uje blok ve sméru x a y1 ve sméru Y.

Ptriklad:

10 REM BLOCK

20 HIRES 2,2:MULTI 2.1.,5
30 X=10

40 NEPAT

50 FOR F~1 TO 3

60 DY=RND(1)*140

70 BLOCK*10+dy.x+10,160,f
80 X=X+8

90 NEXT F

100 UNTIL*120

110 GOTO 110
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DRAW retézcovd promén [u]

Cil: nakreslit obrazec.

Prikaz DRAW umozftuje naértnot libovolny obrazec a ten
potom nakreslit na obrazovku. Obrazec vznikne podobné jako
p*ri kresleni na papir. Ciframi.(n) se zadd, ijakym smérem se
m& tuzka pohybovat a mé&-1i byt stopa viditelnd &¢i nikoli.
Vyznam cifer:

- pohyb vprave - neviditelny
- pohyb nahoru - neviditelny
- pohyb dolu - neviditelny
- pohyb vlevoe - neviditelny
= 2
pohyb vpravo - viditelny
- pohyb nahoru - viditelny
- pohyb dolu - yviditelny
- pohyb vievo -~ viditelny
- konec obrazce
Cifry mohou byt zaddny primo v uvozovkdch nebo jako
tetézce. Parametry x a y uddvaji poctdteéni souradnice.

VODNOOH WON = O
I

OT r, s

Cil: pootot¢it obrazec.

‘PPikaz NOT umozfiuje pooto¢it o ur¢ity uhel obrazec,
ktery byl naértnut p#ikazem DRAW. Tento uhel . je urcéen
parametrem r.

r..... uhel rotace »

o..... 0 stupnd 1..... 45 stupfid
2..... 90 stupfu 3..... 135 stupna
4..... 180 stupnut 5..... 225 stupnu
5..... 270 stupniua - TN 315 stupita

Parametr n musi leZet v rozsahu 0 az 7. Druhy parametr
udavd velikost obrazce a miZe nabyvat hodnot mezi 1-255.

Ccs n
Cil: vybdr rezimu zZnaky/grafika nebo navraceni posledni
grafiky. '

Ptikaz CSET umoZfiuje v programu volit razné soubory znakd.
CSET 0 ~ velkd pismena/grafika
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CSET 1 —~ velka/mald pismena

Dadle miZe byt zpisobem obnovena naposled pouzitd grafika.
CSET. 2 - HIRES

CSET 2:MULTI cl1l, c2, ¢3 - MULTI - parmetry cl-c3 urdéuji
nové barvy

Ptiklad:

10 REM CSET 0/1

20 PRINT " "

30 PRINT A (12,14)"SIMONS BASIC"
40 CSET 1:PAUSE 1:CSET 0:PAUSE 1
50 GOTO 20

COLOUR br, ha

Cil: uréeni barev pozadi a rdmu obrazovky.

Prikaz COLOUR stanovi barvu pozadi a ramu, a to jak v
normdinim rezimu, tak v rezimu vysoce rozlisitelné grafiky.
Barvy Jjsou dény odpovidajicimi ciframi. Barva rému maZe byt
zménéna dal3im prikazem COLOUR. Barva pozadi pt#i vysoce
rozlisitelné grafice nebo v MULTI grafice ptikazem HIRES.

NBM

Cil: vraci obrazovku z grafiky do normalniho rozlisent
Prikaz NRM vyméée vysoce rozlisitelnou grafiku nebo

MULTI grafiku =z obrazovky a vraci obrazovku do normalniho

stavu.

PMKIad: po 5 8 ma program vrat! k normatnimi rozlisent

10 HIRES 0,1:MULTI 0,2.6

20 REC 0,0,40.20,1

30 REC 20,20,40,20,2

40 REC 40,40,40,20,3

50 PAUSE 5
60 NRM

Text v grafice
CHA kéd _znaku, velikost

Cil: =zobrazit jednotlivé' znaky na obrazovce, kterd je v
grafickém rezimu.
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PFikazem CHAR se daji vlozit do grafiky znaky.
Parametry maji nasledujici vyznam:
X, y - soufadnice levého horniho rohu matice znaku
kéd znaku - POKE kéd

velikost - faktor., kterym se znaky ve vertikalnim -sméru
roztahnou
TEXT x "(CTRL a) tretézec, bod, velikos odstu

Cil: prevest na obrazovku v grafickém reZimu retézec znaki.

Prikaz TEXT umoZfuje uvést na obrazovku v grafickém
rezimu tetdzec znakd. Parametry majf{ nasledujici funkci:
X, Y - soufradnice levého horniho rohu Fetézce

Dalsim parametrem je sam reté&zec nebo proménna.

Prvni znak uréuje, zda bude tetézec zobrazen v reZimu mala
¢i velkad pismena.
(CTRL a) — velka pismena invers a
(CTRL b) — mala pismena invers b

velikost - faktor, JjimZ se ve vertikalnim sméru Fetédzec
roztdhne
odstup - urduje odstup mezi jednotlivymi znaky

Rizeni obrazovky

Tento odstavec pojedndva.o rizeni obrazovky. ~SIMONS
BASIC umozfiuje programové Fidit barvu obrazovky nebo jeji
&asti, rolovani obrazovky, naplnéni ur&itymi znaky, ulozeni
obsahu do paméti ev. vytisténi na tiskarné.

FLASH f1, rvchlost

C11: blikdni urc¢ité barvy. .

Ptrikaz FLASH zpusobi dlouhodobé stridéni Dbarev mezi
normalnim a inverzniin mddem. Parametr f1 urduje barvu.
Rychlost miZ2e nabyvat od 0 do 255. Jednotka je 1/168. V
rezimech HIRES nebo MULTI je pi{kaz FLASH bez vlivu.

FF

C1i1: ukoncuje pFlkaz FLASH.
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FLAS!

Cil: rychlé st#idani barev ramu obrazovky.

Prikaz BFLASH zpusobi dlouhodobé& st¥idani barev radmu
obrazovky. Parametry f1 a f2 ur¢ujl barvu. Rychlost udava
rychlost zmén (1-255).

BFLASH 0
Prikaz BFLASH 0 =zru&i pi¥ikaz BFLASH.

