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Grafikus lehetdségek Commodore 64 7. fejezet

7. Grafikus lehetéségek
7.1 Bevezetés

A C-64 mikroszamitogep elsodleges outputként a televizios képernyét (VDU, video
display unit) hasznalja. Ez azt jelenti, hogy az interpreter Uzenetei, a PRINT utasitas
segitségével kiiratott mennyisegek, az INPUT-prompt mind az elsddleges outputon
jelennek meg. A CMD utasitas segitségevel megvaltoztathatjuk az elsGdleges out-
putot. A szamitdgep bekapcsolasakor az elsddleges output azonban a VDU. A keper-
nyo egy homogen, egyszinl keretbol és az igazi informaciot hordozo, 320x200 pont-
bol allé pontracsbol all. A pontracs pontjai — bizonyos korlatozassal — a C-64 altal
hasznalt 16-féle szinnel lehetnek kiszinezve Ha csak kétféle szint hasznalunk, akkor
az egyes pontokrol azt mondjuk, hogy be-, illetve kikapcsolt allapotban vannak. A
320x200-as pontracs a karakter uzemmodok esetén 8xB-as részekre esik szét. igy
osszesen 25 sor és 40 oszlop keletkezik. Ezeket a 8x8-as reszeket - mivel éppen egy
karakter tarolasara alkalamasak karakterhelyeknek hivjuk. A C-64 'sprite’-jai,
fantomjai 24x21 pontbol allé kepreszek, amelyek a 320x200-as pontracs tartalmatél
fuggetlenil, a kepernyo tetszdleges részén megjelenithetok

A Commodore 64 grafikai lehetosegeit a 6567 Video Interface Chip (VIC-1l chip) bizto-
sitja. A kllonbozé (zemmodok a megszakité rendszer segitségevel keverhetok
Lehetséges példaul a kepernyd felsd reszét nagy felbontasu Uzemmodban az also
részt karakteres Uzemmaodban hasznalni; a sprite-ok pedig mindezekkel egyutt kezel-
hetok.

A VIC-1l chip a kovetkezo grafikus uzemmodokkal rendelkezik

A/ Karakteres izemmod
1./ Standard karakter uzemmod
2./ Tobbszinl karakter Uzemmod
3./ Bévitett hattérszin uzemmod

B / Bit térképes uzemmod
1./ Standard bit téerkepes uvzemmod
2 / Tobbszinu bit téerkepes uzemmod

C / Sprite-ok

1./ Standard sprite-ok
2./ Tobbszind sprite-ok
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Commodore 64 7. fejezet Grafikus lehetGségek

A VIC-Il chipnek 47, tobbsegeben irhato/olvashato regisztere van. Ezek a regiszterek
kbzvetlen Osszekotteltesben allnak a C-64 memdoriajanak 53248-53294 ciml byte-
jaival ($D000-$D02E) A regiszterek lartalma hatarozza meg a video-chip mikodesét.
Pontosabban azt kellene mondanunk, ezek a regiszterek hatarozzak meg. hogyan
jelenitse meg a chip a memaoriaban tarolt informaciot. A C-64 memoriajanak bizonyos
tovabbi részei pedig azt az informaciot taroljak. amit a képernyén meg kell jeleniteni.
A két legfontosabb memoriaresz (alapénelmezésben)

a/ a képernyd memoria (1024-2023, $0400-807E7)
b/ a szinmemoria (55296-56295, $D800-$DBE7)

Tovabbi memoriarészek hatarozzak meg a karakterek es a sprite-ok alakjat

Altalanossagban még két tovabbi észrevételt kell tenniink. Az egyik a video-chip
vezérlésére vonatkozik. A beepitett BASIC-et hasznalé programokbél a video-chip
csak a POKE/PEEK utasitaspar segitsegevel vezerelhetd, ez — fdleg kezdoknek —
kényelmetienne teszi a hasznalatat

A masik fontos észrevetel. hogy a VIC:lI chip altal hasznalt bizonyos memoria-részek
helye rogzitett (ilyen peldaul egyes Uzemmodokban — a VIC-ll regiszterek vagy a
szinmemoria helye). Az osszes tobbi informacionak a 64 K-s memoria ugyanazon 16
K-s szeletében kell elhelyezkednie.

A négy lehetseges szeletet az alabbi tablazat mutatja. A szelet megvaltoztatasahoz a
CIA#2 imerface chip A kapujanak elsd két bitjén a tablazatban is lathato értékeket
kell outputkent kiadni. Az, hogy a kapu valamelyik bitje input-e vagy output, az a
kapuhoz tartozo DDR-regiszter (data direction register) megfeleld bitjeitdl fugg. Ha
valamelyik bit magas, az outputot definial. Ahhoz, hogy a szelet atallitasat megoldjuk,
mar csak azt kell tudnunk, hol talalhatok a CIA#2 regiszterei. Az A kapu 8 bitje a
$DD02(56578) cimen helyezkedik el. A megoldas:

10 POKE 56578,PEEK(56578) OR 3

20 REM A 0. ES AZ 1. BITEK KIMENETEK
30 POKE 56576, (PEEK(56576) AND 252) OR X

(A program futtatasa meglehetosen furcsa kepernyokepet eredmeényez!)

Az X erntekei a kovetkezol jelentik:

Bitek Szelet Kezdocim VIC-II chip tartomany

0 00 3 49152 $C000-$FFFF
1 o1 2 32768 $B00D-$BFFF
2 10 1 16384 $4000-$7FFF
3 1 0 0 $0000-$3FFF

Bekapcsolaskor vagy restart utan az interpreter a 0. szeletet hasznalja ($0000-
$3FFF)
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Grafikus lehetéségek Commodore 64 7. fejezet

Képernyé memoria

A képernyd memoria helyzetet az 53272($D018) cimen levd $18-as regiszter bizonyos
bitjei hatarozzak meg. Ez a regiszter mondja meg azt is, hogy melyik karakterkészle-
tet hasznalja a video chip Ezert ovatosnak kell lennunk, hogy csak a regiszter megfe-
lel6 bitjeit modositsuk. A képernyd athelyezésére a kovetkezo utasitast hasznalhatjuk

POKE 53272, (PEEK(53272)AND 15) OR X

ahol X értéke a kovetkezot jelenti

X Bitek Relativ helyzet a szelet elejehez képest
decimalisan hexadecimalisan
0 00DOXXXX 0 $0000
16  0001XXXX 1024 $0400 (alapenelmezés)
32 0010XXXX 2048 $0800
48 0011XXXX 3072 $0C00
64  0100XXXX 4096 $1000
80 0101XXXX 5120 $1400
96 0110XXXX 6144 $1800
112 0111XXXX 7168 $1C00
128 1000XXXX 8192 $2000
144 1001XXXX 9216 $2400
160 1010XXXX 10240 $2800
176  1011XXXX 11264 $2C00
192  1100XXXX 12288 $3000 :
208 1101XXXX 13312 $3400
224  1110XXXX 14336 $3800
240 1111XXXX 15360 $3C00

Szinmemoria

A karakteres uzemmod szin-memoriaja nem mozgathato. Fuggetlenul a 16K-s szelet
megvalasztasatol mindig az 55296 ($D800) cimtdl az 56295 (SDBE7) cimig tart A
kepernyé memaria es a szin-memoria kulonbozd grafikus uzemmodokban kulonbo-
zokeppen hasznalhato. Egy (izemmodban letrehozott kép gyakran teljesen maskeént
néz ki, amikor masik grafikai Gizemmaodban kerll kijelzesre A video-chip csak az also
negy bitet hasznalja a szin generalasara, igy 16 kulonbozd szint tudunk hasznalni

Grafikus Uzemmodban a bitterkep szineit a kepernyo memoria tartalma hatarozza
meg. Ebben az esetben a kepernyd memori csak es kizarolag szin-informaciot
hordoz.
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Karakter memoria

Barmely grafikus jel egy Bx8-as pontracs segitsegevel abrazolhato, a pontok minde-
gyike bekapcsolt (1) vagy kikapcsolt (0) allapotban van. A C-64 a karakterek alakjat a
karakter generator ROM-ban tarolja.

Minden egyes karakter alakja 8 byte-on tarolodik. Minden egyes byte a karakternek
valamely sorat reprezentalja (azon belul minden bit egy pontol reprezental). A 0 bit
azt jelenti, hogy a pont ki van kapcsolva, az 1-es bit pedig azt, hogy a pont be van
kapcsolva

A karakter memoria a ROM-ban az 53248 helyen kezdddik (amikor az I/O ki van
kapcsolva). Az elsé B byte az 53248 ($D000) helytdl az 53255 helyig ($D007) a @ jel
alakjat tartaimazza, amelynek a képernyd kodja nulla. A kovetkezo 8 byte, az 53256
($D008) helytdl az 53263 (SDOOF) helyig az A betl pontmatrixat tartalmazza:

Kép Binaris Decimalis Cim
* % 00011000 24 53256
* ok ko 00111100 60 53257
*k  k*k 01100110 102 53258
ok ko 01111110 126 53259
ok Kk 01100110 102 53260
EE I 01100110 102 53261
kK Kk 01100110 102 53262
00000000 0 53263

Az egyenkent 256 karakterbdl allo karakter készletek a memariaban kulon-kdlon 2K
(2048 byte) helyet foglalnak, karakterenkent 8 byte-ot. Mivel osszesen ket karakter
készlet van, ezert a karakter generator ROM 4K helyet foglal el

Természetesen a VIC-Il chipnek lenyegtelen, hogy az egyes grafikus jeleknek milyen
alakjuk is van. Ha a video chip a képernyé memaria valamelyik cimen — mondjuk -
132 talal, akkor megvizsgalja, hogy a karakter generator ROM-ban melyik byte-ok
tartoznak ehhez a jelhez, és annak megfeleloen jeleniti meg a kepernyon. llyen
modon a karaktert generalc ROM cseréjével elerhetjuk, hogy tetszdleges jeleink
lehessenek. Természetesen egy ROM kicserélese nem a legegyszeribb programozoi
fogas. A video-chip azonban a memdria barmely részebdl kivalaszthatja a karaktere-
ket. Egy programozhato regiszter segitsegevel a karakter memoria helyet a RAM-ban
is kijelolhetjuk.

A karakter memoria helyzetét a VIC-Il chip 5§3272($D018) cimen levo regiszterének 3
bitje adja meg. A 3., 2., 1. bitek jelzik, hogy a kivalasztott 16K-s szeleten belul melyik
2K-s blokkban van a karakter keszlet elhelyezve A 0. bitet nem veszi figyelembe Ne
feledjik, hogy ez ugyanaz a regiszter, ami meghatarozzza, hogy hol van a keperny6
memoria elhelyezve. Vigyaznunk kell, hogy a képernyo memoria bitjeit ne zavarjuk A
karakter memoria helyzetének megvaltoztatasahoz a kovetkezé BASIC utasitast lehet
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hasznalni

POKE 53272, (PEEK(53272)AND240) OR X

ahol az X ertéke a kovetkezoket jelenti:

X Bitek A karakter memoria relativ helyzete
decimalisan hexadecimalisan
0 XXXX000X 0 $0000-$07FF
2 XXXX001X 2048 $0800-$0FFF
4 XXXX010X 4096 * D $1000-$17FF
6 XXXX011X 6144 * $18B00-$1FFF
8 XXXX100X 8192 $2000-$27FF
10 XXXX101X 10240 $2800-$2FFF
12 XXXX110X 12288 $3000-$37FF
14 XXXX111X 14336 $3800-$3FFF

A fenti tablazat *-gal jelolt sorai a 0. es 2. szelet kivalasztasa mellett igen furcsan
viselkednek. Ebben az esetben a VIC-1l chip a karaktereket nem a RAM-bol, hanem a
CHARACTER ROM-bol veszi. Ez természetesen azt jelenti, hogy ebben az esetben a
RAM-ban, a megfelelé helyen taroll karakterek helyett a ROM-bol veszi a karaktlere-
ket. igy a standard karakterkészlet hasznalata nem igényel k(lon memarial A
CHARACTER ROM az |/O regiszterek 'mogott’ talalhatd a $D000-SDFFF (53248
57343) cimeken (D a default értéket jelenti, bekapcsolaskor ezzel kezd az interpreter
dolgozni).

Mint emlitettiik, a ROM karakterek altal elfoglalt cimek ugyanazok, mint peldaul a VIC-
Il chip vezerlo regisztere altal elfoglaltake Ez azert lehetseges, mert ugyanazokat a
helyeket foglaljak ugyan el, de nem ugyanabban az idében. Amikar a VIC-ll chipnek
szUksége van arra, hogy karaktert kerjen, a ROM bekapcsolodik. Maskulonben ezt a
terlletet az /O vezérld regiszterek foglaljak el, és a ROM karaktereket csak a VIC-II
chip érheti el.

Sziikség lehet arra, hogy hozzaferjunk a ROM karakterekhez, pl. ha sajat karaktere-
ket akarunk hasznaini, és le akarunk masolni néhany ROM karaktert. Ebben az eset-
ben ki kell kapcsolnunk az 1/O regisztereket, bekapcsolni a karakter ROM- ot és elvé-
gezni a masolast. Amikor elkészultink, Gjra vissza kell kapcsolnunk az /O regisztere-
ket. A masolasi folyamat alatt (amikor az I/O ki van kapcsolva) a program nem szakit-
hato meg (legalabbis a billentylizetr6l). Ez azért van, mert az /O regiszterekre
szUkség van a megszakitasok kezeleseéhez Ha ezt elfelejtjik és vegrehajiunk egy
megszakitast, akkor furcsa dolgok fognak torténni A billentylzet sem olvashato a
masolasi folyamat alatt. A billentylizet és a tobbi megszakitas letiltasara a kovetkezo
POKE utasitast kell hasznalni

10 V=56334:POKE V, PEEK(V) AND 254
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Commodore 64 7. fejezet Grafikus lehetGségek

A ROM karakterek most a C-64 memdoriajaban az 53248-57343 ($D0O00$DFFF)
cimeken helyezkednek el

Miutan befejeztiik a karakterek masolasat a karakter ROM-bol, és készen allunk arra,
hogy folytassuk a programot, akkor a megszakitasokat ujra engedélyezni kell:

10 v=56334 : POKE V, PEEK(V) OR 1

A kovetkezd POKE utasitas kikapcsolja az 1/O regisztereket, és bekapcsolja a ROM
karaktert:

POKE 1,PEEK(1) AND 251

Az 1/O szabalyszerl mikodését a kovetkezd POKE utasitassal érhetjik el

POKE 1, PEEK(1) OR 4
A karakterkészlet helyzete és tartalma a ROM-ban a kovetkezd:

Blokk Cim VIC-Il kép Tartalom
dec. hex.

0 53248 DOO0O-DIFF  1000-11FF nagybetik
53760 D200-D3FF 1200-13FF grafikus karakterek
54272 D400-DSFF  1400-15FF inverz nagybetik
54784 D600-D7FF  1600-17FF inverz grafikus karakterek
1 55296 D800-DOFF  1B00-19FF kisbetilk
55808 DAODO-DBFF 1A00-1BFF nagybetlk és grafikus jelek
56320 DCO0-DDFF 1C00-1DFF inverz kisbetlk
56832 DEOO-DFFF 1EO0O0-1FFF inverz nagybetiik és grafikus
karakterek

7.2 Karakteres Gizemmodok

Ezt a fajta uzemmodot alacsony felbontasu Gzemmodnak is szokas nevezni. Ebben
az esetben a keperny0d egy karakternyi (masként 8%8 pontnyi) helyét a karakter-
memaoriaban meghatarozott 256 karakter valamelyike toltheti be. A képernyé 25 sorra
és 40 oszlopra tagozodik, és a szerkeszté karakterek segitségével konnyen beallithat-
juk azt a poziciot, amelyikbe irni szeretnénk. A karakter lzemmodok csak annyiban
térnek el egymastol, hogy a karakterek szine és alakja masként |6n létre a kepernyd- |,
a szin- és a karakter-memariabol.
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Standard karakter izemmaod

Ebben az Gzemmodban a video-chip a karakter-memoriabol olvassa ki a karakter
alakjat és a szinmemorianak megfeleld szinnel irja azt ki. A képernyd szerkeszto és a
BASIC interpreter a bekapcsolas utan ebben az izemmodban dolgozik. Ebben az
esetben a 'karakter szine' meghatarozza a B*B-as pontracs bekapcsolt, illetve be
nem kapcsolt pontjainak szinét is. Ahhoz, hogy a programbdl tetszéleges szind
karaktert irhassunk ki, két mod is lehetséges.

Peldak:

(i) PRINT "<HOME><CTRL-CYN>A"
(i) POKE 1024,1:POKE 13*4096+8%256,3

A (ii) példa a képerny6 elsO karakterhelyére egy sarga A betlt ir ki. A megoldas
egyszer(, a képernyo-, illetve a szin-memaoria megfelelé helyére a megfeleld éntékeket
beirtuk. A masik lehetséges megoldast az (i) példa mutatja, a PRINT utasitasban
elhelyeztink egy szin-vezérlo karaktert is

Tobbszinu karakter uzemmod

A standard karakter Uzemmodban a karakterek szinét a szin-memoria teljes egészé-
ben meghatarozza. A tobbszin(i karakter (izemmodban a karaktereket alkotd (ki-
vagy bekapcsolt allapotban levé) pontok négy, tetszélegesen definialt szinnel jelen-
hetnek meg a képernyén. A négy szin kozul harom mindegyik karakterhelyen ugyan-
az, a negyedik szin karakterenként valtozhat, és megegyezik a szinmemaoriaban tarolt
szinnel. Ebben az esetben a karakterek alakjat megadd 8 byte mast jelent, mint a
standard karakter uzemmod esetében. Tobbszinl karakler izemmodban a 8 byte
egy 4x8-as pontracsot definial. A pontracs minden pontjaba a 0-3 egész szamokat
képzelhetjlk, ezek felelnek meg a mar elébb is emlitett szineknek. A 8 byte bitjei
parosaval osszekapcsolodnak és Ugy hatarozzak meg a pontracs pontjainak 'szinét'.
A képernybn ez természetesen 8%8-as alakban jelenik meg, vizszintesen a 4x8-as
pontracs minden pontja ‘megduplazédik’ . Tobbszinld karakter Uzemmodban tehat a
vizszintes felbontas a felére csokken.

Példaul tekintsiik az "A" bet( képét, és ahogy a karaktermemoriaban tarolasra kerul:

Kép Binaris PEEK
* ¥ 00011000 24
% ok ok k 00111100 60
*k  kk 01100110 102
* K kK ok 01111110 126
* ok kK 01100110 102
**k  k*k 01100110 102
Kk kk 01100110 102
00000000 0
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Toébbszinl Gzemmod esetén:

KEP BINARIS

..AABB.. 00011000
S B e 00111100
AABBAABB 01100110
AACCCCBB 0l111110
AABBAABB 0l100110
AABBAABB 01100110
AABBAABB 01100110
2 AR 00000000

Ezen a képen az A-val jelolt helyek hattér#1 szinliek lesznek, mig a B-vel jeloit helyek
a hattér#2 szint, a C-vel jelolt helyek pedig a karakter szinét hasznaljak. A "."-tal jeloit
helyek hattér#0 szinliek lesznek. A bit-parok a kovetkezd tablazatnak megfelelGen
hasznaljak a 8 byte-ot:

Bit par Szin regiszter Cime
00 Hattér#0 szin  53281($D021)

(képernyd szin)
01 Hattér#1 szin  53282($D022)
10 Hattér#2 szin 53283($D023)
1 A szin-memoriaban az alsé harom bit altal meghatarozott szin

A tobbszin Uzemmod bekapcsolasahoz a VIC-Il vezérd regiszter 53270 helyen levé
($D016) 4-es bitjét 1-re kell allitani a kovetkezdé POKE utasitassal:

POKE 53270 ,PEEK(53270)0R 16

A tobbszin karakter Uzemmaod kikapcsolasakor az 53270 cim 4. bitjét 0-ra kell allitani
a kovetkez$ POKE utasitassal:

POKE 53270,PEEK(53270)AND 239

A tobbszin Uzemmod kivalasztasa utan ¢ képernyon minden egyes karakter helyére a
tobbszin (zemmaod kildn-kilén beallithaté vagy kikapcsolhatd. Ezt a karakterhelyhez
tartoz6 szinmemoria 3.bitje vezérli. Ha a szinmemériaban levé szam kisebb, mint 8
(0-7), akkor a megfelelé karakterhelyen standard karakter jelenik meg, a valasztoft
szinben (0-7). Ha a szinmemoriaban elhelyezett szam nagyobb vagy egyenl B-cal (8-
tél 15-ig), akkor az a karakterhely tébbszin izemmoédban jelenik meg (a szint az
utolsd 3 bit hatarozza meg).
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Peéldak

100 POKE 53281,1: REM HATTER SZINE

110 POKE 53282,3: REM ELOTER SZINE

120 POKE 53283,8: REM HATTER#2Z SZINE

130 POKE 53270,PEEK(53270) OR 16

140 REM TOBBSZINU UZEMMOD BE

150 C=13%4096+8%256 : REM C=SZIN MEMORIA ELEJE

160 PRINT CHR$(147);"LSI ATSZ"

170 FOR I=1 TO 9

180 POKE C+I,8: REM TOBBSZINU UZEMMODBAN SZIN ALLITAS
190 NEXT

Ebben a példankban a képernyd alapszine fehér, a karakter szine fekete, az egyik
szin regiszter ciankék (zoldes kék), a masik narancs

A 100-120 sorokban bedllitottuk a hatter szineit. Ezek a szinek nem tartoznak kllon
hozza a karakterekhez, ezért megvaltoztatasukkal az egész képerny6 szinstrukturajat
megvaltoztathatjuk.

Kovetkezd példank a tobbszinl Gzemmod hasznalatat mutatja be. A 100. sorban
beadllitjuk a tobbszinl Gzemmodot. Elészor a 130. sor ir ki karaktereket, majd a 160-
190 ciklus véletlenszeriien valtoztatja a karakterek szinét.

100 POKE 53270,PEEK(53270) OR 16: REM TOBBSZINU UZEMMOD BE
105 POKE 53281,12: PRINT "<CTRL-BLU>*3;: REM HATTERSZIN
110 PRINT CHR$(147):CHR$(18);

120 PRINT*<C=-5>";

130 FOR L=1 TO 22:PRINT CHR$(85);::NEXT

135 FOR T=1 TO 500:NEXT:PRINT

140 PRINT*<CTRL-CYN>*;

145 FOR L=1 TO 500:NEXT

150 PRINT*<CTRL-BLK>NYOMJON LE EGY BILLENTYUT !*

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

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

180 POKE 53282,X

190 GOTO 160

A <CTRL > és a szin billentylik hasznalataval a karakterek barmilyen szindlire valtoz-

tathatok, beleértve a tobb-szin karaktereket is. Példaul gépeljuk be az alabbi paran-
csot:

POKE 53270,PEEK(53270) OR 16: PRINT "<CTRL-RED>"

A READY vagy barmi mas, amit begépellink, tobbszin Gzemmaddban jelenik meg.
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A kovetkez6 példa tébbszinl programozhatd karaktereket hasznal:

REM ok e s ok s ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok o o ok ok ok ok ok ok
REM * TOBBSZINU PROGRAMOZHATO KARAKTEREK *
REM s s s ok ok ok ok sk ok ok ok ke ok ok ok e ok ok ok o ok ok ok ok ok ok
POKE 56334,PEEK(56334) AND 254

REM KARAKTERKESZLET BEKAPCSOLASA

POKE 1,PEEK(1) AND 251

REM A ROM-BOL ATMASOL 63 KARAKTERT
FOR 1=0 TO 63

REM B-BYTEONKENT MASOL EGY KARAKTERT
FOR J=0 TO 7

REM EGY BYTE MASOLASA

POKE 12288+1 8+J,PEEK(53248+] B+J)
NEXT J,1

REM AZ 1/0 VISSZAKAPCSOLASA ES
REM MEGSZAKITASOK ENGEDELYEZES
POKE 1,PEEK(1) OR 4

POKE 56334 ,PEEK(56334) OR 1

REM A KARAKTERMUTATO ALLITASA

POKE 53272, (PEEK(53272)AND 240)+12

POKE 53270,PEEK(53270) OR 16

POKE 53281,0 : REM HATTERSZIN#O FEKETE
POKE 53282,2 : REM HATTERSZIN#1 PIROS
POKE 53283,7 : REM HATTERSZIN#2 SARGA

REM AZ UTOLSO 4 KARAKTER MODOSITASA
FOR CHAR=60 TO 63

FOR BYTE=0 TO 7

READ NUMBER : REM BEOLVAS 1 BYTE-T
POKE 12288+ (B+CHAR)+BYTE ,NUMBER
NEXT BYTE,CHAR

REM AZ UJ KARAKTER KIIRASA
PRINT"<CLR>"TAB(255)CHRS(60)CHRS(61)TAB(55)CHRS (62)CHRS (63)
GET A$:1F A$="" THEN 370

POKE 53277,21:POKE 53270,PEEK(53270)AND 239:

REM A $ KARAKTER UJ ALAKJA

DATA 129,37,21,29,93,85,85,85:

DATA 66,72,84,116,117,85,85,85

DATA 87,87,85,21,8,8,40,0

DATA 213,213,85,84,32,32,40,0

END
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Bovitett hattérszin iuzemmaod

A bdvitett hattérszin Gzemmaod lehetGséget nyujt arra, hogy minden egyes karakter
hattér szinét kulon is beallitsuk. Példaul ebben az Gzemmodban megijelenithetink
egy kék karaktert sarga hattérrel egy fehér képernyon.

A bdvitett hattérszin Gzemmodnak négy regiszter all rendelkezésére. Mindegyik
regiszter a 16 szin barmelyikére allithato. Bdvitett hattérszin Gzemmodban a szin-
memériat az el6tér szin tarolasara hasznaljuk. A szin-memoria hasznalata tehat
ugyanolyan, mint a standard karakter Gzemmodban.

A bévitett hattérszin Gzemmod hatart szab a kilénb6zé megjelenitheté karakterek
szamanak. Ha a bdvitett hattérszin Gzemmodot hasznaljuk, akkor csak a karakter
ROM-ban levd elsé 64 karakter (vagy a programozhatd karakter készlet elsé 64
karaktere) hasznalhaté. Ez azért van, mert a karakter kod elsd két bitje a hatterszint
definialja.

Az 'A’ betl kodja 1. Ha a bdvitett hattérszin Gzemmodot hasznaljuk, és a POKE
utasitassal 1-et viszink a képernyé memoriaba, az "A" bet( fog megjelenni. Ha POKE
utasitassal 65-0t viszlink a képernydre, akkor azt varnank, hogy a 129-es karakter
kéddal rendelkezé karakter jelenik meg, ami az inverz A. Nem ez torténik. A bovitett
hattérszin Uzemmodban ehelyett ugyanazt a nem inverz ‘A’ bet(t kapjuk mint az
elébb, de mas hattérszinnel. A kovetkezé tablazat megadja az osszefuggest:

Karakter kod bit7 Dbité Hattérszin regiszter
intervallum szam cim

0-63 0 0 0 53281($D021)
64-127 0 1 1 53282($D022)
128-191 1 0 2 53283($D023)
192-255 1 1 3 53284($D024)

A bdévitett hattérszin uzemmod hasznalatahoz a VIC-Il 53265 cim( regiszterének 6.
bitjét 1-re kell allitani. Ezt a kdvetkezé POKE utasitassal érhetjlk el:

POKE 53265, PEEK(53265) OR 64

A bdvitett hattérszin Gzemméd ugyanennek a bitnek 0-ra allitasaval kapcsolhato ki
Ezt a kovetkezd utasitas végazi el:

POKE 53265, PEEK(53265) AND 191
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Programozhatd karakterek

A karakter memoria helyének kivalasztasakor mar szd volt arrdl, hogy a karakter
meméoria a RAM-ban is lehet. Ebben az esetben a video-chip a RAM-ban tarolt infor-
maciot tekinti a karakterek alakjanak és annak megfelelSen irja ki a képernyére az
informaciét. A karakter memoéria helyének megvaltoztatasa el6tt természetesen az 0
helyre a karakterek altalunk kivant alakjat kell betolteni. Ezt a legegyszer(ibben ugy
érhetjik el, hogy a karakter ROM-ot atmasoljuk a RAM-ba, és a POKE utasitas
segitsegével néhany karakter alakjat modositjuk. Ezt végzi el a kovetkezd példaprog-
ram:

5 PRINT CHR$(142) :REM KIS BETU/NAGY BETU
10 POKE 52,48:POKE 56,49 :CLR: REM MEMORIA HELYFOGLALAS
20 POKE 56334 ,PEEK(56334) AND 254
30 POKE 1, PEEK(1) AND 251
40 FOR I=0 TO 511: POKE I1+12288,PEEK(1+53248):NEXT
50 POKE 1,PEEK(1) OR 4
60 POKE 56334,PEEK(56334) OR 1
70 END

A példaban néhany igen fontos programozoi fogas van, amely nélkil a RAM-ban nem
hasznalhatnank a karaktereinket. Ha példaul a karakter készletet a 12288 ($3000)
cimtdl kezdve helyezzik el, akkor gondoskodni kell arrél, hogy a BASIC interpreter
‘tudja’, hogy a BASIC munkaterilet csak eddig tart. Errél gondoskodik a 10-es sor-
szamu utasitas (részleteket a 3. fejezetben!).

Emiitettik mar, hogy az I/O regiszterek és a karakter ROM ugyanazon a helyen van.
Ha tehat a karakter ROM a memériaban van, /O miveleteket nem végezhetlink. A
20-as sorszamu utasitas ezeér letiltja a maszkolhaté megszakitasokat.

A fenti program lefuttatasa utan hajtsuk végre az alabbi utasftast:
POKE 53272, (PEEK(53272) AND 240)+ 12

Ugye semmi sem torténik? Szinte semmi. A Commodore 64 most a karakter
informaciot RAM-bol kapja a ROM helyett. De mivel pontosan atmasoltuk a
karaktereket a ROM-bol, semmi kllonbség nem lathato... egyelére.

Most kénnyen megvaltoztathatjuk a karaktereket. Hajtsuk végre a

FOR I = 12288 TO 12288+7:POKE I, 255 - PEEK(I) : NEXT

utasitas-sort. Ezzel egy inverz @ jelet hozunk létre! A tovabbiakban, ha a @ billenty(t
megnyomjuk, egy inverz @ jelet kapunk a képernyén. (Miért?) A program Gjboli futta-
tasa az inverz karakterek inverzét képzi, azaz visszakapjuk az eredeti karaktert.

A képernyd kédok tablazataban megtalalhato, hogy a karakterek hol vannak a RAM-
ban. Ne feledjik, hogy minden karakter nyolc byte-nyi helyet foglal el. Ime néhany
peélda:
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Karakter Képernyd kod Kezd6 cim a RAM-ban
@ 0 12288
A 1 12296
| 33 12552
> 62 12784

A byte-ok mintaja kbzvetienul megfelel a karakter képének. Ha elrendezziik a 8 byte-
ot Ugy, hogy egyiket a masik folé helyezzik és 8 binaris szamjegykeént kiirjuk minde-
gyik byte-ot, akkor az egy 8*8-as matrixot hoz létre, aml pontosan Ugy néz ki, mint a
karakterek. Ha egy bit 1, akkor azon a helyen bekapcsolt pont lesz. Ha egy bit nulla,
akkor azon a helyen nem lesz bekapcsolt pont.

76543210 BINARISAN DECIMALISAN

* % % % 00111100 60
* * 01000010 66
* k ok %k 10100101 165
* * 10000001 129
* ¥k ok %k 10100101 165
* Kk ok 10011001 153
* * 01000010 66

* ok kK 00111100 60

~NOoOOsWN=-O

Ha karakter-generalé segédprogramot nem hasznalunk, akkor sajat karaktereket
legegyszeriibben a fenti négyzethald kitoltésével kaphatunk. A példan egy mosolygé
arc szerepel. A 'bekapcsolt’ (itt *-gal jelolt) pontok alapjan elkészithetjlilk az egyes
byte-okat, el6szor binaris, majd decimalis alakban. A karakterkészlet modositasat
példaul a kdvetkezd programmal végezhetjik el:

10 FOR T = 12448 TO 12455 : READ A: POKE I ,A:NEXT
20 DATA 60,66,165,129,165,153,66,60

Ha az el6z6 (karaktereket a ROM-bol RAM-ba masold) program futtatasa, illetve a
karakter-memoria atkapcsolasa utan a fenti programot is lefuttajuk, a PRINT
"< CLR=>TTTT" utasitas a képernyd tetejére négy llyen U] 'karaktert' helyez.

A kovetkezé példa Gsszefoglalja az eddig mondottakat, atmasol a ROM-bol 64 karak-
tert, néhanyat médosit, és lehetévé teszi az U karakterek kiprobalasat.

Sajat karakterek készitésénél a karakterek hasznalata eldtt mindenképp meg kell
nézni, hogyan is 'fest’ a karakter. Célszer(l két pont vastagsagu vonalakbol felépiteni,
mert ezek mar |Ol latszanak a képernydn.

216



Commodore 64 7. fejezet Grafikus lehetéségek

10 REM sk sk s ok s sk sk ok ok o oK ok ok o ok o ok o 4 ok
20 REM * *
30 REM * PROGRAMOZHATO KARAKTEREK *

* *

50 REM o sk 3 3% s 3 % %k % ok % ok o 3% % % % & ¥ ¥
70 POKE 56334,PEEK(56334) AND 254

90 REM KARAKTERKESZLET BEKAPCSOLASA
100 POKE 1,PEEK(1) AND 251

120 REM A ROM-BOL ATMASOL 63 KARAKTERT
130 FOR I=0 TO 63

140 REM 8-BYTONKENT MASOL EGY KARAKTERT
150 FOR J=0 TO 7

160 REM EGY BYTE MASOLASA

170 POKE 12288+ %8+J,PEEK(53248+1%8+J)
180 NEXT J,1

200 REM AZ 1/0 VISSZAKAPCSOLASA ES

210 REM MEGSZAKITASOK ENGEDELYEZES

220 POKE 1,PEEK(1) OR 4

230 POKE 56334,PEEK(56334) OR 1

240 REM A KARAKTERMUTATO ALLITASA

250 POKE 53272, (PEEK(53272)AND 240)+12

270 REM AZ UTOLSO 4 KARAKTER MODOSITASA
280 FOR CHAR=60 TO 63

290 FOR BYTE=0 TO 7

300 READ NUMBER : REM BEOLVAS 1 BYTE-T
310 POKE 12288+ (B*CHAR)+BYTE ,NUMBER
320 NEXT BYTE,CHAR

340 POKE 53280,15:POKE 53281,15

350 A$=CHR$(60)+CHR$(61)

360 B$=CHR$(62)+CHRS(63)

370 PRINT*<CLR><11 CRSR LE>";

380 PRINT SPC(15);"<CTRL-1>"A$"<CTRL-B> <CTRL-7>"A$"<CTRL-8> <CTRL-
5>"A$*<CTRL-8>"390 PRINT SPC(15):"<CTRL-1>"B$*<CTRL-8> <CTRL-7>"B$*<CTRL-8>
<?ERL-5>'BS‘<CTRL—8>‘400 GET A$:IF A$="" THEN 400

L S

420 POKE 53272,21: REM AZ EREDETI KARAKTEREK

430 DATA 4,6,7.5,7,7,3,3

440 DATA 32,96,224,160,224,224,192,192

459 DATA 7,7,7,31,31,95,143,127

460 DATA 224,224,224,248,248,248,240,224

470 END
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Gépi kédu rutinok felhasznalasa

Kulén szélunk arrol, hogyan lehet a karakter Gzemmodot gépi kédu rutinokkal tamo-
gatni. Karakter izemmod esetén ugyan ez nem annyira lényeges, mint példaul bit-
térképes Uzemmodban vagy 'sprite’-ok esetén. Az utobbi két esetben az elfogadhatd
mikddési sebesség csak gépi kédu alprogramok segitségével érhetd el. Azonban
karakter Uzemmodban is vannak olyan fogasok, amelyek mozgalmasabba, szineseb-
bé teszik a képernyén megjelené szdveget. A példak megérntését megkdnnyiti, ha
tudjuk, hogy a képernyé B*8-as pontracsat vezérlé byte-oknak egyes bitjei mit is
Jeientenek.

Standard karakter (zemmaod esetén:

7.bit O=normal 1=inverz
6.bit 0 =normal = siftelt (emelt)
0.-5.bit tetszbleges karakter kodja

A képernyén egy karakter (vagy jel) inverzére egyszer(ien atvaltoztathatd a 7. bit
magasra (1) allitasaval. Gépi kodban ez az EOR #$80 utasitassal érhetd el. Ha a
karakterkészletbdl a 'kis betlik/nagy bet(ik’ készletet valasztottuk ki, akkor a 6. bit
magasra (1) allitasaval elérhetjiik, hogy a kis betlk nagyra valtozzanak. Ha a karakter
ROM-bdl a 'nagy betlik/grafikus jelek’ készletet valasztottuk ki, ez a nagy betiiket
grafikus jelekre cseréli. Gépi kddban ez az EOR #$40 utasitassal hajthato végre.

Peéldak:

A PRINT utasitas kétféleképpen is helyettesithetd gépi kddu rutinnal. Az elsé esetben
egyszer(ien a képernyd-memoriaba helyezzilk a megfeleld kédokat. Ezzel egyitt a
szin-memdria értékét is be kell allitanunk, hogy a karakterek lathatdak is legyenek:

033C 10 *=$033C
033C A2 00 20 LDX #300
033E 8A 30 LP TXA

033F 9D 00 04 40 STA $0400,X ; E=VILAGOSKEK
0342 A9 OE 50 LDA #3$0E
0344 90 00 D8 60 STA $0800,%

0347 €8 70 INX
0348 DO F4 80 BNE LP
034A 60 90 RTS
0348 100 .END

Ha a fenti programot betoltottik a $033C (828) cimtdl kezdédben, akkor a SYS 828
utasitas segitségével végrehajthatjuk. A program a képernyé tetején mind a 256
karaktert kiirja.