FCHR r, ¢, w, 4, kéd

Cil: vyplnit uré¢itou ¢ast obrazovky urc¢itymi znaky.
Prikaz FCHR umozZftuje vyplnit ur¢itou <&ast obrazovky
uréitymi znaky. Parametry uréuji:
r (0:24) c¢ (0:39) levy horni roh pole, ktery se md vyplnit
w ~ podet sloupcu
d ~ potet tadka i
kéd — POKE kéd znaku, kterym se md pole vyplnit

FCO c, w, d, barva

cil: uréeni barvy znaku v uréitém poli.

Pirikaz FCOL ptifazuje znakim  ve vybraném poli
obrazovky uré¢itou barvu. Parametry r, ¢, w, d odpovidajiil
vy&e uvedenym. Posledni parametr je vyhrazen barveé.

Priklad:
10 REM FCHR-FCOL

20 POKE 53280,8:POKE 53281.8
30 PRINT" "

40 FCHR 10,10,10,10,10

50 FOR x=10 TO 15 STEPS

60 FOR y=10 TO 15 STEPS

70 FCOL x.y.5.5.f

80 f=f+1

90 NEXT y

100 NEXT x

FIL c, w, d od arva

Cil: vyplnit uréitd pole obrazovky znaky zndmé barvy.
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P#ikaz FILL naplni &ast obrazovky znaky ptredem zvolené
barvy. Parametry r, ¢, w, d jsou shodné s parametry udanymi
u pfedchozich pfikazy. )

Priklad:

10 REM FILL

20 POKE 53280,1:POKE 53281,1
30 PRINT" "

40 FOR x=0 TO 15

50 FILL x,2xx,5,5,x,x

60 NEXT x

70 GOTO 70

MOVE v, c, w, d, dr._dc

Cil: dublovani ‘¢&sti obrazovky.

Ptikaz MOVE dubluje urditou ¢ast obrazovky. Parametry
r, ¢, w, d uddvaji rozsah, ktery m& byt opakovan. Parametry
dr, dc¢ uddavaji absolutni polohu mista, od kterédho za&in&
kopirovana ¢ast.

P#iklad:

10 REM MOVE

20 POKE 53280.1:POKE 53281,1
30 PRINT"

40 FILL 0,0,5.5.1.10

50 MOVE 0,0.5,5.0,35

60 MOVE 0,0,5,5,19.,0

70 MOVE 0,0,5.5,19.35

80 GOTO 80

Cil: invertovat &ast obrazovky. .

Prikaz 1INV invertuje vdSechny znaky v uréité obrazové
¢dsti obrazovky. Parametry r, c, w, d odpovidaji piredchozim
parametyuim.

Rolovani obrazovky

SIMONS BASIC umozfluje rolovat urditou ¢adst obrazovky na
¢tyri ruzné sméry. Prvni parametr uréuje smér rolovani -
LEFT, RIGHT, DOWN 0. Druhy parametr mi2e byt bud w nebo b.
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W - cyklické rolovani, tj. bez ztraty Fadka.
B - rolovdni bez obdhu obrazu, tj. nebudou nasunuty prdazdné
radky .

Nahrdvani a uchovavani dat z obrazovky.:

SCRSV. 2, 8, 2 "nazev, s, W'

Cil: pteneseni dat obrazovky v reZimu LOW RESOLUTION na
disk nebo kazetu.

Prikaz SCRSV umoziiuje ulozit data z obrazovky ptimo na
disketu nebo na kazetu. Druhd cifra za prikazem uddva ¢islo
pristroje. Ndzvem rozumime file, pod pfislusnym nadzvem jJe
obsah obrazovky uloZen a mize byt znovu pomoci pFikazu
SCRSV  vyvolan. Timto piikazem nemtze byt ukladdna grafika v
rezimu HIRES nebo MULTI.

SURLD 2, 8, 2 "nazev"

Cil: natazeni ulozenych dat z disku nebo kazety.

Timto prikazem se mohou z externi paméti natdhnout do
po&f{tate data, kterad byla predtim pomoci pirikazu SCRSV
ulozena. Parametry odpovidaji pfikazu SCRSV.

Vytisténi dat
coprPy
Ptikaz COPY vytiskne HIRES nebo‘MULTI grafiku. Aby
tiskdrna vytiskla pfesny kruh, musi byt v pripadé CIRCLE
zadané parametry x & y shodné.

HRDCOPY

Tento prikaz vytiskne data z obrazovky LOWRES.
BCKGNDS bf, hl, h2, h3

Cil: urdeni barvy, pozadi, znaku.

Kazdy znak na obrazovce je v matici 8x8 bodl. Zdkladni
barva tohoto ¢&tveredku odpovidd barvé obrazovky (kromé
inverzniho =zobrazeni). Prikaz BCKGNDS uré¢uje barvu pozadi
znaku v normalnim a inverznim pismu. Nezapomeiite, Ze prikaz
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plati jen pro ty =znaky., které se nachdzeiji nahote na
klavesach. Nikoli pro grafické znaky. Parametr bf piikazu
uréuje barvu obrazovky. Daldi 3 parametry uddvaji barvu
pozadi =znaku.

Sprite a grafika

SIMONS BASIC m& dvé grafické zvlidstnosti. Jednou =z
nich Jje moznost vytvorit si svij vlastni soubor znaki a
jimi obsadit klavesy Commodore C64. Kazdy znak Jje pfitom
osazen opét do matice 8x8 dodu. Druhou =zvldstnosti- jsou
sprite a Jjejch uvedeni do pohybu. Ve standardni verzi CBM
BASIC je pro vygenerovani SPRITE zapot#ebi mnoha prikazd
POKE. SIMONS BASIC nahrazuje zminéné POKE jednoduchymi, pro
zachdzeni snadnymi piikazy.

V dalsim textu budou SPRITE nazyvany MOB (moveable
object block). Soutasnd je moZno zobrazit az 8 nezavislych
MOB. MOB je mozno vytvorit v zdsadé dvéma zplisoby:

HIRES - 24 * 21 bodu, jednobarevny
MULTICOLOUR - 12 * 12 bodu, tiibarevny

MOB mohou byt =zobrazeny bud na normdlni
obrazovce nebo v grafickém médu.

Tvorba MOB

DESIGN c, satgc

Cil: vy¢lenéni mista v paméti pro MOB.

P#ikaz DESIGN rezervuje potrebné misto v paméti C64
pro MOB, ktery m& byt vykonstruovan. Prvni parametr c
uddva, =zda m& byt MOB vyobrazen v rezimu HIRES (0) nebo
MULTI (1), druhy parametr definuje startovaci adresu v
paméti poditate. Adresa se  vypolitadva z &isla bhlokl
vynasobenim 64. Kazdy MOB spotfebuje z paméti 64 Byte.

&¢islo bloku pamétové misto
13 - 15 832 - 1023
32 - 63 2048 - 4095
128 - 255 8192 - 16383

M&—1i byt MOB zobrazen na obrazovku v rezimu HIRES, musi
byt k potdte¢ni adrese pri¢tena hodnota 49152 ($C000). Je-
1i v programu pouzit prikaz MEM, potom je pro MOB mozZné
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vyuzit jen 192 - 255.

Pozor! Muzete sestrojit jen tolik MOB, na kolik je misto v
paméti potitade. Na obrazovce se jich miZe nachdzet toliko
8. V programu je mozno 1 MOB nahradit jinym, ptricemz pod
stejnou startovaci adresou pracuje novy.

Ptiklad: pripravit misto v paméti pro HIRES MOB na normdlni
obrazovce.

100 DESIGN 0,832

Vysledek: MOB bude uloZen v bloku 1313*64=832,

CMOB c1, ¢2

Cil: ptirazeni barvy pro MULTICOLOUR MOB.

Parametry mohou nabyvat hodnot mezi 0 a 15 ‘a odpovidajil
barvam C64. Vsechny body zadané b maji barvu cl1 a body
zadané D maji barvu c2.

MOB SET mb, blk, col, pr, res

P*ikaz pevné stanovuje uré¢ité viastnosti MOB.

mb - &¢islo MOB
bikx -~ stanovuje, ze kterého bloku jsou brdna data pro MOB
col - stanovuje barvu p¥islusného MOB

MMOB SET mn, x1, v1, x2, y2, exp, rychlost

P#ikaz MMOB =zpusobi, 2e se MOB zobrazi a umozni jeho

pohyb.

mn - &1slo MOB

x1, y1 ~ potdatetni adresa MOB
%2, y2 - cilovd soutadnice MOB
exp - velikost MOB

rychlost - rychlost pohybu (1-255) 1 = nejvy&s{
B _mn ) chlos
RLOCMOC pohybuje objektem zobrazenym v urditém mistd
obrazovky do jiné pozice obrazovky. Soutradnice x a y patri

cili pohybu. Ostatni parametry odpovidaji ptedchozim.
Vymazéni MOB z obrazovky provedeme piikazem MOB OFF.
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A B B L R s

DETECT n

Ptiprava dotazu na kolizi MOB. Prikaz DETECK se musi
zadat pred -piikazem CHECK. Je-1i parametr n=0, Je
pripravena kontrola srdZzky dvou MOB. Je-li n=1; je pod¢itad
ptipraven kontrolovat Kkolizi mezi znakem na obrazovce a
MOB. P#ikaz DETECK musi byt zadan 2*. Pfi prvnim provedent
prikazu je prislusny registr vymazdn a podruhé je aktivovan
pro kontrolu kolize.

CHECK

Ptikazem CHECK se testuje, zda se uskute&nila srdzka dvou
MOB. Parametry ml a m2 uddvaji parametry MOB, mezi nimi2z je
srazka odlekdvdna. V kladném p#ipadé (uskute¢nila-li se
srdzka) Jje provedeno navésati za THEN.

Generovani nové sady =znaku

MEM

Aby se mohla  sada nadefinovat nebo zm&nit, musi se
ptrelozit =z ROM do RAM. K tomu ndm slouzi prikaz MEM. Pfikaz
provadi funkce:
~ posunuti obsahu paméti znakl (ROM) do rozsahu RAM za
Kernal
- posunutil obrazovky RAM do $CCOO
- ohranileni rozsahu MOB na bloky 1924255

Strukturované programovarni

Velkym problémem pii programovan{ ve standardnim
BASICU je nemoZnost strukturovanédho programovani. Prikazy
GOTO a GOSUB zpusobuji neprehlednost a nesrozumitelnost
kontroly vytvoreného programu. Pomoc prindseji pouze adky
s komentafi REM, které jednotlivé rutiny vysvétluif. SIMONS
BASIC je oproti tomu vybaven prikazy strukturovaného
programovani .

Programové smy&ky, podminky
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IF. . . THEN. . S

Kontrola podminky a podle vysledku provedeni naveésti.
Rozdil proti standardnimu p#ikazu je v tom, 2ze zde lze
zadat ndvésti, které je vykondnc v piipadé nesplnéni
podminky .

Priklad:

10 PRINT"KONEC (a/n)"

20 FETSCH"an",1,antw$

30 IF ANT w$="a" THEN END: ELZE: GOTO 10

40 END
REPEAT. . . UNTIL

Opakovanil navésti tak dlouho, dokud neni splné&na podminka.
Prikaz. m& podobnou funkci jako FOR...TQ...NEXT ve
standardnim BASICU. REPEAT startuje funkci a UNTIL
kontroluje podminky. Je-1i podminka splnéna, program konci.

RCOMP

UmozZnuje pirezkouset podminky naposled pouzitého prikazu
IF. . THEN. .ELSE. P*ikaz prindsi ulehéeni tehdy, kdyz IJje
svdzano vice podminek dohromady.

LOOP..,EXiTIF...EDN LOOP"

Obdh po smy&ce po dobu umisténi podminek. Tento pFikaz
umozfiuje sestavit takovou programovou smyéku, v niZz Je
konec pevné stanoven. Smyéka miZe obsahovat vice podminek.
Je~1i splnéna prisludnd podminka, ob&h po smyéce kon¢i a
program pokraduje ddle za smyékou. Neni—-1i splnéna =zadand
podminka, probiha program po smycce znova. )

Technika proqramovani

Efyfmi prikazy umoziiu je SIMONS BASIC psani
strukturovaného programu. Zminéné prikazy dovoluji opattit
programové rutiny nazvy (LABEL) a pod steijnymi nazvy jejich
opétovnad vyvolani). Pot#eba GOTO a GOSUB se tim naddle
sni2i.
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PRGOC

PROC umoziiuje p#iftadit  programové rutiné symbolickou
adresu. VSechny =znaky 2za pfikazem PROC tvoti Label, pod
nimz mb2e byt potom rutina vyvolana. Ve steijném programovém
*&dku nesmi potom 24adnd dals{ ndvésti vystupovat.

END_PROC

END PROC uréuje Kkonec uzavieni rutiny. P#ikaz Jje
ekvivalentni s RETURN ve standardnim BASICU. Zpusobi zpétny
skok na prikaz bezprostfednd nasledujici po EXEC.