A ?7"<HOME > HOGY VAGY" utasitas hatasat a kovetkezd gépl kédu rutin segitségeé-
vel érhetjik el:
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033C
033C
033E
0341
0344
0346
0349
034A
034C
034D
0357

A2
BD
90
A9
90
CA
Do
60
00

09
4D 03
00 04
OE
00 D8

F2
08 OF

100
110
120 LP
130
132
134
140
150
155

170

*=$033C

LDX #309

LDA SZOVEG,X
STA $0400,%
LDA #$E

STA $D800,X
DEX

BNE LP

RTS
160 SZOVEG .BYTE $0,%8,%F,$7,$19,$20,%$16,%1,%7,%19
LEND

Egy masik lehetdség, hogy a CHROUT KERNAL rutint hasznaljuk. Az LDA #szam/
JSR CHROUT hatasa ekvivalens a PRINT CHR$(szam) BASIC utasitaséval. Ennek
megfeleléen a CHROUT a képernyS-szerkesztd karaktereit is kezeli. A fenti program
most igy alakul:

033C
FFD2
033C
033E
0341
0343
0346
0349
034A
034C
034E
034F
0359

A9
20
A2
BD
20
E8
E0
Do
60
20

93
D2 FF
00
4F 03
D2 FF

0B
FS

48 4F

50 LP

100
120

]
10 CHROUT
2

*=$033C

=$FFD2

LDA #$93 ; <HOME>
JSR CHROUT

LDX #$00

LDA SZOVEG,X

JSR CHROUT

INX

CPX #$0B

BNE LP

110 SZOVEG .TEXT "HOGY VAGY*
.END

Gyakran van szlkseg a képernyon megjelend szoveg villogtatasara. Szines display
esetén ez a szinek allitasaval is megoldhato, fekete-fehér képernyén hasonlé hatas
csak a karakterek inverzének képzésével érhetd el. Kovetkezd két példank a képer-
nyd elsd soranak 'villogtatasat’ végzi el:

033C
033C
033E
0341
0343
0346
0347
0349
034A

033C
033C
033E
0340
0343
0346
0347
0349

A2 28

BD

FF 03

49 80

90
CA
DO
60

AD

B9
9D
CA

FF 03
F5

03

4D 03
FF D7

F7

10
20
30 LP
40
50
60
70
80
90

10
15
20 LP1
30 LP2
40
50
60
70

*=$033C

LDX
LDA
EOR
STA
DEX
BNE
RTS
.EN

$03FF X
LP
D

*=$033C

LD
LD
LD
ST

Y #%03
X #$28
A SZIN,Y
A BD7FF X

DEX

BN
DE

E LP2
Y
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034A DO F2 80 BNE LP1
034C 60 90 RTS

034D 04 05 OE 100 SZIN .BYTE 4,5,14
0350 110 -END

Az elsd program esetében a FOR | =1 TO 6:SYS 828 : NEXT | parancs hatasara a
képernyd elsé sora haromszor villan. A masodik program villanasi ‘technikéja’ ettél
eltér. A SYS 828 parancs hatasara az elsd sor szOvege gyors egymasutanban zold,
sarga, plros, végll Gjbdl vilagoskék lesz.

A fentl rutinokat a hardver megszakitasi rendszerrel 6sszekapcsolva elérhetjik, hogy
pl. a POKE 828, 1 utasitas hatasara a képernyé els6 sora elkezdjen villogni, — mikoz-
ben a program fut tovabb , — s a POKE 828, 0 hatasara abbahagyja. Egy ilyen prog-
ramot az alabblakban mutatunk be

A 'villogtatd' program a SYS utasitas segitségével aktivizalhato. Az aktivizalo rész a
hardver megszakitd rutin cimét, ami a $314-$315 cimeken talalhato, elmenti, helyére
pedig az UJCIM alatt talalhato ‘villogtaté' rutin cimeét helyezi. Hogy az attdltés kozben
ne torténjék semmi baj, a SE| utasitassal letiltjuk a maszkolhaté megszakitasokat,
majd a végén a CLI utasitassal Ujbol engedélyezziik. A rutin lefutdsa utan, valahany-
szor egy megszakitas generalédik, a vezérés az UJCIM cimre adddik at, amelylk
ellenérzi a $828 cim( byte tartalmat. Ha az 0, akkor nem térténik semmi, ha ettdl
eltérd szamot talal, akkor az elsé sor feleannyit villan. A félannyi villanasra azért van
szlkség, hogy a POKE 828,0 utan a karakterek eredeti, ne pedig inverz alakjukban
maradjanak a képernyén.

140

145 *=$033C

150 TENY  .BYTE $00 ; VILLANASOK SZAMA
155 DELV  .BYTE $0A

160 DELC  .BYTE $0A ; GYAKORISAG

100 £
105 : VILLOGTATO RUTIN
110 3
115 : ATIVIZALASA: SYS 831
120 : HIVASA: POKE 828,2%N
125 : ( N-SZER VILLAN )
130 : GYAKORISAG: POKE B30,N
135 : ( KIS N GYORSABB )

.

165 SEI

170 H

175 LDA $0314;HARDVER MEGSZAKITO
180 STA VISSZA+1; REGI CIMEK
185 LDA #$58; ELMENTESE

190 STA $0314

195 LDA $0315

200 STA VISSZA+2

205 LDA #$03

210 STA $0315

215 CLI

220 RTS

225 :
230 UJCIM LDA TENY ; HA TENY=0,
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235 BEQ VISSZA ; AKKOR NINCS VILLANAS
240 DEC DELV ; KITARTASI IDO CSOKKENTESE
245 LDA DELV ; HA NEM O,

250 BNE VISSZA ; AKKOR NINCS VILLANAS
255 DEC TENY ; ISMETLESI TENYEZO

260 H CSOKKENTESE

265 LDA DELC

270 STA DELV ; GYAKORISAG UJRATOLTESE
275 JSR VILLOG

280 VISSZA JMP $FFFF
85 H

290 VILLOG LDX #$28 ; VILLANAS
295 LP2 LDA $033FF,X

300 EOR #$80
305 STA $03FF,X
310 DEX

315 BNE LP2
320 RTS

325 LEND

7.3 Bittérképes tizemmod

A video-chip masik alapvetd (Gzemmodja az, amikor a 320%200-as kepernyd minden
pontja a kdlén-kiloén ki-, vagy bekapcsolhatd a memoria megfelelS bitjének alacsony-
ra (0) vagy magasra (1) allitasaval. A bitterképes Uzemmodot éppen ezért nagyfel-
bontasu lizemmodnak is szokas hivni, hiszen karakter Uzemmodban csak a rogzi-
tett (vagy magunk altal programozott) grafikus jeleket hasznalhatjuk. A bittérképes
Uzemmod hatranya, hogy kozel 8 Kbyte a helyfoglalasa a memoriaban (320%200)8).

Altalaban a nagyfelbontast képernydt sok rovid, egyszer rutin ismételt meghivasaval
allitjuk el6. Sajnos meglehetGsen lassu, ha ezeket a rutinokat BASIC-ben irtuk. A
rovid, gyakran hasznalt rutinokat geépi kodban célszer(i megirni. A megoldas vagy az,
hogy programijainkat teljesen gépi kodban irjuk, vagy ilyen rutinokat hivunk a SYS
parancs felhasznalasaval.

A masik — egyszerlibb — megoldas, ha a C-64 BASIC valamelyik, grafikat is kezeld
kiterjesztését hasznaljuk. llyen a SUPERGRAFIK nevi program, aminek a hasznalatat
a fejezet végeén ismertetjuk

A Commodore 64-en a bittérképezesnek ket lehetséges tipusat implementaltak. Ezek
a kovetkezok:

1. Standard (nagy felbontasu) bittéerkepes izemmod (320* 200 pontos felbontas)
2. Tobbszin( bittérkepes zemmaod (160% 200 pontos felbontas).

Mindegyik nagyon hasonlit a hasonld nevi karakter Gzemmodra: a standard-nek
nagyobb ugyan a felbontasa, de kevesebb szinnel hasznalhatjuk. Masrészrél a tébb-
szin(i bittérképes Uzemmod a vizszintes felbontast felére csokkenti, de noveli a fel-
hasznalhato szinek szamat
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Standard, nagy felbontasu bittérképes iuzemmod

A standard bittérképes Uzemmaod vizszintesen 320, fuggdlegesen 200 pontos felbon-
tast ad, minden egyes B*8-as részben két szin kozotti valasztas lehetéségével. A bit-
térképes Uzemmaod a VIC-II chip 53265 ($D011) cimen talalhaté regiszterének segitsé-
gével kapcsolhatd be. Ha a szoban forgo regiszter 5. bitjét magasra allitjuk, a video-
chip bittérképes (zemmodban kezd el dolgozni. Ezt legegyszer(ibben a kovetkezd
BASIC utasitassal érhetjuk el:

POKE 53265, PEEK(53265) OR 32

Az Uzemmod kikapcsolasa ugyanennek a bitnek alacsonyra (0) allitasaval érheto el:
POKE 53265, PEEK(53265) AND 223

Bit térképes zemmod esetén a szin-memoria es a kepernyd memoria szerepe meg-
valtozik. A képerny6-memoria a bittérkép 8+8-as részeinek (az egyes karakter
helyeknek) a szinét hatarozza meg. Pontosabban, a felsé négy bit a 8%8-as karak-
terhely bekapcsolt, az alsé négy bit a kikapcsolt pontjai szinét jelenti.

A POKE 1024, 18 utasitas hatasara (18 =%$12) a képernyb bal felsé sarkaban levd
8% 8-as pontracs elemei — attdl figgden, melyik van ki-, vagy melyik van bekapcsol-
va— csak fehér (1) és piros (2) szinltek lehetnek.

Bittérképes Uzemmod esetén a képernyd-memoria tehat a szineket hatarozza meg. A
bittérkép, amelyik valdjaban megadja a képernyd tartalmat, a memoria 8192 egymas
utani byte-jabdl all. A bittérkép elsé byte-janak cimét ugyanigy kell megadni, mint a
karakter-memaoria cimet.

A fentiek alapjan olyan bittérképes (izemmaodra, amelyiknek bittérképe a 8192-es
cimen kezd&dik, a kovetkezéképpen térhetlink at:

10 BASE=2%4096:POKE 53272 ,PEEK(53272) OR 8
20 REM A BIT TERKEP B196-ON KEZDODIK

30 POKE 53265,PEEK(53265) OR 32

40 REM BITTERKEPES UZEMMODRA VALD ATTERES

A program futtatasa utan furcsa képernydt kapunk, elfelejtettiik ugyanis a képernydt
‘tordini'. Ezt példaul a kbvetkezd BASIC programmal végezhetjuk el:

50 FOR I=BASE TO BASE+7999:POKE I,0:NEXT
60 REM A BIT TERKEP TORLESE

70 FOR 1=1024 TO 2023:POKE I,3:NEXT

80 REM A BITTERKEP SZINENEK BEALLITASA

Ez gépi kodu rutinnal csak egy pillanat!
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A bittéerkép hasznalata

A pontok ki-, illetve bekapcsolasahoz tudnunk kell, hogy hogyan lehet megtaldini a
megfelelé bitet a memdriaban. Ennek kiszamolasahoz a 320x200-as pontracsot a
kovetkezd koordinata rendszerben helyezzik el:

O e e X - -- c——mX|Q

199 e g T

A pont fuggoleges és vizszintes helyzetének meghatarozasahoz az X és Y betlket
fogjuk hasznaini. Az X=0 és Y =0 pont tehat a képernyé bal felsé sarkaban van.
Minél nagyobb az X erték, a pont annal inkabb jobbra, és minél nagyobb az Y énéke,
anndl inkabb lejjebb van.

Az egyes pontoknak megfelelé bitek sajnos nem sorfolytonosan vannak a memoria-
ban elhelyezve, hanem karakterhelyenként. Ezen belll pedig sorfolytonosan (ugy,
ahogy az egyes karaktereket definialhatjuk). igy a bittérkép 2. byte- ja a képernyd 2.
sora elsé 8 pontjanak allapotat hatarozza meg. A pontok koordinatai: (0,1)...,(7.1).)

Az X, Y koordinataju pont ki- vagy bekapcsolasahoz pontosan tudni kell, hogy a bit-
térkép hanyadik byte-janak melyik bitje felel meg az (XY) pontnak. Ehhez el6szér
meghatarozzuk, melyik karakterhelyen all a pont:

0SZLOP = INT(X/8) : SOR = INT(Y/8)

Kovetkezd lépés, hogy meghatarozzuk, hogy az adott karakterhely hanyadik soraban
all:

SRKAR = Y - INT(Y/8) * 8

= Y AND 7

Az oszlopszam:

0SZKAR

nn

X - INT(X/B) * B
X AND 7
Ez alapjan a byte és a bit mar adodik:

BIT = 7 - OSZKAR = 7 - X AND 7.
BYTE = 320%SOR + 8%0SZLOP + SRKAR + BASE
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Az (X.Y) pont bekapcsolasa a kovetkezd utasitassal tortenhet:

POKE BYTE,PEEK(BYTE) OR 2]BIT

A kovetkezékben egy egyszer( példat mutatunk be a bittérképes Uzemmod hasznala-
tara. Az alabbi program a képernydre egy szinuszgorbét rajzol:

10 BASE=2+*4096:POKE 53272,PEEK(53272) OR 8
20 REM A BIT TERKEP 8196-ON KEZDODIK

30 POKE 53265,PEEK(53265) OR 32

40 REM BIT TERKEPES UZEMMODRA VALO ATTERES
50 FOR I=BASE TO BASE+7999:POKE I,0:NEXT
60 REM A BIT TERKEP TORLESE

70 FOR 1=1024 TO 2023:POKE I,3:NEXT

80 REM A BIT TERKEP SZINENEK BEALLITASA
100 FOR 1=0 TO 8#%<pi> STEP 0.05

110 X=160+SIN(I1)*[/8/<pi>*159

130 Y=100+COS(1)*1/8/<pi>*99

160 CH=INT(X/8): RO=INT(Y/8)

170 LN= Y AND 7

180 BY=BASE+RO%* 320+8% CH+LN

190 BI=7-(X AND 7)

200 POKE BY,PEEK(BY) OR (2]BI)

210 NEXT I

220 GOTO 220

Tobbszind bittérképes izemmaod

Ugyanugy, mint a toébbszinl Gzemmodu karakterek, a tdbbszin( bittérképes tUzem-
mod is lehetévé teszi négy kilonbozd szin hasznélatat a bittérkép minden egyes 8x8-
as részén. Mint a tébbszinl karakteres Uzemmaodban, itt is felére csokken a vizszintes
felbontés (320 pontrél 160 pontra).

A t6bbszinl bittéerképes Uzemmod egyrészt a bittérképes Uzemmod, masrészt a tdbb-
szin( Uzemmod beallitasaval érhetd el:

POKE 53265,PEEK(53265) OR 32
POKE 53270,PEEK(53270) OR 16

A kikapcsolas ezzel analég modon torténik:

POKE 53265,PEEK(53265) AND 223
POKE 53270,PEEK(53270) AND 239

Ha egy programon belul gyakran valtunk at egyik grafikus Gzemmodbdl a masikba,
akkor ceélszer( a fenti eljarasokat alprogramként megirni és GOSUB-bal hivni!

Ugyanugy, mint a tobbszin( karakteres (zemmod esetén, itt is a bittérkép ket
egymas utani bitje hatarozza meg a neki megfeleld — két egymas melletti — pont
szinét:
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Bitek Szin

00 Hattér szin #0

01 A képernyd memodria felsé négy bitje
10 A képernyd memdria alsd négy bitje
1 A szin-meméria alsé négy bitje

A tobbszinl bittérképes Gzemmod a memoria 8K-s részét hasznalja fel a bittérképre.
A tobbszin(i bittérképes Uzemmodhoz a kovetkezd szineket valaszthatjuk: (1) hattér
szin #0, (2) a szin memaria és (3) a normal képernyd also, illetve felsé félbyte-ja altal
meghatarozott szin.

7.4 A képenyé gorgetése

A fenti cim a scroll (up, down stb.) kifejezéssel azonos tartalmat fejez ki: a képernyét
valamilyen iranyban soronként (oszloponként) eltoljuk. Soron itt nem egy karaktersor,
hanem egyetlen rasztersor értendd. Ezzel az eljarassal tetszéleges informaciot egyen-
letesen vihetiink fel a képernydre. A képerny6 gorgetését a video-chip azon tulajdon-
saga teszi lehetdvé, hogy a képernyd tartaima 0-7 raszter sorral (0-7 raszter oszlop-
pal) eltolva jelenitheté meg.

A képernyd gorgetéséhez a kovetkezd lépésekre van szlikség:

(i) A gorgetés iranyatdl figgden a képernyd valamelyik sorat vagy oszlopat le kell
takarni. Ez aldl fognak ugyanis az (] sorok a képerny6re 'ragorogni’.

A 38 oszlopos uzemmddhoz a video-chip 53270 ($D016) cimen levd regiszterének 3.
bitjét hasznaljuk. Ha ez a bit magas, 40 oszlopos Uzemmoédban dolgozik a video-
chip, ha alacsony, akkor 38 oszloposban. A bit ki-, illetve bekapcsolasa a szokasos
modon végezhetd el.

A 24 soros Uzemmodhoz az 53265-0s cimen levd ($D011) regiszter 3. bitjét kell
alacsonyra allitani.

(ii) Az eltolas mértékét a fenti regiszterek 2.-0. bitjei hatarozzdk meg, amelyek egy 0
és 7 kozotti szamot adnak. A képernyd tartaima X, illetve Y iranyban ennyivel eitolo-
dik. Ha a képernyét az (X,Y) vektorral szeretnénk eltolni, akkor a kovetkezd utasitas-
parn kell kiadnunk:

POKE 53270, (PEEK(53270) AND 248)+X
POKE 53265, (PEEK(53265) AND 248)+Y.

(iily X és/vagy Y eérntékét a 0-7 intervallumban valtoztatva egy karakterhelynyi részen
tudjuk gorgetni a képernyot.
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(iv) A (iii) végrehajtasa utan a képerny6-memoriat egy sorral vagy oszloppal a megfe-
lelé iranyban el kell tolnunk és ezzel egyidében az X és Y megfelelé énékét ujra be
kell allitani. Ezt kellé gyorsasaggal csak gépi kéda rutinnal tudjuk elvégezni. Egyetlen
kivétel a BASIC-ben, ha az utolsd sor is betelt és Gjabb PRINT utasitast adunk ki.
Ennek hatasara az egész képernyd egy (karakter) sorral feljebb tolodik.

(v) A (iii) és (iv) alatti eljarast kell ismételni.
Példa (a képernyd gorgetése felfelé):

10 POKE 53265,PEEK(53265) AND 247

20 REM 24 SOROS UZEMMOD

30 PRINTCHR$(147)

40 REM A KEPERNYOD TORLESE

50 FOR X=1 TO 24 : PRINT CHR$(17)3:NEXT

60 REM A KURZOR UTOLSO SORBA VALD ALLITASA
70 POKE 53265, (PEEK(53265) AND 248)+7:PRINT
80 PRINT" HOGY VAGY?"

90 FOR R=6 TO 0 STEP -1

110 POKE 53265, (PEEK(53265) AND 248)+R

120 FOR X=1 TO 50:NEXT:NEXT
130 GOTO 80

7.5 Egyéb grafikus lehetéségek

A képernyo kikapcsolasa

A video-chip 53265 ($D011) cimu regiszterének 4. bitje vezérli a video-chip mikode-
sét. Amikor ez a bit magas (1), a video-chip normalisan miikdédik. Ha ezt a bitet O-ra
allitjuk, a VIC-II chip felfiiggeszti mikodését, s a képernyd a keret szinére valtozik (és
ures lesz). Semmilyen informacié nem vész el, csupan nem lesz kijelezve. Ezt a
hatast tapasztaljuk peldaul a kazettat hasznald utasitasok végrehajtasanal. A képer-
ny6 'elsotétitését’, illetve visszakapcsolasat a kovetkezd utasitassal érhetjuk el:

POKE 53265,PEEK(53265)AND 239:REM SOTET
POKE 53265,PEEK(53265)0R 16:REM NORMAL

A képernyd elsotetitéese valamelyest felgyorsitja a processzor mikodését, és igy a

BASIC programok végrehajtasat. Hosszabb szamitasok idejére célszer( elsotétiteni a
képernyot.
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Raszter regiszter

A raszter regiszter a VIC-Il chipben az 53266 ($D012) cimen talalhato. A raszter
regiszter kettés céll regiszter. Amikor ezt a regisztert olvassuk, akkor az az aktualis
raszter helyzet legalacsonyabb 8 bitjét adja. A legnagyobb helyi éntéki bit az 53265
($D011) cim 7. bitje. A raszter regiszter felhasznalhatd idézitett valtoztatasok végre-
hajtasara a képernyén, és igy megszabadulhatunk a képernyd nem kivant villédzasa-
t6l. A valtoztatasokatl a képernydn akkor kell végrehajtani, amikor a raszter a nem
lathato display tertleten van, azaz, amikor a raszter szamlaléo nem 51 és 251 kozé
esik. Amikor az aktualis raszter érték ugyanaz lesz, mint a raszter regiszterbe irt
szam, akkor a VIC-Il chip program megszakitd regiszterének megfelel6 bitje 1-re alli-
todik. Ha a raszter szerinti megszakitas engedélyezve van, akkor a programmegsza-
kitas is generalodik.