CALL

Skok na symbolickou adresu (Label). Pfikaz CALL odpovida
ptikazu GOTO BASIC standard. Zde ovaem neskdle na prvni
¢islo Faddku, ale na symbolickou adresu.

EXEC

Prikaz EXEC odpovid& pfikazu GOSUB. Program je zde voldan
pod symbolickym ndzvem (Label). Po ndvratu z podprogramu je
provaddén p¥ikaz bezprost#edné né&sledujici po EXEC.

Proménné
V BASIC musi mit vS8echny proménné uré¢itou hodnotu. V
SIMONS BASIC existuje moznost pritradit proménné globalni
hodnotu pro cely program a na uréitych mistech dalsi

hodnotu. Globdlni hodnota se pritom neztraci.

LOCAL

Stanoveni proménnych v uréitém misté programu. Pfikaz
LOCAL pirirazuje promé&nné nové hodnoty. Pivodni hodnota této
proménné zustane zachovéna. '

GLOBAL

Obnoveni pivodnich hodnotovych prifazeni v programu. -
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Pojednani o chybdch

SIMONS BASIC umo2fiuje zachytit chyby Vv programu.
Vyskytne—1i se chyba, potom dojde v uré¢itém misté programu
k Jjeho rozvétveni. S proménnymi ERRN a ERRLN miZe byt
ptidavné uréeno, o jakou chybu se jednd a ve kterém #adku
se nachdzi. S témito informacemi mize byt potom chybové
hlaseni opatteno textem.

ON ERROR

Vyskytne—li se p#i zpracovani programu chyba, odskoéi
program na uvedeny Padek. V proménnych ERRN a ERRLN jsou
ulozena ¢isla chyb a ptisludného ¥adku.

¢islo chyby chyba
1 TOO MANNY FILES
2 FILE OPEN
3 FILE NOT OPEN
4 FILE NOT FOUND
5 DEVICE NOT PRESENT
10 NEXT WITHOUT FOR
11 SYNTAX
- 12 RETURN WITHOUT PRESENT
13 OUT OF DATA
14 ILLEGAL QUANTITY
15 OVERFLOW
16 . OUT OF MEMORY
17 UNDEFTINED STATEMENT
18 BAD SUBSCRIPT
19 RE~-DIMENSIONED ARRAY
20 DIVIZION BY ZERO
21 ILLEGAL DIRECT
22 . TYPE MISMATCH
23 STRING TOO LONG
NO ERROR

Ptrikazem NO ERROR se poilaéi_hlaéeni chyby. Program b&zi
ddl. P#i vyskytu dalsi chyby .se objevi hldseni znamé ze
standard BASICU.
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our

Zruseni kontroly chyb SIMONS BASIC. Po zad&ni OUT jsou
chyby kontrolovany obvyklym zpusobem.

Hudba se SIMONS BASIC

Jednou ze =zajimavych zvlastnosti SIMONS BASICU je
moZnost programovat hudbu. Cviéenim a zkuSenosti se d&
napodobit 2zvuk mnoha riznych hudebnich ndstroju. Ve
standardnim BASICU je nutno pouZivat mnoho pfikazd POKE.
SIMONS BASIC m& prikazy, které tuto praci podstatné
usnadni. Aby se z C64 vytvotil hudebni néstroj, Jje nutno
zadat ndsledujici parametry:

- sila zvuku

- tvar viny

- obalovd krivka
- hlas -~ oktava
~ nota

Hudebni p#ikazy
VOL n

Pfikaz VOL n nastavuje silu zvuku t#i ténovych
generator(. Parametr n miZe nabyvat hodnot od 0 do 15.

n=0 generdtor vypnut
n=15 max. sila zvuku

WAVE st, bin. ¢&islo

Nastaveni tvaru prab&hu. Tvar prubdhu urtuje charakter
zvuku t#1 ténovych generdtoru C64.

st = 1 hlas 1
st = 2 hlas 2
st = 3 hlas 3
Druhym parametrem WAVE je bindrni ¢&islo. Nastavenim
jednotlivych bita je nastaven. Ptesné vysvétleni

jednotlivych bitu:
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Bit 0 - gate
Tento bit trigruje generdtor obalové kiivky. Je-li
tento nastaven, isou inicializovany eykly ATTACK DECCAY-
SUSTAIN. Je-1i tento bit 0, zac¢ind cyklus RELEASE. P#i
provadéni prikazu PLAY je tento bit #izen automaticky.

Bit 1 - synchronizace
Pomoci tohoto Dbitu Jje mozZné synchronizovat funkci
uréitého hlasu s frekvenc! jiného hlasu. Synchronizuje-—
1i se hlas s proménnou frekvenci a dal&i, ktery ma
konstantni frekvenci, mliZe se vyrobit velmi komplexni
zvuk. Nejlepsich vysledkd se docili, kdyZ se prvni
frekvence zvoll niZe neZ proménna.

Bit 2 - kruhovéd modulace
P¥i kruhové modulaci je trojuhelnik nahrazen priabé&hem,
ktery vznikne kombinaci zvoleného hlasu s jinym hlasem.
Steijné =zde se doporuéuje frekvenci jednoho hlasu nechat
konstantni a druhou ménit.

Bit 3 - testovaci bit
Tento bit neni pouzivan. Nemusi byt nastaven.

Bit 4 - trojdhelnik
Zapina oscildtor generujici trojthelnik. Trojthelnikové
kmity obsahuji m&lo vy38ich harmonickych.

Bit 5 - pila
Zapind oscilator generujici pilové kmity. Pilové kmity
obsahuji mnoho sudych a lichych harmonickych.

Bit 6 - obdélnik
Zapind generédtor obdélniku, podil vyssich harmonickych
kmitd je urien Bifkou pulsu.

Bit 7 - #um

Zapind generdtor Sumu. Sum zdvisi na frekvenci
oscildtoru

ENVELOPE hlas, Attack, Decay. Sustain, Releace

Nastaveni obalové kfivky. Obalové k#fivka kazdého hlasu
mize byt nastavena oddélend. Nastaveni obsahuje &¢tyri
parametry: Attack, Decay, Sustain, Release.

Priklad: obalova ktivka pro hlas 1
30 ENVELORE 1.8,8,8,0

MUSIC n, "tén"

Uréeni ténu, ktery ma& potditad zahrdt. P#ikazem MUSIC
jsou :
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uréeny dalsi parametry, které maji vliv na vznikajici
tén. Parametr n urduje vysku ténu a musi lezet mezi 1 a-
255. :

Dalsi parametr urduje vvaku ténu a délku jednoho nebo
vice tént. NejdFfive je v retd&zci uréen hlas (SHIFT HOME
(1+43)). Potom nasleduje #idici tla&itko F1-F8 pro takt a
notu (CO-A7)

Funkce #idicich tlaéitek

tiac¢itko funkce
SHIFT CLR/HOME + cifry uré¢uji hlas

F 1 nasledujici nota je jako 1/16
F 2 1/8
F 3 1/4
F 4 1/2
F5 1/1
F 6 2/1
F 7 4/1
F 8 8/1

Kazda nota je sestavena z pismene a oktavy. Dostane se
jako 1/2 toénu zvySend nota po soucasném stisku nazvu noty a
HOME a G. Tim se startuje RELEASE posliedni noty.

OXFORD PASCAL

Pascal Jje vykonny programovaci jazyk vyS331i arovné,
jehoz autorem je Niklaus Wirth z Curychu ze Svicarska. MizZe
byt efektivné implementovan na malych po¢itatich stejnd
jake na velkych. Poskytuije ¢etné vyhody proti Jinym
mikropo&itadovym Jjazykum jako je BASIC. N&které =z téchto
vyhod jsou:

- blokova struktura jako je t¥eba v ALGOLU

— jména proménnych mohou odrazet vyznam promé&nnych
~ vykonné technické'proattedky pro strukturalizaci dat
- uivatelem definované soubory a konstanty

-~ nadné spojovani funkci a podprogrami

- rekuzivni volani

- prubézné samocisténi

- kontrolu chyb béhem provadéni programu

- dynamické pridélovani proménnych

~ vysai standardizace

— vysokd provadéci rychlost

- vétsi programova logibylita (mozZnost rozélfovani)
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Oxford pascal je implementaci standardniho PASCALU
navrzeny pro (C64. Poskytuje vdechny rysy tohoto mocného-
jazyka spoleéné s doplfiky pro majitele domacich poditadu.

Oxford Pascal umozfiuje dva reZimy préce. V jednodussim
koreziduje preklada¢ Pascalu v RAM spole¢néd 8 uZivatelskym
programem. To Jje idealni pri u¢eni se jazyku nebo p#i
vytvareni menSich programi, které nepot¥ebuji disk. Vétsina
prikazi je v tomto reZimu pouzitelnd kromé& téch, ktere¢ se
tykajl disketovych soubort. Pro slozitéisi programy muZe
byt pouzit disketovy prekladat¢, ktery vdm poskytne vyhody
tohoto jazyka v piné mite.

‘Gvod do Pascalu pro zatateéniky

Kazdy po¢ita¢ pracuje v jazyce &isel nazvaném gtrojovy
kéd, ale vieobecnéd je pro ;lidi tézké programovat ve
strojovém Kkédu a navic jeho verze jsou rozdilné. Je ~mnohem
jednoduss1i programovat, komunikovat s potitadem ve vySsSim
jazyce, Jjako je tieba Pascal nebo jazyk C. Tyto jazyky jsou
vytvorené na zdkladé jakési angliétiny, kterd mi& viak svd
velice striktni pravidla gramatiky, aby se vylouéila
moZnost nedorozuméni .

Pascal byl vyvinut v roce 1968. Je to idedlni jazyk
pro vyuku programovani. Program je 2z pascalu automaticky
ptekladdn potitaéem do strojového kédu, ve kterém je pak
primo provadén. Zatneme hned s jednoduchym programem.

Priklad 1

Predeviim musite zadat vas program do paméti potitade. a
to se déje prostiednictvim editoru. Zadejte prvni tradek pro-
gramu, ktery je uveden niZe, a odedlete kldvesou /RETURN/.

-10 BEGIN
20 WRITE. ("AHOJ") Uvozovky maji byt jednoduché ale
30 END. wizavrite, na kterém je manu&l psan, je

nema .

Jakmile zaddte prvni tdadek, editor by mél automaticky
vypsat ¢&islo nasledujiciho #adku, které pak uZ nemusite
zaddvat. Tato &isla nemaji v jazyce 2&dny vyznam, jsou zde
¢isté =z dovodu snadného editovani, &oz si ukaZeme nyni.
Zapamatujte si, 2e pokud udélate piti zaddvani programu
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chybu, mi2Zete program opakovat pomoci edita¢nich klaves
INST DEL. CRSR nahoru, dold, doleva, doprava gzrovna tak,
jak jste =zvykli =z BASICU. Az skon&ite, =zadejte prazdny
Fadek a tim odstavite automatické radkovani.

Nyni zadejte r a "return".

Pokud v3e prob&hne hladce, mé&lo by se vypsat:

Compiling

Program 0 0909

0 error (s)
Compilation complete

Nedeélejte 81 nyni starosti s detaily. ale vie, co ge
nyni odehrdvd je, 2e pocéitad prochdz{ vé&3 program a
preklada ho do strojového kédu. Pokud neobdrzite hlaseni O
error(s), pak Jjste se pravdépodobné dopustili chyby pri
zadavani. P#i  bezchybné kompilaci by se mél program
automaticky spustit a vypsat hlaseni:

AHOJ

Jednou zkompilovany program mize byt spustén Xolikrat
chcete opétovnym zaddnim:

r "return"

Potom se preklad jiZz neprovadi a po¢ita¢ Jjen vypiBe:

AHOJ

Nyni se podiveime na program detailnd. Hlavni télo
Pascalového programu je viZdy uzavieno mezi slovy "begin" a
"end"”. Posledni END musi byt vzdy =zakonteno tedkou.
Pascalové programy se skladaji z posloupnosti, které se
vykonavaiji v2dy v tom poradi, v jakém jsou zapsédny. Nas
program 1 ma priklad WRITE, ktery rikd potitadi, aby néco
vypsal na obrazovku, Vv nasem pripadé text AHOJ.

Ptriklad 2

Kromé rfetézci mohou byt na obrazovku vypisovény i Jjiné
véci. VyzkouSejte si program. Budeme pou2ivat téhoZ postupu
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jako v pripadé 1, ale nesmime zapomenou nejprve vymazat
program z paméti. Proto zadejte:
NEW “return"

begin
write(3+4):
WRITE(6-2-1)
end.

Pismena malé a velké abecedy jsou ekvivalentni.
Zadani ukondéete pirikazem pro kompilaci a spusténi.
Po¢ita¢ by me&l vypsat:

7 3

Priklad dvé obsahuje dva ptikazy. které musi byt
oddéleny stirednikem. Je to priklad na celo¢iselnou
aritmetiku (INTEGER).