Program megszakito allapot regiszter

A program megszakitd allapot regiszter barmilyen megszakito eszkoz allapotat jelzi.
A program megszakito allapot regiszter az 563273 ($D019) cimen talalhatd.

Bit Leiras
IRST 0 Amikor az aktualis raszter érték = a tarolt raszter szammal
IMDC 1 Sprite-hattér (tkozés esetén (csak az elsd)
IMMC 2  Sprite-sprite Utkozés esetén (csak az elsd)
ILP 3 Feényceruza negativ atmenete
IRQ 7  Tetszdleges megszakitas esetén

A program megszakito allapot regiszter nem irhato es olvasas (PEEK, LD) utan nem
toriédik. Ez lehetbvé teszi a megszakitasok ellendrzését. A megszakitasokat a kiolva-
sott érték visszairasaval lehet torolni

Ha a fenti leirasnak megfelel6 esemény bekovetkezik, a megfeleld bit magasra (1) alli-
todik, és ha a megszakitast kér6 eszkozre engedélyeztilk a megszakitast, akkor a
video-chip egy maszkolhaté megszakitast general.

A program megszakitasat engedélyezo bitek az 53274 ($D01A) regiszterben talalha-
ték. Ennek a byte-nak az elsd négy bitje (0. - 3. bitek !) rendre az el6z6 tablazatban
leint eseményeknek felel meg. Ha valamelyik bitet magasra allitottuk, az a megszaki-
tas engedélyezését jelenti. Ha a POKE 53274,3 utasitast (vagy gépi kodi megfelels-
jét) hajtottuk végre, akkor azt kovetben valahanyszor egy sprite egy masik sprite-tal
vagy a hattérrel Utkozik, egy maszkolhatd megszakitast general a video-chip. A prog-
ram megszakitd allapot regiszter tartaimanak ellenérzésével eldonthetjiik, hogy
melyik eset is kovetkezett be
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Ez a hatékony programmegszakitasi rendszer lehetové teszi egy képernyén a kllén-
féle Uzemmodok keverését. Példaul a képernyd felsé fele lehet bittérképes, masik fele
lehet karakteres Uzemmobdban. A hatas egyszerlien ugy érhetS el, hogy a raszter
szerinti megszakitasokat megfelelen kezeljik. A raszter szamlalot a képernyd tetejé-
re allitjuk, s amikor a megszakitas bekovetkezik, a raszter regisztert a képernyd kbze-
pere allitjuk, illetve bit térképes Uzemmddba térunk at. Ha a képernyd kozepen kovet-
kezik be a megszakitas, akkor a raszter szamlalot visszaallitjuk a képernyd tetejére,
és attérink karakteres iUzemmaodra. A jatékprogramok gyakran hasznaljak ezt a lehe-
téséget, amikor a képernyd aljat az eredmeény kijelzésére karakteres Uzemmédban
hasznaljak. Sajnos a BASIC nem elég gyors ahhoz, hogy a megszakitasokat kezelni
tudja. Ha a video-chip megszakitd rendszerét akarjuk hasznalni, akkor gépi kodu
rutinokat kell irnunk.

Javasolt szinkombinaciok

A TV keészulékek szin-felbontd képessége korlatozott. Bizonyos szinek egymas mellé
helyezése érzékelhetd szinhatast eredményez, megint mas szinek egymas mellé
helyezése torz szineket ad. A kévetkezd tablazat dsszefoglalja, milyen szinhatasokat
érdemes hasznalni, lletve elkerdini.
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7.6 Sprite-ok

Mint a bevezetésben is emlitettilk, a sprite-ok 24*21-pontos képelemek, amelyek a
képernyd barmelyik részén megjelenithetok fiiggetlenil attol, hogy a képerny6t
milyen Gzemmaodban és mire hasznaljuk. Hasonloan a karakterekhez, a 24%21 pont
barmelyike be-, illetve kikapcsolt allapotban lehet. A video-chip a sprite alakjat
megadd informéaciét a meméria megadott helyén keresl és ez alapjan allitja elé a
képernydén.

A VIC-1I chip egyidejlileg 8 sprite-ot tud kezelni. Tovabbi sprite-ok csak a video-chip
megszakitasi rendszerének felhasznalasaval helyezhetok a képernybre. A sprite-ok
legfontosabb tulajdonsagai a kovetkezok:

1./ Mérete: 24 vizszintes és 21 fuggodleges pont.

2/ Minden egyes sprite-nak kulon szine lehet.

3./ Sprite tobbszinl izemmad (hasonlé a tobbszind karakter Gzemmodhoz).
4./ Nagyitas (2-szeres) vizszintes, figgdleges vagy mindkét iranyban.

5./ Sprite és hattér takarasanak megvalasztasa.

6./ Sprite-ok egymas kozti takarasanak megvalasztasa.

7./ Megszakitas generalasa sprite-ok (itk6zésekor.

8./ Megszakitas generalasa sprite és hatteér (tkozésekor.

A sprite fenti képességei teszik egyszerive a 'kaland' tipusu jatékok programozasat.
Mivel a sprite-okat a hardver tamogatja, még az is lehetséges, hogy j© mindsegul
jatékprogramot irjunk BASIC-ben.

A VIC-Il chip kdzvetlenul B sprite-ot tud kezelni. Ezek 0-16l 7-ig vannak szamozva.
Minden egyes sprite-nak kllon regiszterei vannak, amelyek a szinét, a helyzetét, az
uzemmodjat hatarozzak meg. A képernyd memdria elsé 1000 byte-ja utani 17-24-ik
byte-ok a sprite-ok alakjat definialé memoriarészt hatarozza meg.

Sprite-ok definialasa

A sprite-okat ugyanugy definialjuk, mint a programozhatd karaktereket. Egyetlen
kaldnbség, hogy a sprite-ok mérete nagyobb, ezér tobb byte-ra van szikség. Egy
sprite 24%21 =504 pontot tartalmaz. Igy 504/8 =63 byte-ra van szlkség egy sprite
alakjanak definialasahoz. A be- (1), illetve kikapcsolt (0) pontoknak megfelelé biteket
sorfolytonosan kell a memoriaban elhelyezni. Az egymas utani byte-ok bitjeit a video-
chip a kovetkezokeppen hasznalja fel a sprite kialakitasahoz:

BYTEO BYTE1 BYTE2
BYTE3 BYTE4 BYTES
BYTE'& BYTE7 = BYTES

BYTE 60 BYTE 61 BYTE 62
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Minden egyes sprite esetén kilén megadhatd, hogy a memoria melylk 63 byte-ja a
sprite definicidja. Az egyszerliség kedvéér ezt a gép 'felkerekiti’ 64-re. A sprite defini-
ciéja a videochiphez rendeit 16K-s memadriaszelet barmelyik 64-gyel oszthato cimen
kezdédhet. A sprite-ok megadasanal hasznaljuk az ugynevezett s-lapokat. Ez azt
jelenti, hogy a memaria 16K-s szeletét 64 byte-onként felbontjuk. A 0. s-lap a szelet O-
63 cim( byte-jaibdl, a 10. s-lap a 640-703 cim(i byte-okbdl all. A sprite alakja helyének
definiciéjahoz azt kell megadni, hogy a lehetséges 256 (0-255-ig szamozott) s-lap
kozil melyiken talalhato.

A fenti 8 mutatét (sprite-onként egy) az 1000 byte-os képernyd-memaoria utani 17-24-
ik byte-ok tartalmazzak. Ezek a 2040-2047 ($07F8-$07FF) cimi byte-ok (ha nem
allitottuk at a képernyé memoria helyét). A 2040-es cimen levd byte a 0., a 2041-es
cimen levé byte az 1. stb. sprite-hoz tartozik, Ha tehat a 2040-es cimen 14-et talalunk,
az azt jelenti, hogy a 0. sprite definiciéja a 14. s-lapon talalhatd (els6 byte-janak cime:
14%64 =B896). A sprite definicio elsé byte-janak cime altalaban a kovetkezd képlettel
szamithato ki:

B =SZELET* 16384 + SPRITE MUTATO %64

Természetesen az Osszes s-lap nem hasznalhaté sprite definiciéra. Vannak olyan s-
lapok, amelyek ROM-ba esnek, masok byte-jait a program vagy az operacios
rendszer hasznalja.

Sprite-ok bekapcsolasa

Az 53269 cimen levo ($D015) VIC-II vezerd regiszter sprite kapcsolasi regiszter néven
ismert. Mindegyik sprite-nak van egy bitje ebben a regiszterben, ami azt vezérli, hogy
a sprite be van-e kapcsolva vagy sem. Ha a megfeleld bit 1, akkor a spriteot bekap-
csoltuk; ha 0, akkor nem. Példaul az elsé sprite bekapcsolasahoz az szikséges, hogy
az 1-es bitet 1-re allitsuk. Ezt a kovetkezé POKE utasitas végzi:

POKE 53269 ,PEEK(53269)0R 2

Egy altalanosabb utasitas a kovetkezd:

POKE 53269,PEEK(53269)0R 2SN

ahol az SN a sprite szam (0-tél 7-ig).

Az SN sorszamu sprite-ot a kovetkezd utasitassal kapcsolhatjuk ki

POKE 53269,PEEK(53269) AND (255-2[SN)

A sprite kikapcsolt allapotban semmiféle hatast nem gyakorol a képernyore. Bekap-
csolasa pillanataban a helyzetét meghatarozo regisztereknek megfeleléen megjelenik

a keprnyén. Ez nem jelenti azt, hogy lathato lesz (lasd a sprite-ok helyzetérdl szolo
részt)!
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Sprite-ok szine

A sprite szine a VIC-ll chip aital generalt 16 szin barmelyike lehet. Mindegyik sprite-
nak megvan a sajat szin regisztere. Ezen regiszterek memoria helyei:

Cim Leiras sh

53287 $D027 SPRITE#0 SZIN REGISZTER
53288 $D028 SPRITE#1 SZIN REGISZTER
53289 $0029 SPRITE#2 SZIN REGISZTER
53290 $D02A SPRITE#3 SZIN REGISZTER

53291 $D02B SPRITE#4 SZIN REGISZTER
53292 $D02C SPRITE#5 SZIN REGISZTER
53293 $D02D SPRITE#6 SZIN REGISZTER
53294 $D0O2E SPRITE#7 SZIN REGISZTER

A sprite-ban levé mindegyik bekapcsolt (1) pont a sprite szin regiszterben levd
szinben jelenik meg. A sprite fennmarado resze attetszé lesz, és azt latjuk, ami a
sprite mogott van.

Tobbszind izemmod

A tobbszinl Gzemmdd lehetdvé teszi, hogy négy kulonbozé szinl pont legyen minde-
gyik sprite-ban. Mint a tébbi tébbszinl Uzemmaod esetén, a vizszintes felbontas felére
csokken. Mas szavakkal, ha sprite tobbszinl Uzemmodban dolgozik (ugyanigy, mint
a tobbszinli karakter uzemmod esetén), akkor 24 pont helyett 12 pontpar jelenik
meg. Mindegyik pontpar szinét a két pontnak a memoriaban megfelelo bit-par hata-
rozza meg a kovetkezd tablazat szerint:

BIT-par Leiras

00 ATTETSZO (ami a képernydn van)

01 SPRITE TOBB SZiN REGISZTER#0 53285, $D025
10 SPRITE SZIN REGISZTER

11 SPRITE TOBB SZIN REGISZTER#1 53286, $D026

Mindegyik sprite-rol kilon-kulon eldonthetjik, hogy standard vagy tobbszini Gzemaod-
ban hasznaljuk-e. A video-chip 53276 ($D01C) cimen levd regiszterének bitjeit hasz-
nalhatjuk a tobbszin(i Gzemmod bedllitasara. Ha az SN-ik bit magas, akkor az SN-ik
sprite tobbszinli Gzemmaodban jelenik meg, ha alacsony, akkor pedig standard zem-
moédban. Az SN. sprite tébbszint Gzemmaodijat tehat a kévetkezd utasitassal kapcsol-
hatjuk be, illetve ki:

POKE 53276,PEEK(53276)0R 2 [SN:REM BE
POKE 53276,PEEK(53276)AND(255-2 SN):REM KI
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Sprite-ok nagyitasa

A VIC-Il chip rendelkezik azzal a képeséggel, hogy egy sprite-ot vizszintes, illetve
fuggdleges iranyban, vagy egyidejileg mindkét iranyban kétszeresére nagyitsa.
Nagyitaskor mindegyik pont a sprite-ban kétszer olyan széles vagy kétszer olyan
magas lesz, mint volt. A felbontas valéjaban nem né, épp csak a sprite lesz nagyobb.

A sprite vizszintes iranyl nagyitasahoz a VIC-Il chip 53277 ($D01D) cimii regiszteré-
nek megfelelé bitjét be kell kapcsolni (1-re kell allitani). A kévetkezé POKE utasitas X
iranyban nagyitja az SN. sprite-ot:

POKE 53277 ,PEEK(53277)0R 2SN

Egy sprite X iranyban normal meretben valo megjeleniteséhez a megfelelé POKE uta-
sitas:

POKE 53277 ,PEEK(53277) AND (255-2TSN)

A sprite fuggdbleges iranyl nagyftasahoz a VIC-Il 53271 ($D017) cim( regiszterének
megfelelé bitjét be kell kapcsolni (1-re kell allitani). A kovetkez6 POKE utasitas Y
Iranyban nagyitja az SN. sprite-ot:

POKE 53271,PEEK(53271) OR (21SN)

A tiggbleges iranyl nagyitas hatasat a kovetkezd utasitas segitségével semlegesitjiik:

POKE 53271,PEEK(53271) AND (255-2TSN)

Sprite-ok elhelyezése

Legutoljara hagytuk annak a kérdésnek a tisztazasat, hogyan helyezhet|iik el a sprite-
ot a képrnydn. Ehhez réviden szoini kell arrél a 'térrdl’, amelyben a sprite-ok mozog-
nak. A videochip a sprite-okat egy 512+%256-0s pontracsban helyezi el. Ennek a pont-
racsnak természetesen csak egy rogzitett 3204200-as része lathat6. Ha a sprite azon
kivill van, akkor nem, vagy csak részben lathaté. A video-chip a sprite darabjait
modulo 512, illetve modulo 256 helyezi el, aml azt jelenti, hogy ha példaul a 24%21-es
pontracs bal felsé pontjanak koordinatal (500,200), akkor a sprite egyes részei a 0-
11-es oszlopokban jelennek meg (500 +23 =11 modulo 512!). Ugyanez a jelenség
tapasztalhat6 fuggdleges iranyban is. A 'sprite-tér’ nem lathatd része azt a célt szol-
gadlja, hogy a sprite-ok egyenletesen ramozgathatdk, ragérgetheték legyenek a képer-
nyére.
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A fentiek alapjan egy sprite helyzetének meghatarozasahoz (ez mindig a sprite bal
felsé pontjanak koordinatajat jelenti!) a kovetkezd értékeket kell megadni:

1./ a sprite X koordinataja (0 <X <512)

2./ asprite Y koordinataja (0 <Y < 256)

A sprite X koordinatajat nem lehet egy byte-on megadni. A sprite legnagyobb helyiér-
ték( bitjét (MSB) egy kiilén regiszter tarolja.

A kovetkez( tablazat felsorolja az Osszes sprite helyzet regiszter cimét. A megfelelé
programrész hasznalhatja ezeket POKE utasitasokon keresztiil:

Cim

Leiras

53248 $D000
53249 $D001
53250 $D002
53251 $D003
53252 $D004
53253 $D005
53254 $D006
53255 $D007
53256 $D008
53257 $D009
53258 $D0O0A
53259 $D00OB
53260 $D00C
53261 $D00OD
53262 $DO0OE
53263 $DOOF
53264 $D010

SPRITE 0 X HELYZET REGISZTER
SPRITE 0 Y HELYZET REGISZTER
SPRITE 1 X HELYZET REGISZTER
SPRITE 1 Y HELYZET REGISZTER
SPRITE 2 X HELYZET REGISZTER
SPRITE 2 Y HELYZET REGISZTER
SPRITE 3 X HELYZET REGISZTER
SPRITE 3 Y HELYZET REGISZTER
SPRITE 4 X HELYZET REGISZTER
SPRITE 4 Y HELYZET REGISZTER
SPRITE 5 X HELYZET REGISZTER
SPRITE 5 Y HELYZET REGISZTER
SPRITE 6 X HELYZET REGISZTER
SPRITE 6 Y HELYZET REGISZTER
SPRITE 7 X HELYZET REGISZTER
SPRITE 7 Y HELYZET REGISZTER
SPRITE X MSB REGISZTER

A 0. sprite X iranyu helyzetét a $D000 byte és a $D010 byte 0. bitje egy(itt hatarozza
meg. Ha a bit magas (=1), akkor a $D000 cimen levé byte-hoz még hozza kell
adnunk 256-ot, hogy az X koordinatat megkapjuk. Az SN. sprite X, llletve Y iranyu
koordinatait a kovetkezéképpen szamithatjuk ki:

5 VIC=53248

10 X=PEEK(VIC+2%SN)+256% (PEEK(VIC+16)AND2TSN) /2SN
20 Y=PEEK(VIC#2%SN+1)

Az SN. sprite helyzetét (X,Y)-ra a kOvetkezd program éllitja be:
1060 HX=INT(X/256):LX=X AND 255

1070 POKE VIC#2%SN,LX:POKE VIC+2%SN+1,Y
1080 POKE VIC+16,PEEK(VIC+16) OR HX*2[SN
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A legkisebb koordinatapar, amikor a teljes 24%21 pontl képelem a lathatd részben
van: (24,50). A legnagyobb koordinatapar, amikor a normal méretii sprite teljes egé-
szében latszik: (320,229).

Sprite-ok nagyitdsa esetén a nagyitas a sprite bal felsé pontjabol tornénik. igy a
normal méret(, illetve X és/vagy Y iranyba nagyitott sprite-ok helyzetét ugyanugy kell
bedllitani.

Sprite-ok tovabbi tulajdonsagai

A video-chip az egyes sprite-ok megjelenitésekor a kisebb sorszamut a nagyobb elétt
jeleniti meg. Ez azt jelenti, hogy ha két sprite nem attetszé részei egybeesnek, akkor
a képernydn a kisebb sorszamu sprite latszik csak. A 24*21-es képelem azon része-
in, ahol a kisebb sorszamu sprite attetszd, de a nagyobb sorszamu nem, természete-
sen a nagyobb sorszamu sprite latszik.

Lehetdségink van eldonteni, hogy a sprite és a hattér nem attetszd részeinek egybe-
esésekor mit lassunk. Erre az 53275 ($D01B) cimi regiszter szolgal. Ha az SN. bit
alacsony (ez a kezddbérték), akkor az SN. sprite latszik a hattér el6tt. Ha a bitet
magasra (= 1) allitjuk, akkor a hattér latszik, a sprite pedig nem.