Priklad 3

begin
write(6*7,18div4, 18mod4,-(4+2)*3)
end.

Po¢ita¢ by mé&l vypsat:
42 4 2 18

V Pascalu """ znamené nasobeni

"div" celotiselné délenti

"mod"” =zbytek po celo¢iselném dé&leni
Vsiméte si, Jjak se pouziva zavorek ke zméné poradi
provadéni operaci. To proto, 2e po¢ita¢ provadi nasobeni a
déleni predtim. nez provede s&¢itani a odéitdni. Jedinym
prikazem WRITE miZe byt vypisovano jakékoli mnozstwvi
polozek, které musi byt oddéleny &¢arkami.

Priklad 4 — funkce predefinovanad v Pascalu
begin

write(sqr(4+5) ,abs(—-44),abs(44)o0dd(3))
end.
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Potita¢ by mél vypsat:
-81 44 44 TRUE

SQR ABS a ODD se nazyvaji funkce. V Pascalu existuje
znatné mnozstvi nadefinovanych funkci.

SQR —~ nasledovné ¢islo ddvA druhou mocninu tohoto ¢isla .
ABS -~ dAva absolutni hodnotu ¢isla :

ODD - (3) je TRUE (pravdivy vyrok), nebot 3 je ¢islo liché.
Tato dava logicky nebo rikame Booleovsky vysledek. Miaze
nabyvat dvou hodnot TRUE a FALSE. Booleovské hodnoty se v
Pascalu uzivaji ve velké mitre, a tak se 8 nimi seznamte
blize.

Ptiklad 5 - Boocleovské vyrazy

begin

writeln(true, false,3=3,3=4):

write{( 3vét3i men3i4,5mens16,9vEts1i=10):
end.

Podita¢ by mél vypsat:
TRUE FALSE TRUE FALSE
TRUE TRUE FALSE

protoz2e 3 se rovnd sama sobé

3 se nerovna 4

atd .
WRITERN m& tyZ vyznam jako WRITE, ale generuje =zaroven
ptechod na novy r&dek po. vypsanl vi3ech poloZek v zavorkach.

Priklad 6 - Booleovské vyrazy

‘Mohou se vam zdat zpodatku komplikované, ale potital Jje
vyhodnocuie na zakladé striktni logiky.

begin

write((3=3)and (3men315), (3=4)or (3vétsill))
write(not true.not false,not(1=2))"

end.

Méli bychom obdriet vysledek:
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TRUE FALSE FALSE TRUE TRUE

protoze (3=3) a (3mensi5) jsou pravdivé a (1=2) neni pravda,
takze not(1=2) je pravda. '

x AND y je pravda, kdyZ soutasné y a X jsou pravdivé.

x or y je pravda, kdy2 x nebo ¥ nebo oba jsou pravdivé.

not je pravda, kdyZ x neni pravda a naopak.

Ptikazy PASCALU

Nejprve nékolik slov o symbolech. Jsou to zakladni
kameny pascalovskych programii. Rozezndvame t#i druhy:
1. Pascalova klidovd slova. Naptiklad BEGIN END. Jsou v
Pascalu rezervovdna stale a nemohou byt ménéna. Kompletni
seznam naleznete dale. -
2. Specifické symboly jako . : = mensi vétsi
3. TIdentifikatory, coZ jsou jména, kterda wvoli wuZivatel.
Mohou to byt sekvence pismen nebo ¢islic, ale musi vzdy
zaé¢inat pismenem. ’
Upozornéni: Identifikdtory Jsou chapany Pascalem - jako
ruzné, 1i31-1i se v prvnich 8 znacich, isou pro Pascal tymiZ
identifikdtory. Velka pismena jsou odpovidajici pismenim
malé abecedy a tak PI a pi jsou synonyma.

Nékteré standardni identifikatory jako nap?. WRITE a

WRITELN jsou predeklarovany ve v3ech verzich PASCALU. Mohou
byt uzivatelem nadefinovany, av&ak musi se 1i8it od wvaech
Pascalovych kli¢ovych slov.
Dulezité! Pascalové symboly mohou obsahovat mezery "Henry
then B8th”. Obzvia3té si viiméte, 2e ": =" nemiZe byt
pouzito Jjako ":=". Jinak mohou byt tabulatory a piechod na
novy radek kdekoliv. V Pascalovém programu jsou ignorovany.

Priklad 7 — proménné a pritrazeni

var x,y : integer:
begin

X:%3:y:=27:
writeln(x.y):

X:=4

Yi=xX+2:
write(x,y.x+y)
end.
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M3lo by se vypsat:
3 27
4 6 10

Deklarace var predchdzi begin a informuje kompilator, 2Ze
jdentifikdtory x, y Jjsou prom&nné, které maji uchovat
celotiselnou proménnou. Jak jiZ vyplyva z ndzvu, proménnd
miZe ménit svoji hodnotu v dusledku vykonavani programu. Na
tadku 3 je proménné x prirazena hodnota 3 a proménné Yy
hodnota 27. Pozdéii je x pritazena 24 a y hodnota x+2.
Prom&énné té2 mohou byt deklarovany jako booleovské nebo
jakéhokoli typu.

Priklad 8 - opakovani pomoci smyéek FOR

var integer:

begin

writeln("smér nahoru"):

for i:=1 to 5§ do writeln(i):
writeln("smér dolu”)

for i:=5 downto -1 do writeln(i):

‘Mé&lo by se vypsat:
smér nahoru

smér dolu

Amg-u.bw':o»

§

[aal =Rl N

Ptikaz nasledujici po for..do je opakovan tak dlouho,
dokud i nenabude v3ech pozadovanych hodnot.

Priklad 9 ~ prikaz if
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var i:integer
begin
for i:=1 to 11
begin
writen (i):
if odd(i) then writeln ("je liche”)
else writeln('"je sudé"):
end:
end.
Vysledek by mé&l byt:
je liche
je sudé
je liché
je sudé
je liché
je sudé
Je liche
Jje sudé
je liché
10 je sudé
11 je liche
IF piikaz umozfiuje poéitadi vybér, ktery ze dvou prikazu
m& hodnoté& booleovského vyrazu. 5&st else podminkového
pfikézu Je nepovinnad, ale co je dilezité, 2e pred else
nesmi byt nikdy st#ednik. : '

WCAaENO D WN -

Priklad 10 -~ nalezeni aritmetického priméru

tento priklad seznamuje 8 realizaci vstupu dat z klavesnlce
a 8 obecnéjisim druhem smyéek.

ver:=0:count:=0
begin
total:=0,count:=0
write("zadejte libovolna &¢isla”):
read(x):
total :=total+x:
if xje vétsi 0 then count: -count +1:
until x=0:
writeln("aritmeticky prumér je ",total/cont):
end. )
Po spusténi by nds mél potitad¢ vyzvat k zadani ¢isel =
kldvesnice. Sérii ukon¢ite zaddnim ¢isla O.
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- Ptik 11 - prikaz CASE

Tento vzorovy ptiklad uvaddi mnohem rafinovanéjsi zpasob
vybdru mezi nékolika rozdilinymi pFikazy.

var verse,i:integer
begin
for verse:=1 to 4 do:
begin
writeln:
for:=verse downto 0 do
case i of
3:writeln("tri muzi")
2:writeln("dva muzi")
l:writeln("jeden muz")
O:writeln(”a jeho pes”)
end:
end;
end.
Program by m&] vypisovat:

jeden muz
a jeho pes

dva muzi
jeden muz
a jeho pes -

tFi mu2i
dva muzi
jeden muz

‘a jeho pes

Chybové hlaseni bylo zpusobeno tim, Ze v posledni verzi
nenabylo i hodnoty ani jednohc navésti z prikazu “case”,
pro hodnotu i=4 nemiZe ptikaz CASE pracovat. Navésti v
prikazu CASE mohou byt téz skladana.

Opravovani chyb

Opravovani chyb miZete provadét pomoci editoru, aniz
byste museli ptepisovat cely program. Abyste opravili vyse
uvedeny program, zadeijte nejprve:

LIST - program bude vypsan na obrazovce
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10 var x:boolean:
20 x:integer
30 begin

40 read(x)

50 write(x)
60 end

K vymazadni druhého radku sta¢i =zadat 20 nasledované
RETURN. Opétny vypis by mé&l vypadat:
10 var x:boolean
20 begin
30 read(x):
40 write(x):
50 end

Radek 10 Jje v8ak stale jesté 3Sspatny. Chceme ¢ist a
vypisovat &¢islo Integer a ne boolean. Proto zadejte:

Change /bolean . /integer/
Prikaz LIST by m&l nyni vypsat sprdvnou verzi programu.

10 var x:integer
30 begin

40 read (x):

50 write (x):

60 end.

Program ned&la mnoho, pouze prette ¢islo z klavesnice a
vypise Jje na obrazovce. Ucelené&isi ptehled o tom, jak
editor pracuje, najdete v souhrnu editovacich prikazi.

Prikaz WHIL

Kromé& smy&ek repeat a for existuje v Pascalu je&sté
daisi druh. Prikaz while pracuje podobné jako repeat az na
to, %e test konce smytky Jje proveden jiZz na zadatku, takze
smydka nemusi byt vibec provedena. Zrovna tak jako u smy&ky
for miZe byt opakovan pouze jediny pfikaz nebo sekvence
p¥ikazd uzaviend begin...end. ’ .
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Nap#t.

i:=1:
while i je mensi = do
begin
writeln (i):
1:=J+1:
end.

md stejny vyznam jako:

fori:=1 to 5 do writeln(i):

Vice o datovych typech v PASCALU

Priklad 12 -~ &isla v plovouci &arce

begin .
writeln(3.3,33.0,330.0,0.33):
writeln(-3.3E3,3.3E-1,4.5+2.1)

end.

Potita¢ by mél vypsat:

3.30000E+00 3.30000E+01 3.30000E+02 3.30000E-01
-3.30000E 3.30000E-01 6.60000E+00

Ptitomnost bud desetinné tedky nebo exponentu (e) Vv
¢isle *¥ik& Pascalu, aby s nim zachizel jako ‘s éislem v
plovouci ¢arce nebo ¢islem real. Cisla v plovouci &drce
maji v Pascalu presnost 9-ti ¢&islic a jejich velikost mi2e
byt v rozmezi 1E-38 aZz 1E+38. V porovnani s &éisly integer
byste nemdli oCek&vat, Ze Pascalovd redlnd aritmetika bude
tak presna. To =znamena, 2e  napt. 4,0 mdi2e byt ve
skutetnosti vypsdno jako  3.9999999. Také se nemizZete
spolehnout pri testovéani redinych &isel na rovnost.

Priklad 13 - aritmetika v plovouci Carce
var x,y:real

begin
X:=9.1:
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y:=8,7:

writeln(x+y:7:2,x~y:7:2,%x/y:7:2,x*y:7:2):

writeln(sqr(x):7:2,8qrt(x):7:2,abs(x):7:2):

writeln{trunc(x),trunc(y),round(x),round(y))
end.

Mélo by se vypsat:

17,80 0.40 79.17 1.05
82.81 3.02 9.10
9 8 9 9

Jiz dfive jsme se setkali s +,-,*,/. Uzivajl se
pro s¢itani, od¢itani, nasobeni a déleni ¢isel REAL.

SQRT, SIN, ARTAN, 1IN, EXP, ROUND, TRUNC

S0OR zZnamena X umocnit na druhou

SQRT znamena druhou mocninu z x

ABS dava absolutni hodnotu z x

TRUNC davd celot¢iselnou &ast x

ROUND =zaokrouhli x Kk nejbliz8imu celému &islu

SIN davd sinus x (x je v radidnech)

COS - dava cosinus x =//-

ARTAN dava dhel v radidnech, jehoz tangens je x
LN ddva prirozeny logaritmus

EXP dava ¢islo E povysené na x—tou

1 radian = 57.29576 stupiu
e = 2,718281

Priklad 14 — vystup s formadtovanim konstant

Program viny: i
const £f1=0.5:£2=0.05:amplituda=19:
var x1,x2,y-real:
begin
x1:=0;
x2:=0:
xX1:=x1+£1:
X2 :=x2+12:
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y:=8in(x1)*sin(x2) *amplituda:
writeln("X":round(y)+amplituda)
until false
end.

Program by mé&l zobrazovat amplitudu modulované sinusové
vliny. ProtoZe smydka repeat..until..false v pfikladu 14 se
bude provadét "téméF donekoneéna, jedinym zpusobem, jak Jji
zastavit, je klavesa STOP.