A video-chip segitségével lehetéséglink van megszakitas generélasara abban az eset-
ben, ha két sprite, vagy valamely sprite és a hattér nem attetszé része egybeesik (ezt
hiviuk Utkézésnek). Sprite-ok kozt akkor is térténhet Utkozés, ha nincsenek a lathatd
részben! Az 53278 ($D01E) cimen levé regiszter bitjel magasra allitddnak,ha a megfe-
lelé sprite valamely maslik spritetal Utkozik. Ugyanez a feladata az 53279 ($DO1F)
cimen levé regiszternek; a megfelelé bit magasra allitédik, ha a megfelelé sprite a
hattérrel Utkozik

Mindket regiszter olyan, hogy olvasas utan (PEEK vagy LD) torlédik, értékeét a feldol-
gozasig tehat célszer( tarolni.

Megjegyezzik vegul,hogy tdébbszinl Uzemmodban a 01 bitkombinacionak megtelelé
pontok az Utkozeés szempontjabol attetszonek szamitanak még akkor is (!), ha a kép-
erny6n az ilyen szin(i pontok latszanak.

Sprite-ok hasznalata

Sprite-ok hasznalata gepi kodbol a legegyszerlibb. BASIC-ben a megfelelé regiszte-
rek értékeinek beallitaésa a POKE, PEEK utasitasparral torténik, ami meglehetdsen
nehézkes. Bizonyos BASIC bdvitések lehetéveé teszik a sprite-ok kényelmes definiala-
sat és haszndlatat. EzekrSl a BASIC kiterjesztésekrdl szdld ismertetében lesz szo.
Még ebben az esetben sem biztos azonban, hogy BASIC-ben sikeriil a kell6 sebessé-
get elérniink. A sprite-ok definialasara kulon segédprogramok is léteznek.
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A sprite-okat, ha BASIC-bol hasznaljuk, altalaban a kovetkezé muveletekkel allitjuk
eld, illetve hasznaljuk:

a/ a sprite alakjat definialo 63 byte beallitasa;

b/ a sprite-mutato énékének beallitasa,

¢/ standard vagy tobbszin( Uzemmaod kivalasztasa,

d/ a sprite-hoz tartozo szinek, takarasi prioritasok meghatarozasa;
e/ a sprite kezd6 helyzetenek beallitasa,

/ a sprite bekapcsolasa.

g/ a fenti énékek folyamatos valtoztatasa, a megszakitasok kezelese

Peéldak:

Példainkban elsGsorban BASIC programreszeket adunk, amelyek bemutatjak, hogy
az el6bb felsorolt lepéseket hogyan valgsithatjuk meg. Gépi kodu alprogramok elsé-
sorban a sprite-ok mozgatasahoz szukségesek, a kivant gyorsasag BASIC-bdl ritkan
érhetd el.

() A sprite-ok alakjat meghatarozé byte-ok kiszamitasa igen faradsagos. Elsé
példank, amelynek listajat a kovetkez6 oldalon kézoljik, a DATA utasitast hasznélja a
sprite alakjanak megadasara. A feldolgoz6 rész kiszamitja a megfelel byte-okat és
elhelyezi 6ket a memoriaban. Ha sziikségunk van ezekre a byte-okra, kilistazhatjuk a
képernyon. A program segitségevel tetszbleges alaku sprite-ot definialhatunk, csupan
a DATA utasitasokban szereplo szovegreszt kell modositani.

10 INPUT*<CLR>S-LAP=*;S

20 CIM=5%64

30 GOSUB 100

40 PRINT"KERI-E A BYTE-OK ERTEKET?Z"
50 GET A$:1F A$="" THEN GOTO 50

60 IF A$<>"1" THEN END

70 PRINT*<CLR>":FOR I=0 TO 62

80 PRINTPEEK(CIM+1),

90 NEXT:END

100 FOR 1=0 TO 20:READ A%

110 FOR J=0 T0 2:T=0

120 FOR K=0 TO 7:X=0
130 IF MID$(AS,K+148%],1)="A" THEN X=1
140 T=T+X*2[(7-K):NEXTK
150 POKE CIM+3% [+J,T:NEXT J:NEXTI
160 RETURN
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170 REM 012345678901234567890123
s T S WO G B R e
BV DATA soviecivsnsnsevnnadanans
200 DATA ....... AAAAAAAAAA. . ... ..
ZI0-DATA . .eiiean AAAARAAA. LAA. ...
Ce0 DATA ... veinsnivacvssonnnnns

230 DATA . .AAAAAAAAAAAAAAAAAAA. . .
240 DATA ....AAAAAAAAAAAAAAAAAAAA
250 DATA ....AAAAAAAAAAAAAAAAA, ..
260
270
280
290
300
310
320
330
340
350
360
370
380 A

390 REM 012345678901234567890123

(i) Az el6z6 programresz csak standard sprite-ok definialasara alkalmas. A DATA
utasitasban egy tizedespont jelenti, hogy a pont nincs bekapcsolva, az A jel jelenti a
bekapcsolt pontokat. Tobbszinl sprite-ok esetén harom kilénb6zé szint is hasznal-
hatunk. Az ennek megfelelé programot gy kapjuk, hogy az el6z6 programban a
valodi feldolgozast végzé, 100. sorral kezd6do alprogramot a kovetkezére cseréljik:

100 FOR I=0 TO 20:READ A%

110 FOR J=0 TO 2:T=0

120 FOR K=0 TO 3:%=0

130 G$=MID$(AS,K+1+4%J,1)

135 IF G$<>"_." THEN X=ASC(G$)-64
138 IF G$="." THEN X=0

140 T=T+X*2](6-2%K):NEXT K

150 POKE CIM+3%1+J,T:NEXT J:NEXT I
160 RETURN
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A DATA utasitdsok természetesen most mar csak 12 hosszl sztringet tartalmazhat-
nak. Az egyes karakterek a kovetkezd szini pontoknak felelnek meg:

pont attetszd

A SPRITE MULTICOLOR# 0
B a sprite sajat szine
c SPRITE MULTICOLOR# 1

A kovetkezd DATA utasitasok egy kozismert madarat definialnak:

170 REM 012345678901
180 DATA ..... WAAL .

190 DATA ..... ABCA. . .
200 DATA ....AABBBAAA
210 DATA ...AABBBA...
220 DATA ..... ABA....
230 DATA .AA..ABA....
240 DATA ABBA.ABA....
250 DATA .ABA.ABA....
260 DATA ..AA.ABA....
270 DATA ...AABBBA...
280 DATA ..ACBCBCBA..
290 DATA .ACBCBCBCBA.
300 DATA .ABCBCBCBCA.
310 DATA ..ABCBCBAA..
320 DATA ...AAAAA....
330 DATA ....A..A....
340 DATA ...A....A...
350 DATA ..A...... A..
360 DATA ...A...... A.
370 DATA ..AAA....AAA
380 DATA ..A. AL.A..A
390 REM 012345678901

(iil) Az el6z6 program csak a sprite alakjat definialja, ahhoz, hogy lassuk is, be kell
allitanunk a sprite-mutatdkat, a sprite szinét, helyzetét és végul a video-chip megfeleld
bitiének magasra allitasaval engedélyezni kell a sprite-ot. Ha az el6z6 programban a
30. sort a 30 GOSUB 100:GOSUB 1000 utasitasra cseréljik és az alabbi utasitasok-
kal kiegészitjlk, akkor a sprite megjelenik a képernyd kézepén:

1000 PRINT"<CLR>";
1010 POKE 2040,13 :REM SPRITE#0=13-AS SPRITE-LAP

1020 VIC=53248 :REM VIC REGISZTEREI ITT KEZDODNEK
1030 POKE VIC+21,1 :REM SPRITE#0 ENGEDELYEZESE

1040 POKE VIC+39,1 :REM SZINE

1050 POKE VIC,150 :REM X KOORDINATA

1060 POKE VIC+1,100 :REM Y KODORDINATA

1080 POKE VIC+39,1 :REM SZINE

1090 RETURN

(iv) Ha az 1000 sorszammal kezdodo programot a kovetkezo alprogramra csereljik,
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aza

1000
1010
1020
1030
1040
1045
1050
1060

sprite-ot a képernyon keresztul mozgatja:

PRINT"<CLR>"

POKE 2040,13 :REM SPRITE#0=13-AS SPRITE-LAP
VIC=53248 tREM VIC REGISZTEREI ITT KEZDODNEK
POKE VIC+21,1 :REM SPRITE#0 ENGEDELYEZESE

POKE VIC+39,1 :REM SZINE

POKE VIC+1,100

FOR J=0 TO 347

HX=INT(J/256) : L X=J-256%HX

1070 POKE VIC,LX:POKE VIC+16,HX:NEXT
10B0 RETURN

(v) Ha ugyanezt a sprite-ot nagyitva akarjuk a kepernyén keresztil mozgatni, akkor a
sprite-ot a kepernyd jobb oldalardl kell elinditanunk. Ennek oka a 'sprite-tér’ és a lat-
hato kepernyd egymashoz valo viszonya: a képernyé bal oldalan, a nem lathatd rész-

ben

mar nincs elég hely.

1000 PRINT"<CLR=>"

1010 POKE 2040,13 :REM SPRITE#0=13

1020 VIC=53248 :REM VIC REGISZTEREI ITT KEZDODNEK
1030 POKE VIC+21,1:REM SPRITE#0 ENGEDELYEZESE

1040 POKE VIC+39,1:REM SZINE
1044 POKE VIC+29,1:REM X IRANYBAN NAGYITAS
1045 POKE VIC+23,1:REM Y IRANYBAN NAGYITAS

1050 FOR J=488 TO 511:GOSUB 1060:NEXT
1055 FOR J=0 TO 340:GOSUB 1060:NEXT
1058 RETURN

1060 HX=INT(J/256):LX=J-256%HX

1070 POKE VIC,LX:POKE VIC+16,HX:RETURN

(vi)

100
101
102
104
105
106
107
108
109
110
111
112
113
114
115
116
117
118
119
120
121
y 122
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REM 3k ok 3k ok o o o o o ok ok ok o o ok o o ok ok ok ok & % %
REM * *
REM * VADASZAT *
REM * AZ EGEN ATUSZO LEGGOMBOT KELL *
REM * A SPACE BILLENTYUVEL LELONI  *
REM * *
REM sk ok ok ok %k ok ok ok ok o ok ok ok % s % ok ok % ok & ok %

REM ok ok s ok ok o ok ok ok ok %k ok % %k ok %k % & % %

REM * SPRITE ADATOK BEALLITASA *

REM ok sk sk ok 3 5k ok % ok s ok % % ok % K % ok ok ¥k
V=53248:REM VIC CHIP KEZDOCIME

REM SPRITEMUTATOK

POKE 2042,14:POKE 2043,13: REM SPRITE 2,3
REM SPRITE ALAKJANAK BETOLTESE

FOR N=0 TO 62:READ Q:POKE 832+N,Q:NEXT
FOR N=0 TO 62:READ Q:POKE 896+N,Q:NEXT
REM HATTER SZINE,SPRITE-OK SZINE

POKE V+33,0:POKE V+41,7:POKE v+42,3

REM ¢ 3 3 ok ok ok ok %k %
REM * IDOMERES *
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123 REM % % % % % % % % %

124 TJI=T1:J=0:PRINT"<CLR>"

125 IF TI>TJ+3600 THEN 176

126 :

127 REM % 3 % % % % % % % % 3% % % % % % % % % %
128 REM * KEZDETI ADATOK BEALLITASA *
129 REM ok ok ok s ok sk % ok 3 ok 3 ok % ok % ok % % % %
130 REM A RAKETA BEALLITASA

131 IF Y=229 THEN GOTO 135

132 A=RND(1)*60:POKE V+4,A:POKE V+5,229
133 POKE V+16,4:POKE V+6,0

134 REM X,Y IRANYU NAGYITAS, UTKOZES TORLESE
135 POKE V+23,0:POKE V+29,0:POKE V+30,0

137 REM A LEGGOMB BEALLITASA

138 U=RND(1)*100+45:Y=229:A%=""

139 REM SPRITE-OK ENGEDELYEZESE

140 POKE v+21,12

141 A$="":REM A RAKETA INDITASAT JELZI

143 REM 3k sk ok ok o sk sk ok ok ok o ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok
144 REM * A JATEKOT SZABALYOZO CIKLUS *
145 REM % o o o ok % ok sk sk ok ok ok ok ok ok o ok ok ok ok ok ok
146 FOR X=0 TO 344 STEP 5

148 REM A LEGGOMB MOZGATASA

149 RX=INT(X/255) : LX=X-RX* 255

150 POKE V+16,PEEK(V+16) OR (RX*8)
151 POKE V+6,LX

152 POKE V+7,U

154 IF A$<>** THEN 159
155 GET A$
156 IF A$="* THEN GOTO 163

158 &EM A RAKETA MOZGATASA
159 Y=Y+(Y>=6)*6
160 POKE V+5,Y

162 REM TALALAT ELLENORZESE

163 IF PEEK(V+30)=0 THEN GOTO 169
164 REM VILLOGTATAS

165 POKE V+23,255-PEEK(V+23)

166 POKE V+29,255-PEEK(V+29)

167 J=J+1:PRINT "<HOME><CRSR LE>"3;J

169 NEXT X

171 POKE v+21,0

172 GOTO 125:REM UJ JATEK

173 REM % 3k 3 sk 3k %k ok 5 ok ok % o % % % % % %

174 REM * A VEGEREDMENY KIIRASA *

175 REM ok ok % ok % %k ok % o ok 5 o % % %k % % %

176 PRINT*<CLR> TALALATOK SZAMA=";J]
177 INPUT® AKARSZ MEG JATSZANI®;D$
178 IF D$="1" THEN GOTO 124

179 CLR:PRINT"<CLR>":POKE V+21,0
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180 END
181 REM % s ok ok ok 3 o % ok %k ok k% %

182 REM * A LEGGOMB ADATAI *

183 REM % % o % % % 3% % * * & % % %

184 DATA 0,127,0,1,255,192,3,255,224,3,227,224

185 DATA 7,217,240,7,223,240,7,217,240,3,231,224
186 DATA 3,255,224,3,255,224,2,255,160,1,127,64
187 DATA 1,62,64,0,156,128,0,156,128,0,73,0,0,73,0
188 REM o % % o o o % % * ok % % % *

189 REM * A RAKETA ADATAI *

190 REM % % o % o % % % % % % % % *

62,0,0,6

0
0
193 DATA 0
194 DATA 0
195 DATA 0
196 DATA O
197 DATA 0O

7.7 SUPERGRAFIK

Bevezetés

A C-64 grafikus lehetGségeinek ismertetése kozben gyakran utaltunk arra, hogy
ezeket legegyszer(ibben gépi kodd rutinok segitsegével hasznalhatjuk fel. Hasonld
kényelmes megoldas specialis BASIC boviteseket alkalmazni — amelyek majdnem
annyi lehetdséget biztositanak, mint a gépi kodu rutinok —, sokkal egyszeribb prog-
ramozasi technologiaval.

A kovetkez6kben egy igen népszerl, a DATA BECKER GMBH altal forgalmazott, M
Thielker altal kidolgozott programcsomagot ismertetunk. A programcsomag elsosor-
ban a mérnéki tervezés igényeit elégiti ki, karakterkészletek definialasara peldaul nem
alkalmas.

A SUPERGRAFIK utasitasal kétféle képernyot tudnak kezelni, az ugynevezett kis
felbontasu (LO-RES) és az ugynevezett nagyfelbontasu (HI-RES) képernydt. Az elso
esetben valdjaban standard karakter (zemmodban dolgozik az interpreter, és a
grafikus utasitasokban szerepld 'pontok’ a képernyd 4%4-es pontracsai lesznek. igy
Bsszesen B0O*50 pont létezik. Az alacsony felbontasi képernyd a képernyé memoria-
val azonos. A pontok ki-, illetve bekapcsolasa a megfelelé grafikus karakterek beira-
saval tortenik.

A nagyfelbontas( képernyé a bittérképes uzemmodnak felel meg. Ennek felbontoke-
pessége 320200, a pontok a képernyd legkisebb onalldban megjelenithetd képeleme-
ire utalnak. A pontok ki-, illetve bekapcsolasa a bittérkép megfelel6 bitjének alacsony-
ra, illetve magasra allitasat jelenti.

Két nagyfelbontasu képernyot hasznalhatunk. Ezek kozul mindig az elsében hajtod-
nak végre a HI-RES grafikus utasitasok. A két képernyS a |TRANS utasitassal felcse-
rélhetd.
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A SUPERGRAFIK nem tamogatja a tobbszinti uzemmodokat.

A program betoltese

Amennyiben a SUPERGRAFIK program kazettan all rendelkezésinkre, a < SHIFT =
és a <RUN/STOP > billenty(ik egyittes lenyomasaval, majd a kazettas egység
<PLAY > billenty(jének lenyomasaval toitsilk be, és futtassuk le a fGprogramot.
Ennek hatasara a SUPERGRAFIK rendszer betoltédik, és a rendszer bejelentkezik a
kovetkezd lizenettel:

CMB 64 HI-RES GRAPHICS SOFTWARE REV.F
(C) BY DATA BECKER GMBH

CREATED 19/01/1983

BY M. THIELKER

GRAPHICS READY.

Ha a SUPERGRAFIK-ot gyari lemezen sikerllt megszereznink, akkor a tolté progra-
mot a LOAD"*",8 parancs segitségével toltsiik be, majd a RUN paranccsal futtassuk
le. A rendszer ugyanugy jelentkezik be, mint a kazettardl valé toltés esetén.

SUPERGRAFIK utasitasok

Valamennyi SUPERGRAFIK utasitas felkialtojellel (!) kezdédik. A SUPERGRAFIK
program — mint minden BASIC besziras — a CHRGET rutint irja felil. A SUPER-
GRAFIK 0j CHRGET rutinja figyeli a felkialtéjelet (!). Ha ilyent talal — és nem egy
masik utasitas végrehajtasa kdzben (llyen példaul a PRINT"!") —, akkor nem a ROM-
ba tér vissza, hanem elkezdi sajat rutinjai végrehajtasat. Az Uj utasitdsok parancs
modban is hasznalhatok. Problémat csak az okoz, hogy példaul a nagyfelbontas(
képernyo esetén a billentylzetrél bevitt utasitasok szintaxisat nem tudjuk vizualisan
ellendrizni.

Eléljaraban réviden szélunk az utasitasok leirdsédban hasznalt jelélésekré:

x1, y1 koordinatapar (kezdépont)
x2,y2  koordinatapar (végpont)

p parameéter

If logikal fileszam (1-255)
d egységszam (1-15)

dn csatornaszam

fn file név

Az x1,x2, illetve y1,y2 koordinatak értékei alacsony felbontast képernyd esetén a
0< =xi< =79 lletvea 0< =yi< =49 intervallumba kell, hogy essenek.

Hasonloan, nagy felbontast kepernyd esetén a koordinatak eértékeinek a
D< =xi< =319 illetvea 0< =yi< =199 intervallumokba kell esniiik
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O0< =xi< =319 illetve a 0< =yi< =199 intervallumokba kell esnilk.
!IGCLEAR

Toérli a nagyfelbontasu képernydt. A kisfelbontasu képernyd egyszerlien tordlhetd a
?"<CLR >" utasitassal.

!GRAPHICS p

Az utasitas a p paraméter énékétdl fuggden meghatarozza, hogy milyen Uzemmod-
ban dolgozzon az Interpreter. p lehetséges értékei és a megfeleld (izemmoddok a
kovetkezok:

p=0 a kisfelbonasu képernyd kerll kijelzésre, és az ennek megfeleld utasitasok
hajtodnak végre;

p = 1,2 a nagyfelbontasu kepernyo kerll kijelzésre, és az ennek megfeleld utasita-
sok hajtédnak végre;

p = 3,4 a nagyfelbontasu képernyo ker(il kijelzésre, de a kis felbontasnak megfele-
I6en hajtédnak végre az utasitasok;

p=5 a kisfelbontas( képernyd kerll kijelzésre, de az Gsszes utasitas a nagyfel-
bontasu képernyére vonatkozik, és a bittérképen a megfelels valtozasok
megtdrténnek, bar nem latszanak.