Po¢ita¢ by mél vypsat:

BREAK AT LINE *%*x*

kde *x*** je Padek, ktery byl, kdyz se 2zmic¢kla Kklavesa
8TOP. Hlaviéka programu je u PASCALU nepovinnd a v tomto
pripadé slouzi pouze k pojimenovani programu: viny. Pro
po¢itad¢ nemd vyznam a je pouze pomickou pro dokumentaci.

Jakykoli text uzavieny mezi parameiry symbolu (* text
*) je Kompildtorem také ignorovan. Tato mozZnost muZe byt
vyuzita pro =zadpis komentarud, které ¢&tenati pomohou k
porozuméni programu. ~ Konstanty uvedené¢ kliéovym slovem
const jsou hodnoty, které nemohou uvnitt programu svoji
hodnotu mé&nit.

Deklarace konstant jsou uZite&né, chceme-1i dat Jiméno
uré¢itym Xkonstantam, a ty pak umo2zinuji jednodussdi 2zménu v
programu. Zkuste pomoci editoru zménit frekvence fi, f2 a
amplitudu v pfikladé 14 a pozorujte, jak se vina méni.

Znaky

Vsimnéte s8i, jak program specifikuje &itku vypisového
pole, aby sd&lil poéitadi, kolik =znaku pritradit x, kdyz se
vypisuje pokud Jje zaddno pi¥ili3 mnoho znaki, je provedeno
dopln&éni pottebnym po&tem mezer zleva. Pokud " neni =zadan
patriény pocet znakd, potiebny pro vypis tetézce, Jje
teté&zec zKrdcen zprava.

Napt .

write("ahoj":2)
by vypsal} ah

Numerické hodnoty Jisou vypsany celé, dokonce i kdyz Jje
specifikovdno ptilis malo znaki.
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Priklad 15 - grafika C64

const psloup=40
var rad:=1,1i:integer:
begin
page:
for rad:=1 to 24 do
if odd(rad) and add(i) or
not odd(rad) and not odd(i) then write {(chr(177))
else write(chr(178))
end. )

Tento program by mé&l vytvorit na obrazovce pravidelny

vzor. Znaky jsou v Pascalu chapany jako retezce délky 1.
Pat¥i k datovému typu CHAR, CHAR, ktery ma4 v Oxford

Pascalu 256 hodnot, odpovidajici souboru ASCII, roziirenému
na C64. Funkce ord(z) dava znak odpovidajici ASCII
celo¢iselnému koédu x(0-255). )
Protoze deklarce array of array se pouziva velice ¢asto, md
pro ni Pascal zkratku:

Sachovnice! 3,5 ' a podobné se to odrazi i v deklaraci:
var 3achovnice: array! 1..8,1..8! of figura
Definice_vasich viastnich datovych typu
Eﬁdny z datovych typt o kterych jsme se jiZ zminili, by
nebyl skuteéné vhodny pro popis figur na Bachovnici. Proto

vam Pascal umo2fiuje vytvareni vasich vlastnich datovych
typi. To muze byt provedeno deklaraci typu

Napft .
type figura=(pesec,sterlec,.vez,ku,kralovna,kral):

Promena typu figura pak miZe nabyvat jednu ze Sesti hodnot.
nap¥ .

var moje figura,tvoje figura, figura
begin
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moje figura:=kun:
tvoje figura:=kralovna

Deklarace typu se musi provést za deklaraci konstant a
pred deklaraci prom&nnych. Identifikatory uzite pro
nec¢iselnd data, jako je nap?¥. figura musi byt jedinecné tj.
nesmé ji se objevit v jinych nediselnych typech nebo . byt
deklarovany jako Konstanty. I neCiselné typy mohou byt
ordindlni (setaditelnéd)., a proto nap?. na3e figura -~ prvky
NZeme porovnat pomoci relaénich operdtord =, mensi, vétsi
atd. ’

Napy .
kral (véts1i) kralovna
kralovna (men3i) kun

Jsou pro né& definovatelné také t¥i funkce PRED (men3i)
5UCC a ORD :
pred(x) davéd hodnotu predchazejiciho x
succ(x) dava hodnotu nasledujiciho x
ord(x) udava pozici x uvnitfy datového typu (pocdtecni

hodnota pesec=0)
a tak:
pred (vez) = strelec
succ (kun) =~ kralovna

ale pred (pesec) a succ (kral) nejsou definovany.
ord (strelec) = 1 )
ord (kun) = 3
Priklad 17 - Erastotenovo sito
Tento program vypi3e vdechna prvoéisla od 2 do 127.

program Erastoteles:
const n=127:

number ., i:integer:
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begin Misto "“!'" maji byt hranaté zavorky.
sito:=!2..n!':
for number:=2 to n do if number in sito then
begin
writeln(number):
for i:=2 to n div number do
sito:=sito~!i*number!

end:
end.

Prvotisla Jjsou celd &isla délitelnd jen samsa sebou a 1.
Nase sito u2ité pro vyhledani je novym typem proménné,
kterd se nazyvad mnozina.

Mnoziny Jsou v Pascalu soubory predméit, které
uzavireme do hranatych zédvorek. Predm&t pak do mnoZiny patti
nebo nepat¥i. Proti:

1, 2.3
t2,1,3!
t1.1,3,3,2¢! jsou navzdjem ekvivalentni mnoziny

Zkratka x..y v definici mmozZiny ¢i prifazeni znamend, ze
do mnoziny patri véechny polozky mezi x a y véetnd nich.

'1..4,101=11,2,3,4,10!

Pomoci operatoru IN miZ2eme testovat, =zda predmét do
mnoZiny pat#i, &i nikoli. Preoto "4 in !1..5!" da booleovsky
vysledek TRUE ¥ .

Typ prvku mnoziny maZe byt Jjakéhokoli standardniho
typu, kromé& typu REAL. Hodnety jsou omezeny rozsahem
n..127.

Nyni se vratme k naSemu programu. Zal¢ind ve vypoltu
od ¢isla 2 a pokraduie smérem vzhuru. Pokud je ¢islo jesté
v mnoziné sit, pak je prvedislem. Jednoduse eliminujeme
vsechny souéiny naposledy =zjisténého prvotisia s ¢&isly.
kterd jesté zbyvaii v aitu, nebof Ly ne jsou prvoéisia.

Operace povolenéd mezi dvémi mnozinami:
v+y % sjednoceno s Yy

X~y rozdil mezi x a y
x*y polozky pritomné soutasné v x i vy

—87-




COMMPAS
vydavatelstvi, sluzby a distribuce
Dr. Ivan Pavligek, Pavel Skvrné
p. 0. box 80
140 00 Praha 4