Tekintsik a kbvetkezd programot:

10 !GRAPHICS 5:!GCLEAR

20 !LINE 319,0 TO 0,199

30 GET A$: IF A$="" THEN 30
40 !GRAPHICS 1:END

A RUN parancs végrehajtasa utan a 30.programsorban az interpreter egy billentyi
lenyomasara var. A rajz (egy atios vonal) mar kész, de nem latszik. Nyomjunk le egy
tetszéleges billenty(it és rogton a nagyfelbontasu képernyét latjuk.

IDOT x1,y1

A képernyd (x1,y1) koordinataju pontjat bekapcsolja. Ha a koordinatak nem esnek az
tzemmodnak megfeleld értékhatarok kozé, hibajelzést kapunk. Ennek az egy
utasitdsnak a segitségével — bar kicsit lassan — tetszéleges képet rajzolhatunk. A
kovetkezd példa egy szinuszgorbét rajzol a képernydre:

10 !GRAPHICS 1:!GCLEAR

20 FOR I=0 TO 319

30 1DOT I,98%SIN(4%I*<pi>/320)+100
40 NEXT 1
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ICDOT x1,y1

A képernyd (x1,y1) koordinataju pontjat kikapcsolja. Ha a koordinatak nem esnek az
izemmodnak megfelelé értékhatarok kozé, hibajelzést kapunk. Ha a fenti példahoz
hozzairjuk a kovetkezd sorokat, akkor egy olyan programot kapunk, ami rajzolas
utan letorli a szinuszgorbet:

50 FOR I=319 TO O STEP-1

60 !CDOT 1,98%SIN(4%*<pi>*[/320)+100
70 NEXT 1

ITEST x1,y1, <valtozé6 >

Az interpreter ellendrzi, hogy az (x1, y1) koordinataju pont be van-e kapcsolva. Ha
igen, a <valtoz6 > értéke 1 lesz, kulonben 0. Tipikus hasznalata:

15 ITEST 173,92,x:1F x THEN GOTO 232

ILINE x1,y1 TO x2,y2

Az (x1,y1) és az (x2,y2) pontok kozt egyenes huz. Az egyenest az (x1,y1) ponttol
(kezdSpont) kezdi az interpreter megrajzolni; utolsbnak kapcsolva be az (x2,y2)
pontot. Az alabbi program egy derékszdégl koordinatarendszert rajzol:

10 'GRAPHICS1:!!GCLEAR
20 !LINE 159,0 TO 159,199
30 !LINE 0,99 TO 319,99

ICLINE x1,y1 TO x2,y2

Az (x1,y1) és az (x2,y2) pontokat Osszekotd egyenes mentén minden pontot kikap-
csol.

IDLINE x1,y1 TO x2,y2
Az utasitas hatasa majdnem megegyezik a !LINE utasitaséval, azzal a kilonbséggel,

hogy az egyenes minden masodik pontjat kapcsolja csak be, 'szaggatott’ egyenest
rajzol.
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'FILL x1,y1 TO x2,y2

Az utasitas a fenti abran lathato téglalap hataran és belsejében levé tsszes pontot
bekapcsolja. A bekapcsolas fentrdl lefelé, azutan pedig balrél jobbra halad. ElGszor
keriil sor az (x1,y1) pont bekapcsolasara, majd az oldalra levé pontéra stb., legvégiil
az (x2,y2) pontot kapcsolja be az interpreter.

ICLEAR x1,y1 TO x2,y2

Az utasitas a !'FILL utasitds ellentéte, a fenti téglalap hataran, illetve belsejében levd
pontokat kapcsolja ki ugyanabban a sorrendben, ahogy a !FILL bekapcsolta Gket.
Példaul az alabbi programrész a képernyd kozepére rajzol egy négyzetet, majd torli:
10 !'GRAPHICS 1:!GCLEAR

20 'FILL 154,94 TO 164,104

30 FOR I=1 TO 5S00:NEXT I
40 !CLEAR 154,94 TO 164,104

IFRAME x1,y1 TO x2,y2

Az utasitas az abran lathato téglalap hataran levd osszes pontot bekapcsolja, ugyan-
abban a sorrendben, ahogy a 'FILL utasitas bekapcsolta a pontokat.

!ICFRAME x1,y1 TO x2,y2

Hatasa ellentétes a |FRAME utasitas hatasaval, az ott lathato téglalap hataran levé
pontokat kapcsolja ki, ugyanabban a sorrendben

IMOVE x1 1

A grafikus kurzort az (x1,y1) helyre pozicionalja. Az elébb felsoraolt utasitasok
végrehajtasa utan a grafikus kurzor mindig az utoljara be- vagy kikapcsolt pontra
mutat. A IMOVE utasitas a kovetkezd utasitassal egyltt hasznalhatd.

IDRAW x2 y2

A grafikus kurzor jelenlegi helyzetétol az (x2,y2) pontig huz egy egyenest. A kovetke-
26 program a képernyd kozepére rajzol egy négyzetet:

10 !GRAFICS 1:!GCLEAR

20 !MOVE 154,94:!DRAW 164,94
30 !DRAW 164,104:!DRAW 154,104
40 !DRAW 154,94
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IDISP p, x1,y1, <sztring >

A fenti utasitas segitségével a < sztring > -ben definialt alakzatot kiirhatjuk a nagyfel-
bontasi képernyére. Elsé lépesként az interpreter a grafikus kurzort az (x1,y1)
pontra allitja, majd elkezdi a < sztring > feldolgozasat. A < sztring > -ben levé vezeérld
karakterek hatasara a grafikus kurzor pontosan Ugy mozog, mint a valodi. A
kinyomtathaté jelek helyett azonban csak egy pont kerll kiirasra. Pontosabban, ha
p=0, akkor a megfelelé helyen levé pont kikapcsolodik,ha pedig p = 1,akkor bekap-
csolodik. A |DISP hatasat legegyszerlibb az alabbi program segitségével kiprobalni:

10 A$="<R><D><R><D>x<R><D>x<R><D>x
20 B$=AB+AS+AS

30 !GRAPHICS 1:!GCLEAR

40 '0sIP 1, 100,100, B$

(A 10. sorban <R> = <CRSR JOBBRA>, <D=> = <CRSR LE >)

ICIRCLE x1,y1, x2,y2 x3,y3

Az utasitas az (x1,y1) kozzéppont korll x2,y2 féltengely( ellipszist rajzol. Ha x3,y3 is
szerepel, akkor az azt a szogtartomanyt definialja, amelybe esé részét az ellipszisnek
kell rajzolni. A szégeket fokban kell megadni.

10 !GCLEAR: !GRAPHICS 1
20 !CIRCLE 40,40,30,20
30 !CIRCLE 40,40,29,19
40 OPEN 4,4:!'HARD#4

ICCIRCLE x1,y1, x2,y2 x3,y3
Az utasitas a !CIRCLE utasitas ellentettje, az (x1,y1) kdzéppont kordli x2,y2 féltenge-

Iyl ellipszis mentén minden egyes pontot kikapcsol. Ha x3,y3 is szerepel, akkor az
azt a szogtartomanyt definialja, amelybe es6 részét az ellipszisnek ki kell torolni.

IDCIRCLE x1,y1, x2,y2 x3,y3
Az utasitas a ICIRCLE utasitas parja. Az (x1,y1) kozéppont koruli x2,y2 féltengelyd

ellipszis mentén minden masodik pontot bekapcsol ('szaggatott’ ellipszist rajzol). x3,
y3 jelentése ugyanaz, mint a |CIRCLE utasitasban.
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ITEXT <sztring>, x1,y1, p, <szin>

Az utasitas segitségével a <sztring > tartalmat a nagyfelbontasa képernydre irathat-
juk ki. x1,y1 a szoveg kezdd pozicidjat adja meg, p a karakterkészletet azonositja.
p=0 esetén a 'nagybetlk/ grafikus jelek’ karakterkészlet, p=1 esetén a 'kisbet(ik/
nagybet(ik’ karakterkészlet felhasznalasaval allitja elé a szoveget a nagyfelbontasu
képernydn.

A <szin> paraméter a szoveg szinét adja meg. Ha elmarad, akkor a szdveg a legu-
tolsé ILCOL utasitasban definialt szinnel irodik ki.

A kbvetkezd példa a képernyd kbtzepén bekeretezve kiirja a programcsomag (angol
helyesiras szerinti) neveét:

10 !GRAPHICS 1:!GCLEAR:!FRAME 0,90 TO 319,102
20 A$="SUPERGRAPHICS/64": !TEXT A$, 98,100,0
30 GET X$: IF X$="" THEN 30

40 !GRAPHICS 1

IBCOL <szin=>

Az utasitas a képernySk hattérszinét definidlja. Miutan a SUPERGRAFIK a tobbszin(
izemmaédot nem tamogatja, ezért IBCOL valdjaban a kikapcsolt pontok szinét defini-
alja. A SUPERGRAFIK a !BCOL kezddértékét 0-ra (fekete) allitja.

ILCOL <szin>

Az utasitas a bekapcsolt pontok szinét definidlja, kezdGértéke 7 (sarga).

A keépernySk tarolasara, llletve kilsé tarolobol vald visszatoltésére a kovetkezd
utasitasok hasznalhatok:

IGSAV "d:fn", dn

A képernyé tartalmat kimenti a dn egységszamu lemezegység d sorszamui meghajto-
jan levé fn nevdi file-ba.

!RECALL "d:fn", dn

A dn egységszamu lemezegység d sorszama meghaijtojan levé fn nevd file-t betolti az
aktualis képerny&-memoriaba.
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Emlitettik, hogy két nagyfelbontasu képernyo van Ezek kozul az elsét hasznalja az
interpreter. A 'TRANS utasitas hatasara a ket bit-terkép felcserélddik. Az elsé ITRANS
utasitas utan altalaban ujbol toroini kell a nagyfelbontasy képerny6t, hogy az oda
ujbol bekeruld véletien biteket toroljuk

10 !GRAPHICS 1 : !GCLEAR
ii:képernyb szerkesztés)

1000 1TRANS : !GCLEAR
ié:kepernyd szerkesztes)

2000 1TRANS : REM AZ ELSO KEPERNYO [ATSZIK!

'HARD #1f

A képernyd tartalmat kinyomtatja az If sorszamu logikai file-ba. A 'kinyomtatja’ kifeje-
zést az indokolja, hogy a C-64 kimenetén a képernyd tartalma a C-64 kompatibilis
nyomtatoknak megfelelé formaban jelenik meg. A nyomtatasi kép a bekapcsolt pon-
toknak megfelelé pontokbdl all ossze. A bekapcsolt pont szine érdektelen. Az

OPEN 4,4 : !HARD#4
parancs a nyomtatora kimasolja a kepernyd tartalmat.

Sprite-ok kezelésére a kovetkezo utasitasok alinak rendelkezésre:

ISPRITE sn, < sztring =~

A fenti utasitas az sn. sorszamu sprite alakjanak megadasara szolgal. A < sztring >
hossza kotelezden 63 byte. A sztring elemeinek ASCII kodja rendre adjak a sprite-ot
definialo byte-okat

Ha ezek értekét DATA utasitasokban helyeztuk el, akkor a megfelel6 sztring a kovet-
kez6 programresszel allithato eld:
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10 B$=""

20 FOR 1=0 TO 62

30 READ A:B$=B$+CHRS(A)
40 NEXT I

Ezutan, mondjuk a 4. sprite definialasaban a B$-t a kovetkezoképpen hasznalhatjuk
fel:

50 !SPRITE 4,B%

Célszer(i meg egy B$ = "" utasitast is kiadni. Ennek hatasara a B$ 63 byte-ja felszaba-
dul.

ISMODE sn, pl, co

Ezzel az utasitassal definialhatjuk az sn. sorszamu sprite megjelenési madjat.
pl=0 normal méretben,

pl=1 X irdnyban nagyitva;

pl=2 Y iranyban nagyitva

pl=3 mindket iranyban nagyitva

co a sprite szine (0-15).

A legegyszeri(bb eset: |\SMODE 4,0,12

ISMOVE sn, x1, y1

Az utasitas beallitja az sn. sprite helyzetét. Ebben az esetben az (x1,y1) koordinata-
par a sprite térre vonatkozik. igy az egyes koordinatak a kovetkezd feltételeknek kell,
hogy eleget tegyenek:

0< =X1< =511,

D< =y1< =255

Példa SUPERGRAFIK programra:

5 IBCOL 8:!1LCOL 7

10 !GCLEAR: !GRAPHICS 1

20 !CIRCLE 159,99,60,60

30 FOR ALFA=0.1 TO 2%<pi>+0.1 STEP <pi>/20
35 BETA=<pi>/2+ALFA

40 X0=159+60%COS(ALFA)

50 Y0=99+60*SIN(ALFA)

60 B=YO-TAN(BETA) *X0

70 GOSUB 490
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520
550

570

670

100 !LINE X(0),Y(0) TO X(1),Y(1)

110 NEXT

120 !TEXT "COMMODORE 64*,110,101,0,0
121 !LCoL O

122 !'FRAME 108,90 T0 208,104

125 !FRAME 0,0 TO 319,199

130 GOTO 2000

490 1=0

500 Y=B

510 IF Y<0 OR Y>199 THEN GOTO 550

Y(1)=Y:X(1)=0:1=1+1:1F I=2 THEN RETURN
Y=TAN(BETA)* 319+B

IF ¥<0 OR ¥>199 THEN GOTO 600
Y(I)=Y:X(1)=319:1=1+1:IF 1=2 THEN RETURN
X=-B/TAN(BETA)

IF X<0 OR X>319 THEN GOTO 650
¥(1)=0:X(I)=X:I=I+1:IF [=2 THEN RETURN
X=(199-B)/TAN(BETA)

IF X<O OR X>319 THEN RETURN
¥(1)=199:X(1)=X:[=I+1:RETURN

2000 GET A$:IF A$<>"" THEN END
2010 GOTO 2000

Grafikus lehetéségek

COMHMODORE 64
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7.8 SIMONS’ BASIC: grafikus utasitaskeészlet

Bevezetés

A SIMONS' BASIC grafikus utasitasai lehetévé teszik a nagyfelbontasl, tehat bit
térképes képernyd hasznalatat mind standard, mind tobbszin( Gzemmod esetén. A
standard GUzemmod esetén a képernyd 320%200-as pontracsnak felel meg, s az
egyes utasitasokban ennek megfelelé paramétereket kell hasznalni. Tobbszin( Gzem-
mod esetén a SIMONS' BASIC interpreter a képerny6t 160%200-as pontracsnak
tekinti, s az ennek megfelelé paraméterértékeket kell hasznalni. A kis- és nagyfelbon-
tasu képerny6hdz kuldénbdzd tipusi grafikus utasitasok tartoznak.

A utasitaskészlet nem tartalmaz kilon toré utasitasokat. Az egyes utasitasokban sze-
replé < plot-typ> paraméter (‘'rajzolas modja') értéke hatarozza meg, milyen szinl
pontot rajzoljon. Ennek értékei a kovetkezdk lehetnek:

Standard izemmaoéd esetén:
<plottyp> jelentés
0

toriés
1 rajzolas
2 invertalas (ahol volt pont, azt téri,ahol nem, oda tesz)

Tobbszind Gzemmodban:

< plot-typ > jelentés
0 torlés (Hattérszin # 0)

1 a MULTI/LOW COL utasitasok elsé szin (a képernyé meméria
byte fels6 4 bitjének megfelelS szin)

2 a MULTI/LOW COL utasitdsok masodik szine (a képernyd
memoria byte also 4 bitjének megfeleld szin)

3 a MULTI/LOW COL utasitasok harmadik szine (a szinmemaria-
ban levé szin)

4 a pont invertalasa

0 szind pont inverze 3 szin(
1 szin( pont inverze 2 szin(
2 szin( pont inverze 1 szin(
3 szin(i pont inverze 0 szin(

COLOUR ck, ch

Az utasitas a hattér, illetve a keret szinét allitja be. ch a hattér, ck a keret szinének
kédja (0-15).
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HIRES cp, ch
Az utasitas torli a nagyfelbontasu képernyét. A ch paraméter a hattér szinét allitja be.

A cp paraméter utasitja az interpretert, hogy a grafikus utasitadsokban a rajzolaskor
cp szinl pontokat hasznaljon. Ez a szin felel meg a plot-typ = 1 értéknek.

REC x,y, a,b, < plot-typ >

Az (xy), (x+ay), (x.y+b), (x+a,y+b) pontok altal meghatarozott téglalap hatar-
pontjait rajzolja meg. Példaul a

10 COLOUR 1,1:HIRES 0,1
20 REC 0,0,40,20,1
30 GOTO 30

programrész egy teljesen fehér képernyére egy fekete téglalapot (fehér belsd résszel)
rajzol.

MULTI c1, c2, c3

Az utasitas a tobbszin(-Uzemmod nem hattér szineit definidlja. Altalaban a HIRES
utasitassal egyutt hasznaljuk:

HIRES 0,1:MULTI 0,2.6

NRM

A kijelzés karakteres Uzemmoddal folytatodik. A program futasanak barmely okbdl
vald megszakitasa egyben ennek az utasitasnak a vegrehajtasat is jelenti.

LOW COL c1, c2, c3

Tovabbi harom alternativ szint definial. Tébbszin Uzemmodban ezt kovetden ezeket
hasznalja az interpreter

Hi COL

Az interpreter az utasitas végrehajtasat kovetden Ujbol a MULTIban definialt szineket
hasznalja.
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PLOT x,y, < plot-typ >

A nagyfelbontasu képernyd (x.y) koordinataju pontja a <plot-typ> eérnékének
megfeleléen beallitodik.

TEST (x.y)

TEST aritmetikai fuggvény, melynek énéke 0, ha az (x,y) koordinataju pont hattérszi-
nd, kbldnben 1. Az utasitas teszteli, ellendrzi, berajzoltunk-e egy pontot vagy sem.

LINE x.y x1,y1, < plot-typ =

Az utasitas az (x,y) és (x1.y1) pontokat dsszekoté egyenest rajzolja meg, elészor az
(x,y) pontot és legvégul az (x1,y1) pontot. A rajzolas — mint minden grafikus
utasitasban — < plot-typ > énékének megfeleléen torénik.

CIRCLE x,y, xr, yr, < plot-typ >

Az utasitas egy (x.y) kbzéppontl és xr,yr tengelyli ellipszist rajzol, a < plot-typ > érté-
kének megfeleléen. Ha xr = yr, akkor egy kort kapunk.

ARC x.y, sa, ea, i, xr, yr, < plot-typ >

Az utasitas egy (x,y) kbzéppontu és xr,yr tengely( ellipszis ivét rajzolja meg. Az ivek
végpontjaihoz tartozé atmérdk az x tengellyel sa, illetve ea szoget zarnak be. A rajzo-
las a < plot-typ > értékének megfelelSen torténik.

Az | paraméter azt hatarozza meg, hogy az ellipszis mely pontjait rajzolja meg az
interpreter. Az ellipszis igy megrajzolt pontjait azutan egyenes szakaszokkal koti
Ossze. Eloszor az sa szogl ellipszisponthoz tartozo ellipszispont kerul megrajzolasra,
majd az sa+ |, sa + 2i, stb. szogekhez tartoz6 és ezeket a pontokat szakaszokkal koti
oOssze az Interpreter. Minél kisebb | értéke, annal 'simabb’ ellipszist kapunk.

| hatasat a kbvetkezd példa jol mutatja:
10 HIRES 0,1
20 ARC 100, 51, 0,360, 18,50,50,1

30 ARC 200, 51, 0,360, 60,50,50,1
40 HRDCPY
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PAINT x,y, < plot-typ >

Az utasitas segitségével egy tetszbleges, konvex, zart vonallal hataroit alakzat belsd
pontjait szinezhetjiik be a < plot-type > -nak megfeleléen. Az interpreter az (x,y) pont-
bdl indul el, elészor fellirdl lefelé, majd jobbrdl balra. Ha héattérszinl pontot talal,
akkor az abban az iranyban valé mozgasat abbahagyja, és megprébal iranyt valtoz-
tatni. Ha sikeril, akkor tovabbhalad, ha nem, akkor véget ér az utasitas végrehajtasa.
A PAINT utasitas a HIRES/MULTI/LOW COL utasitasokban els6nek definialt szint
haszndlja.

A PAINT utasitas hatasat az alabbi ket program Osszehasonlitasaval lehet szemiéltet-
ni:

10 HIRES 0,1
20 REC 120,60,40,40,1
30 PAINT 130,70,1

illetve

10 HIRES 0,1
20 REC 120,60,40,40,1:PLOT 140,100,0
30 PAINT 130,70,1

BLOCK x,y, x1,y1, < plot-typ >

Az (xy), (x1.y), (y.x1), (x1,y1) pontok altal meghatarozott téglalap valamennyi
pontjara végrehajtja a < plot-typ >-nak megfelelé miiveletet. A BLOCK utasitas egy
REC és egy PAINT egymas utani végrehajtasaval helyettesithetd.

DRAW <sztring >, x,y, < plot-typ >

Az utasitas az (x,y) ponttdl kezddédden a <plot-typ> eérékenek, valamint a
<sztring > -ben szereplé vezéribkaraktereknek megfelelé alakzatot rajzol (a grafikus
kurzor mozgatasa). A sztring legfeljebb 74 vezériGkaraktert tartaimazhat. Az egyes
—normal - méretben egy pontnyi elmozdulast eredményezd vezéridkarakterek a
kovetkezok:

kurzor jobbra

kurzor fel

kurzor le

kurzor balra

pont rajzolasa + kurzor jobbra
pont rajzolasa + kurzor fel
pont rajzolasa + kurzor le
pont rajzolasa + kurzor balra
befejezl a rajzolast

O@NOOMWLON=-O
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A DRAW utasitas csak egy elozetes ROT utasitas vegrehajtasa utan okoz lathaté
eredmeényt.

ROT s

Megadja az interpreternek, hogy ezutan a DRAW utasitas segitségével rajzolandé
alakzatok hany fokkal elforgatva és mekkora nagyitassal jelenjenek meg a képernydn.
A forgatas, illetve a nagyitas kozéppontja egyarant a DRAW utasitasban megadott
(x.y) kezdopont. Az r parameéter lehetséges enékeit a kovetkezd tablazat foglalja
ossze:

fok

NowsrLN=O B
DN = =

© B
SNN@W o
nondGow

Az s paraméter a nagyitas aranyat adja. s = 1 esetben normal méretben kerill a rajz a
képernydre. s = 2 esetében a nagyitas kétszeres stb.

10 A$="5757575787878757575757575777117717111715757575757578888888888888"
20 A$=n$+"B8BBBLBEBBBBER656565656565656666666666666"
30 A$=A$+"565656565656868686565656"

40 HIRES 0,1

50 FOR Y=0 TO 7

60 FOR X=1 TO 3

70 ROT Y,X

80 DRAW A$%,160,80,1

90 PAUSE 1

100 DRAW A$,160,80,1

110 NEXT:NEXT

115 FOR X=3 TD 1 STEP -1

120 FOR Y=7 TO O STEP -1

130 ROT Y,X

140 DRAW A$,160,80,1

150 PAUSE 1:DRAW A%,160,80,0:NEXT:NEXT

160 GOTO 50

CSETn

Megadja, hogy melyik karakterkészlettel dolgozzon az interpreter. (A <C= > és
< SHIFT > billenty(ik egy(ttes lenyomasa nem valtoztatia meg a karakterkészletet,
csak a fenti utasitas.)
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CSET 0 a 'nagybetlk/grafikus jelek’' karakterkészietet, a CSET 1 a ’kisbetlk/
nagybetlik' karakterkészletet hasznalja. A CSET 2 utasitas utan a MULTI visszaallitja a
grafikus képernyot.

10 HIRES 0,1:MULTI 0,4,6

15 FOR I=1 T0O 10

20 X=INT(95%RND(1))+2:Y=INT(95%RND(1))+2
25 Z=INT(95%RND(1))+2:W=INT(95%RND(1))+2
27 P=INT(3*RND(1))+1

30 REC X,Y,Z,W,1

35 PAINT X+1,Y+1,P

40 NEXT 1

45 PAUSEZ:CSET1

50 PRINT"<CLR>AAAAAAAAAAA®

55 PRINT"<CRS LE>AAAAAAAAAAA"

60 PAUSE 1

65 CSET2:MULTI 0,4,6:PAUSEZ:CSET2

70 GOTO 15.

CHAR x,y, < kdd >, < plot-typ >, n

A nagyfelbontasu képernyd (x,y) koordinataju pontjaban elhelyezi a <kod>
éntékének megfelelé karaktert, a < plot-typ >-nak megfeleléen. Az n a karakter nagyi-
tasat definialja; ha n =1, akkor a karakter egy 8+8-as részt foglal el, ha példaul n=3,
akkor a karakter egy 8+ 24-es részbe keril elhelyezésre. n maximalis értéke 8 lehet.

TEXT x.y, < sztring >, < plot-typ >, n,i

Az utasitas karaktersorozatok nagyfelbontasu képernyon valo elhelyezesere szolgal.
A < sztring >-ben levd szoveg keriil kiirasra a < plot-typ > éntékenek megfeleléen. n a
fiiggbleges iranyl nagyitast adja, maximalis értéke 8. i éntéke adja meg, hogy milyen
slrlin irja ki az interpreter a karaktereket. n=1, i =8 értékek esetén a kiiras ugyanaz
lesz, mint a PRINT < sztring > utasitas esetén. i =11 esetén a karakterek k6zé 3*8-as
'szokoz’ kerul. i< 8 eseten a betlk mar egymasra irodnak.

A <sztring > karaktersorozat két vezériGkaraktert tartalmazhat, amelyek eldirjak,
hogy kis- vagy nagy betlk keruljenek-e a képernydre, fuggetlendl attol, hogy a sztring
milyen karaktereket tartalmaz.

<CTRL-A> = nagybetl (inverz A-ként jelenik meg)
<CTRL-B > = kisbetld (inverz B-ként jelenik meg)
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A kovetkezokben azokat az utasitasokat ismenrtetjuk, amelyek a karakter Gzemmod-
ban valo programozast segitik elé

BCKGNDS sc, bi, b2, b3

Utasitja a video-chipet, hogy kiterjesztett hattér-izemmodban dolgozzon. Az sc,b1,
b2,b3 paraméterek értéke 0-7 lehet. Ebben az Gzemmodban a karakterkészlet 0-63
koda elemei érhetSk csak el (lasd a fejezet megfelels részét!). sc a képernyd szinét
definialja, b1,b2 és b3 pedig a hattérszineket. Az utasitas hatasat a kovetkezd prog-
ramrész illusztralja:

10 PRINT "<CLR>"

20 BCKGNDS 1,3,5,6

30 PRINT "SIMONS’ BASIC*:PRINT

40 PRINT "<CTRL-RVS ON>SIMONS' BASIC":PRINT
50 PRINT “<CTRL-RVS ON>SIMONS' BASIC":PRINT

(Fontos: a déit betlis karaktereket a <SHIFT > billentyii lenyomva tartasa kdzben
vittik be a gépbe!)

FLASH co, <seb>

A képerny6 a co szinnel felint szovegrészeket villogtatja. Ha a <seb> paraméter is
szerepel, akkor ez hatarozza meg a villogas sebességét, gyakorisagat. <seb>
érntékének az 1-255 intervallumba kell esnie. A FLASH utasitas mind a nagyfelbontasu,
mind a kisfelbontasu képernyé esetén hasznalhato. Az utasitas hasznalatanal arra
kell ugyelnink, hogy a szinek kédszamai és a <CTRLszamjegy > utasitasban sze-
repld szamjegy kilonboznek. A 2. szint a <CTRL-3> billenty(izésével érhetjiik el.
Példankban a képernyd kozepére haromszor kiirjuk az ELJEN szoveget. Ezek kozil
a kozépsot villogtatjuk:

10 PRINT *<CLR>*

20 PRINT AT (12,10)" ELJEN<CTRL 3>ELJEN<CTRL 1>ELJEN"

30 FLASH 2,10
40 PAUSE 5

OFF

Megszinteti a FLASH utasitas hatasat. A fenti példat a kévetkezd harom utasitassal
egészithetjlk ki:

50 OFF
60 A$="ELJEN"
70 PRINT AT (12,10)A$+A$+A%

A kozépso ELJEN 6t masodpercig villog.
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BFLASH <seb>, c1,c2 vagy BFLASH 0

A képernyé keretét villogtatja Ugy. hogy a szinét folytonosan c1-rél c2-re valtoztatja. A
<seb > paraméter a villogas sebességét hatarozza meg, értéke az 1-255 intervallum-
ba kell, hogy essen. Minél nagyobb <seb=> értéke, annal lassabb a villogas.
<seb > =60 masodpercenként egy villanasnak (szinvaltasnak) felel meg. A BFLASH
0 utasitas megallitia a képernyd villogasat.

FCHR r.c.w.d, < kdd >

Az alacsony felbontasu képernyd (r.c).(r+w,c)(r.c +d),(r+w.c+d) karakterhelyei
altal meghatarozott teglalapjat kitolti a < kod >nak megfelelé karakterekkel. Igy
osszesen wxd karakter kerul kiirasra

FCOL r.c,w.d.co

Az alacsony felbontasu kepernyd (r.c),(r+w,c).(r.c+d),(r+w,c+d) karakterhelyei
altal meghatarozott téglalap valamennyi karakterének szinét co-ra valtoztatja. A kovet-
kezd programrész a teljes kepernydét sarga A betlivel tolti meg:

10 FCHR 0,0,40,25,1
20 FCOL 0,0,40,25,7

FILL rc,w| <kdéd >, co

Az utasitas az (r.c), (r+w.c), (r.c+l), (r+w,c+I1) koordinataju karakterhelyek altal
meghatarozott téglalapot a < kod > értékének megfeleld, co szinl karakterekkel tolti
fel.

MOVE r.c,w,|, dr, dc
Az rc,w,| éntékek altal meghatarozott téglalapot atmasolja a (dr,dc) karakterhelytdl
kezdédben. Mint a fenti utasitasok esetén, a téglalap csucsai (r.c),(r +w.c),(r.c +1) és

(r+w,c+1). Ha az eltolt teglalap kivll esne a képernyén, BAD MODE hibajelzést
kapunk.

INV r.cw,l

Invertalja az (r.c)(r+w.c),(r.c+l),(r+w,c+l) pontok altal meghatarozot téglalap
minden egyes karakterét.
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Kovetkezd példank a fenti harom utasitas hatasat mutatja be:

5 PRINT “<CLR>"

10 FILL 5,5,10,15,1,0
15 MOVE 5,5,10,15,20,10
20 INV 15,10,20,15

25 GOTO 20

A képernyd gorgetése

< irany > W, sr, sc, ec, er
<irany > B, sr, sc, ec, er

A fenti utasitasok a paraméterek altal megadott részét toljak el a képernyonek az
<lrany > paraméter altal megadott irdnyban. Az <irany> valojaban nem parame-
ter, hanem az utasitas része. A lehetséges Iranyok LEFT, RIGHT, UP es DOWN. Igy
példaul LEFTW és UPB gorgetd utasitasok lesznek. Az utolsé negy paraméter altal
meghatarozott téglalapot tolja el az utasitas a megfelelé iranyban. Amennyiben az
utasitas a W betlivel végzddik, az egyik oldalon kilépé karakterek a masik oldalon
visszalépnek, mig a B betl azt jelenti, hogy a kilépé karakterek elvesznek és a masik
oldalon sz6k6zok 1épnek be (W =WRAP ROUND; B = BLANKING). A kovetkezd prog-
ram egy szinuszgorbét mozgat a képernyén keresztil.

10 PRINT*<CLR>"

20 FOR X=0 TO 39

30 Y=INT(11%*SIN(X/<pi=))+12
40 PRINT AT(X,Y)"e"

50 NEXT

60 LEFTW 0,0,40,25

70 GOTO 60

SCRSV 2,82 "<név>,SW" vagy
SCRSV 1,11, "<nev>"

A kisfelbontasu képernyd tartalmat a <név - nevl file-ba masolja. Ezt kévetéen a
képernyd tartalma a SCRLD utasitas segitsegével visszatdltheté. Az utasitéas elsé
formaja a lemezre vonatkozik, a B-as lemezegyseg 2-es csatornajan keresztil a
képernyd tartalma a < név> nevl szekvencialis file-ba irodik. Az S és W betlk azt
jelentik, hogy egy szekvencialis file-t nyitottunk meg irasra. Az utasitas masodik
formaja a kazettas egységre vonatkozik. A < név > nev( szalagos file-ba irodik ki a
képernyd tartalma. A SCRSV utasitas paraméterei megegyeznek az OPEN utasitas
paramétereivel.
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SCRLD 28,2, "<név>" vagy
SCRLD 1,10, "<név>"

A <név> nevii lemezes, illetve szalagos file-bol visszatolti a képerny6t. Az utasitas
paraméterei megegyeznek az OPEN utasitas parameétereivel.

A kovetkezd programrész egy zaszlot rajzol a képernycére, kimenti egy lemezes file-
ba, torli a képernydt, majd visszatolti a kimentett allapotot:

10 PRINT "<CLR>"

20 FILL 6,10,20,4,160,2

30 FILL 10,10,20,4,160,1

40 FILL 14,10,20,4,160,5

50 SCRSV 2,8,2,"MAGYAR ZASZLO,S,W"
60 GOTO 60

SCRLD 2,8,2,"MAGYAR ZASZLO"

copPy

A nagyfelbontasu képerny6t atmasolja a nyomtatora.

HRDCPY

A kisfelbontasu képerny6t atmasolja a nyomtatora

A két utasitas vegrehajtasa kozt lényeges kiulonbség van. Az utobbl esetben a
képernyd-memoriaban tarolt kddoknak megfeleld karakterek kerlilnek nyomtatasra.
Ha tehat programozhaté karaktereket hasznaltunk, akkor a nyomtatén megjelend
szOveg egészen mas lehet, mint a kepernydn lathato. A COPY a bit-térképet masolja
at, igy — kivéve a tobbszin-Uzemmodot — a nyomtaton ugyanazt a képet kapjuk,
mint a kepernyén.

Végul azokat a SIMONS' BASIC utasitasokat ismertetjlk, amelyek lehetévé teszik a
sprite-ok kényelmes programozasat.
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DESIGN p, ad .

A DESIGN utasitas sprite-ok definialasat teszi lehetévé. Az utasitast kdvetéen a @
jellel kezd6dé sorok hatarozzak meg a sprite alakjat. A p paraméter adja meg, hogy a
sprite standard vagy tobbszin( Gzemmodban kerll felhasznalasra. p =0 standard,
p=1 tébbszinli Uzemmaodot jelent. ad tetszdleges aritmetikai kifejezés lehet, amelyik
megadja azt a cimet, ahova a sprite-ra vonatkozd informaciét (63 byte-ot). az
interpreternek toltenie kell. ad értéke csak 64 tobbszorose lehet. Az ad paraméter
megadasahoz tudni kell, hogyan helyezkedik el a program a memoriaban, nehogy
felllirjuk (lasd a 7. fejezet ide vonatkozo részét!).

Sprite-ok definialasa
@ < karaktersorozat >

Egy sprite definialasahoz 21 @-utasitasra van szikség. Egy utasitas a sprite egy
soranak alakjat definialja. A @ jel utdn allo karaktersorozat 24 vagy 12 hosszu, attol
fuggden, hogy standard vagy tobbszin( sprite-ot definidlunk-e. A karaktersorozat a
kovetkezd jeleket tartalmazhatja:

Standard Gzemmaod

Hattérszin#0
B A sprite szin-regiszterben definialt szin (a MOB SET utasitas allithatja)

Toébbszind tGzemmobd
Hattérszin#0

B A CMOB utasitas elsé szine
(o] A sprite szin-regiszterben definialt szin (a MOB SET utasitas allithatja)
D A CMOB utasitas masodik szine

Példakat a kovetkez6 oldalon adunk.

CMOB c1.c2

A sprite tdbbszin-Uzemmod szineit definidlja. c1,c2 értéke 0-15 lehet. c1 szinliek
lesznek a sprite-oknak a @ utasitasban lev6é B bet(iknek, c2 szinliek a D betlknek
megfelelé pontjai.
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MOB SET sn.sm,co,pr.m

Az utasitas beallitja egy adott sprite szinét, Gzemmaodijat, a hattérhez valo prioritasat,

és h

ogy melyik sprite-lapot tekintse a sprite definiciojanak, végul engedélyezi a sprite

megjelenését. Mivel a sprite helyzetét megadd mutatok kezdd értéke 0, ezérn a sprite
még nem latszik, ehhez megfeleld helyre kell allitani. Az egyes paraméterek jelentése
a kovetkezd:

sn:

a sprite sorszama (0-7)

sm: a sprite-lap sorszama, ami a sprite definiciojat tartaimazza (0-255, de ezek

kozil csak néhany hasznalhato)

co: a sprite szine (0-15)

pr:

prioritas a hattérrel szemben, ha
0, akkor a sprite latszik a hattér, ha
1, akkor a hatter latszik a sprite elon

m: uzemmod, ha

670

A program futasanak eredménye a 249. oldalon lathato.

0, akkor standard, ha
1, akkor tébbszinl uzemmaod.

HIRES 8,7

CIRCLE 159,99,60,60,1

FOR ALFA=0.1 TO 2%<pi>+0.1 STEP <pi>/20
BETA=<pi>/2+ALFA

X0=159+60% COS (ALFA)
Y0=99+60%SIN(ALFA)

B=YO-TAN(BETA) X0

GOSUB 490

LINE X(0),¥(0),X(1),¥(1),1

NEXT

TEXT 111, 94,* COMMODORE 64*,1,2,8

REC 107,90,105,22,1

PAUSE 5

BLOCK 0,0,319,199,1

END

1=0

V=8

IF ¥<0 OR Y>199 THEN GOTO 550
Y(1)=Y:X(I1)=0:1=1+1:1F 1=2 THEN RETURN
Y=TAN(BETA) *319+8

IF Y<0 OR Y>199 THEN GOTO 600
Y([)=Y:X(1)=319:1=1+1:1F 1=2 THEN RETURN
X=-B/TAN(BETA)

IF X<O OR X>319 THEN GOTO 650
Y(I1)=0:X(I)=X:1=I+1:1F I=2 THEN RETURN
X=(199-B) /TAN(BETA)

IF X<O DR X>319 THEN RETURN
Y([)=199:X([)=X:[=1+1:RFTuDu
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MMOB sn, x1,y1, x2,y2, n,<seb>

Az utasitas egy sprite-ot mozgat a képernydn. Valodi mozgas természetesen csak
megfelelé MOB SET utasitas kiadasa utan latszik. Az egyes parameterek jelentése a
kovetkezé:

sn: a sprite sorszama (0-7)
X1: a sprite kezdd pozicidjanak x koordinataja (0-511)
yi: a sprite kezdd pozicidjanak y koordinataja (0-255)
x2: a sprite végpozicidjanak x koordinataja (0-511)
y2: a sprite végpozicidjanak y koordinataja (0-255)
n: a sprite nagyitasa

0 = normal méret

1 = x iranyl nagyitas
2 = y iranyd nagyitas
3 = mindkét irdnyld nagyitas
<seb>: a mozgas sebessége, 255 a leglassibb (ennyi kézbensd helyen jelenik
meg a sprite).

wunnn

RLOCMOB sn, x2,y2, n,<seb >

Az utasitas a sprite-ot jelenlegi helyérél az (x2,y2) koordinatapar altal megadott helyre
mozgatja. A paraméterek értéke és jelentése megegyezik az MMOB utasitas paramé-
tereivel.

DETECT n

Az utasitas inicializalja a sprite-sprite, illetve a sprite-hattér (itk6zések ellenérzéséhez
szlkseges regisztereket. Ha n =1, akkor a sprite-hattér; ha n =0, akkor a sprite-sprite
tkozéseket regisztrald regiszter toriédik. CHECK utasitassal egyiitt lehet hasznalni.

CHECK sn1,sn2 vagy CHECK 0

A CHECK faggveny értéke pontosan akkor nulla, ha az sn1 és az sn2 sprite-ok
Utkoztek, vagy a masik esetben valamelyik sprite (tkozott a hattérrel. Az sn1 és az
sn2 sprite-ok UtkGzése azt jelenti, hogy egyszerre Utkoztek egy-egy sprite-tal, de nem
biztos, hogy egymassal.

262



Commodore B4 7. fejezet Grafikus lehetésegek

MOB OFF sn

Kikapcsolja az sn-ik sprite-ot

MEM

Az utasitas modositja a memoria felosztasat és lehetdvé teszl programozhald
karakterek hasznalatat. A képernyS-memoria a $C000 cimen kezdddik, a sprite-ok
definiciojat a $F000 cimtdl tarolhatjuk. Mod nyilik programozhatd karakterek elaliita-
sara a SE000 cimtol kezdédben.

Programozhato karakterek

A MEM utasitas végrehajtasa utan a DESIGN és a @ utasitasok segitségével moédunk
van a karakterkészlet atirasara. A DESIGN utasitas paraméterét 2-nek adva meg
jelezhetjiik az interpreternek, hogy karakterdefinicio kovetkezik A karakter alakjat a
DESIGN utasitast kovetd @ utasitasban kell detiniainunk. A karakterkésziet a $E000
cimen kezdddik. A ch sorszaml karakter Ujradefinialasara a kovetkezd utasitast kell
vegrehajtani:

DESIGN 2, $EO0D0+ch#*8

A <SHIFT-A> lenyomasaval A beliit kapunk a kovetkezé programrész futtalasa
utan

10 DESIGN 2,$E000+65%8
0 BB.

30 8..BB.BB.
40 @.BBBB. ..
50 @88, .BA..
60 @BBABBA. .
70 @BA. .BB..
80 BB, .BB..
90 P8R pEOY . meosen A o P
i o 03 =
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8. Hanggeneralas
8.1 Bevezetés

A legtobb mikroszamitogép lehetdséget biztosit bizonyos hanghatasok elérésére. A
legegyszerlibbek néhany egyszerli effektuson kivil (példaul csipognak) masra nem
kepesek. A C-64-el egy egy-chipes ADSR-tipusu szintetizatorral lattak el tervezdi,
amely igen bonyolult hanghatasok elallitasara képes. Ebben a fejezetben a hangge-
nerator hasznalatat és az ehhez sziukséges zeneelméleti fogalmakat ismertetjik.

A C-64 'zenel képességelt' a 6581-es chip (sound interface device, SID) biztositja. A
harom, egymastol fuggetlen hangot megszdlaltatd szintetizator kompatibilis a 65xx
mikroprocesszor csaladdal. A SID széles tartomanyban és folyamatosan biztositja a
hangmagassag (frekcencia), a hangszin (felharmonikusok) és a hanger6 szabalyoza-
sat. Specialis vezérlé aramkoreinek mikodtetése minimalis szoftvert igényel. A SID
legfontosabb szolgaltatasal a kovetkezOk:

(] Harom fliggetlen 'hang’' (oszcillator) a 0-4 kHz-estartomanyban.
(i) Hangonként 4 féle (haromszog, flrészfog, impulzus, fehér zaj) hullamforma
(i)  Harom amplitudé-modulator (tartomany =48 dB).
(iv) Harom burkold gorbe (ADSR) generator
Felfutasi id6 (attack):2 ms-8 s
Lecsengeési idd (decay):6 ms-24s
Kitartasi szint (sustain):0 - csucs ertékig
Elengedési id6 (release):6 ms -24s
(v) Oszcillator szinkronizacié és kérmodulacio
(vi) Programozhato sziiré
Levagasi tartomany:30 Hz -12 kHz
12 dB/oktav meredekség
Alul-, telllateresztd, illetve savszurd
Szt kimenet
(vi) Hangerd szabalyozas
(vii) 2 analdg-digitalis potenciométer

A SID chip 29, egyenként B-bites vezérlé regisztert tartalmaz, ezek értékeinek
beallitasaval, llletve olvasasaval lehet a hanggeneratort programozni. A vezérlé regisz-
terek a memaoriaban az 54272-54300 ($D400-$D41C) cimeken helyezkednek el. Az
utolsd négy (54297-54300) regiszter csak olvashato, a tobbi csak irhatd regiszter.
BASIC-bél a megfelelé POKE, illetve PEEK utasitasok végrehajtasaval iranyithatjuk a
hanggeneratort.
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A SID segitségével egyetlen hangot is csak ugy tudunk megszdlaltatni, ha legalabb 6-
7 regiszter tartalmat beallitjuk. Ennek az az oka, hogy a zenei (de altalaban barmi-
lyen) hangok struktdraja bonyolult. A hang-érzetet szamos tényezd befolyasol-ja.
Ezek kozil a legfontosabb a hanger6, ami azonban egyetlen hang esetében is dina-
mikusan valtozhat. Az ADSR generator eppen ezt a dinamikat szabalyozza. A hangér-
zet masik fontos tényezSje a megszolald hang harmonikus struktUraja. Tiszta szinu-
sz0s rezgés ugyanis nem létezik, az alaphang felharmonikusai kozll tobb-kevesebb
mindig megszdlal. Hogy pontosan melyek, azt a hang hullamformaja, illetve az alkal-
mazott szlirés paraméterei hatarozzak meg. A kulonbdzé hangnemekre jellemzd,
hogy a megszolald hangoknak milyen a harmoénikus struktdaraja. A SID chip segitsé-
gével négy féle hullamformat definialhatunk, melyeknek frekvenciajat tetszés szerint
megadhatjuk. Tovabbi lehetGségeink vannak a magas és/vagy alacsony frekvenciak
kisz(irésére, a hullamok szuperponalasara

Az alabbi mintapéldank bemutatja, hogy a fenti osszetev6k megfelelé beallitasaval
hogyan érhetjik el, hogy a C-64 egyszer(l dallamokat jatsszon. A megjegyzéseket a
program szovegeében helyeztuk el.

100 REM % ok s ok o ok ok 5% % % %

102 REM * ZENEPROGRAM *

104 REM % o ok ok o o ok ok ok % %

106 :

108 SID=54272: REM A HANGGENERATOR KEZDOCIME
110 FOR L=0 TO 24:POKE SID+L,0:NEXT

112 :

114 POKE SID+5,9:POKE SID+6,0:POKE SID+24,15
116 :

118 REM % s % % % s sk sk % 3% 5 ok ok % ok ok o % % % % %k %
120 REM * AZ ITT KOVETKEZO CIKLUS ZENEL *
122 REM % % ok % o % ok o ok ok ok ok ok o o o ok ok ok ok ok k%
124 READ HF ,LF ,DR

126 IF HF<0 THEN RESTORE:GOTO 124

128 POKE SID+1,HF :POKE SID,LF:REM HANGMAGASSAG
130 POKE SID+4,33:REM MEGSZOLAL

132 FOR I=1 TO DR:NEXT:REM KITARTJA A HANGOT
134 POKE SID+4,32:FOR I=1 TO 50:NEXT:REM ELHALLGAT
136 GOTO 124

138 REM s ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok o ok ok ok
140 REM * A PROGRAM ADATAI (HF,LF,DR) *
142 REM s o ok ok ok ok ok o ok o o 3 ok ok o o ok ok % % % %
144 DATA 16,195,125,21,31,125

146 DATA 16,195,125,21,31,125

148 DATA 25,30,250,25,30,250

150 DATA 16,195,125,21,31,125

152 DATA 16,195,125,21,31,125

154 DATA 25,30,250,25,30,250,

156 DATA 33,135,125,31,165,125

158 DATA 28,49,125,25,30,125

160 DATA 22,96,250,28,49,250

162 DATA 25,30,125,22,96,125

164 DATA 21,31,125,18,209,125

166 DATA 16,195,250,16,195,250

168 DATA 0,0,250,-1,-1,-1
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8.2 A SID lehetéségeinek ismertetése

Hangeré szabalyozas

A SID chip 24-es regiszterének alsd négy bitje hatarozza meg a hangerd nagysagat,
melynek értéke igy a 0-15 intervallumba esik. A hangerdt a kovetkezé POKE
utasitassal allithatjuk be:

POKE 54272+24,X

Az alaphang frekvenciaja

A hang nem mas, mint a levegSben terjedd hullammozgas. Ennek a hullammozgas-
nak az egymast koévetd hullameslicsai kozt eltelt idét a hullam periddusidejének
hivjuk. Ennek a szamnak a reciprok értéke adja meg a masodpercenkénti periédusok
szamat, vagyis a frekvenciat. A hang magassagat, illetve mélységeét a hanghullamok
frekvenciaja hatarozza meg. Egy hang altalaban nem egyetlen szinuszos rezgésbdl
all, hanem ennek a rezgésnek a felharmonikusai — esetleg kilonbdzd sulyokkal — is
megszolalnak. A SID megfeleld regiszterei tartalimanak beallitasaval lehetéséglink van
az alaphang frekvenciajanak beallitasara, illetve a hullamforma kivalasztasaval és a
szlirék programozasaval beallitani, hogy melyik felharmonikusok szélaljanak meg.

A SID chip mindharom hang szamara két-két regisztert biztosit, amelyek segitségével
az alaphang frekvenciajat szabalyozni lehet. A regiszter-parok 16-bites egész szamo-
kat tarolnak, amelyek a kovetkezd képlet segitségével adjak meg az oszcillatorok
frekvenciajat

C = Fout/0.06097

(1 MHz-es 6rajel esetén, C a tarolt 16-bites szam, Fout az oszcillatoron megjelend
frekvencia valodi értéke.)

A fuggelékben nyolc oktav hangjaira adtuk meg azokat az értékparokat, melyeket a
szoban forgd regiszterekben tarolni kell.

Az egyes hangok (oszcillatorok) esetén a kovetkezé regiszterek szolgalnak a frekven-
cia megadasara:
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Funkcid Regiszter Cim
1. hang frekvenciajanak beallitasa
alsé byte 0 54272
felsé byte 1 54273
2. hang frekvenciajanak beallitasa
also byte 7 54279
felsé byte 8 54280
3. hang frekvenciajanak beallitasa
also byte 14 54286
fels6 byte 15 54287

Ha mar tudjuk egy adott frekvencia elSallitasahoz tartozo C éntéket, akkor annak also
(A) és felsé (F) byte-jait a kbvetkezs utasitasokkal szamithatjuk ki:

F =INT(C/256): A =C-256%F

Ha tehat a 2. hangot (oszcillatort) a normal A hang megszolaltatasara akarjuk progra-
mozni, akkor a kovetkezd utasitasokat kell végrehajtanunk:

C =440/0.05966: F = INT(C/256)
POKE 54280,F: POKE 54279,C-256%F
(A hang természetesen még nem szolal meg.)

A hullamforma kivalasztasa

A zenei hangzas mindségét a hangszin, azt pedig a megszolalé hang harmoénikus
struktUraja hatarozza meg. Az alapharmonikus hatarozza meg a hang magassagat,
illetve a hangnak megfelelé hullam periodusidejét. A felharmonikus hullamok frekven-
ciai az alapharmonikusok egész szamu tobbszorosei. A tébbszordos nagysaganak
értékeétdl fliggben beszélunk masodik, harmadik stb. felharmonikusrél. Az alapharmo-
nikust néha elsé harmonikusnak is hiviak. A kévetkezé dbra bemutatja, hogy harom
felharmonikus esetén milyen eredé hullamformat kapunk:

A legbonyolultabb harmonikus strukturaval az akusztikus hangszerek, mint példaul a
gitar vagy a heged( rendelkeznek.
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A kovetkez6kben Osszefoglaljuk, hogy milyen a haromszog-, a flrészfog- és a négy-
szoghullam, valamint az un. ‘fehér zaj' felharmonikus struktiraja.

a/ A haromszdg-hulldm csak paratlan felharmonikusckat tartalmaz. A jelenlevé
harmonikusok amplitudoja forditottan aranyos a harmonikus szam négyzetével. Mas
szoval a 3. harmonikus amplitidéja 9-szer kisebb, mint az elsé harmonikus amplitd-
déja. (Ez nem Jelenti azt, hogy 9-szer halkabbnak halljuk, mert a fil hangérzékelése

logaritmikus.)

Haromszég-hullam

b/ A flrészfog-hullam az osszes felharmonikust tartalmazza. A harmonikusok
amplitiddja a felharmonikus sorszamaval forditottan aranyos. Példaul a 2. felharmo-
nikus amplitidoja feleakkora, mint az elsGé.

Fiarészfog-hullam

c/ A négyszog-hullam csak pdratlan harmonikusokat tartaimaz, amelyek .ampdltudé-
ja forditottan aranyos a felharmonikus sorszamaval.
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|
e i

Négyszog-hullam (nem szimmetrikus)

A nem szimmetrikus negyszog-hullam pozitiv és negativ részek aranyatol fiuggden
igen sokféle hangérzetet kelthet; a felharmonikusok struktirajaban az egyes harmoni-
kusok sllya mas és mas

A hullamforma alkalmas megvalasztasaval olyan felharmonikus struktarat alakitha-
tunk ki, amely megkozeliti a kivant hangzast. Ennek finomitasara tovabbi eszkozok
— példaul a szilrés — all rendelkezésre. (Az elméletileg végtelen sok felharmonikus-
bol termeszetesen csak a 0-4 kHz tartomanyba es6k szolalhatnak meg.)

d/ A fenti 'zene’ jellegli hullamformakon kivill még rendelkezésiinkre all az ugyneve-
zett 'fehér zaj’ hullamforma:

Fehér zaj
Ezt a kulonboz6 zajeffektusok (I6ves, tengerzugas stb ) elGallitasara hasznaljuk.

Azt, hogy egy hang milyen harmonikus strukturaval szolaljon meg, az egyes hangok-
hoz tartozé kontroll-regiszter megfelel6 bitjeinek magasra allitasaval adhatjuk meg. A
négyszog-impulzus esetén meég az impulzus szélességet is kilon kell definidlnunk. Az
egyes hangokhoz tartozo kontrol-regiszterek a kovetkezok:

Regiszter Cim

1. hang kontrol-regiszter 4 54276

2. hang kontrol-regiszter 11 54283
3. hang kontrol-regiszter 18 54290
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A 7.-4.bitek hatarozzak meg, hogy melyik hullamformat hasznaljuk a felsorolt negy
kozil:

Hullamforma Bit (1 = bekapcsolva)
fehér zaj 7
négyszogimpulzus 6
flreszfog 5
haromszog 4

Amennyiben tobb bitet is magasra (1) allitottunk, az eredd a kivalasztott hullamfor-
mak 'logikai és'-e lesz. Ezzel érdekes hanghatasokat érhetlink el, de az is eléfordul-
hat, hogy a SID chip 'kiakad’ és csak ujrainditani lehet.

A négyszogimpulzus valasztasa esetén az impulzus pozitiv részének a teljes perio-
dushoz valdé aranyat is meg kell adnunk. Erre hangonként tovabbi 2 byte szolgal, a
felsé byte-nak azonban csak az alsé négy (0.-3.) bitje szamit. Ha az ezaltal definialt
12 bites egész szam értéke S, akkor a valodi aranyt a

S
PWout = ------ee- (%-ban!)
40.95

osszefliggés adja meg. S =0 esetén tehat konstans DC kimenetet kapunk, S =2048
esetén pedig egy szabalyos negyszogjelet (az arany 50%)

Az egyes oszcillatoroknak megfelel6 regiszterek a kovetkezdk:

___Regiszter Cim

1. hang impulzusszélesseg beallitas

also byte 2 54274

felsG byte 3 54275
2. hang impulzusszélesség beallitas

alsod byte 9 54281

fels6 byte 10 54282
3. hang impulzusszélesség beallitas

also byte 16 54288

fels6 byte 17 54289

Mint emlitettiik, a felsé byte-ok bitjei kozul csak az alsd négy szamit. Ennek alapjan,
ha példaul a harmadik oszcillatoron szabalyos négyszogimpulzust akarunk kapni,
akkor a kovetkezd utasitast kell végrehajtanunk:

POKE 54290,PEEK(54290) OR 64
POKE 54288,255:POKE 54289,15

(A hang természetesen nem szdlal meg. Az oszcillator frekvenciajat is kulon kell
beallitanunk.)
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8.3 A burkologérbe (ADSR) generator
Az ADSR mikodése

A zenel hang hangereje valtozik attol kezdve, hogy meghalljuk, egészen addig, mig el
nem hal. El&ész6r (pl. a zongorablllenty( lelitésekor) a hangerd felfut a cslicsértékre.
Azt az id6t, ami alatt ez lezajlik, nevezzik felfutasi idének (attack time). Ezutan a
hangeré leesik egy kozépszintre. Azt az id6t, ami alatt ez végbemegy, nevezzik
lecsengési iIdének (decay time). Ezen a szinten halljuk altalaban legtovabb a hangot,
ezt ezént kitartasi idének (sustain time) hivjuk. Végul a hang errél a kozbensd szintrdl
(sustain level) nullara esik. Azt az idot, ami alatt ez megtonénik, elengedési idének
(release time) hivjuk. Az egyes hangszerekre (és a jatszasl modra) jellemzék a fenti
id6k.

A C-64 lehetéséget ad mind a négy iddintervallum programozasara. A paraméterek
angol nyelvli megnevezése alapjan a burkologorbe generatort ADSR-generatornak is
hivjuk. Az ADSR-generatorok az elektromos zenében optimalisnak bizonyultak a
flexibilitas és az egyszer(i amplitidé vezériés tekintetében.

lec
kitartds

felfutas

A(ttack) - D(elay) - S{ustain) aheasﬁ

Megfeleléen kivalasztott burkologérbe paraméterek lehetdvé teszik az (it6- és az
elnyujtott hangl hangszerek széles skalajanak szimulaldsat. A heged( jo példa az
elnyujtott hangu hangszerre. A heged(s a hanger6t a voné hlzasaval szabalyozza. A
hangerd lassan nd a csucsértékig, majd egy kdzbensd szintig csokken. A hegediis
ezt a szintet tudja tartani a kivant ideig, majd a hang lassan elhal. Az ennek megfelelé
burkologorbét konnyen elSallithatjuk az ADSR-rel a kovetkezd paraméterek beallita-
saval:

felfutas: 500 ms (10)
lecsengés: 300 ms (8)
kitartas: (10)
elengedés: 750 ms (9)
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Megjegyezziik, hogy a hang a kozbenso szinten kitarthato. A hang addig nem kezd
elhalni, amig a GATE (kapuzas) bitet nem toroljuk. Kis valtoztatasokkal a fenti
burkoldgdrbe hasznalhatd réz- és fafuvds, illetve egyéb vonds hangszerek
szimulalasara is.

Egy teljesen eltéré burkolégorbe alakot kapunk az Utéhangszereknél, mint amilyen
peldaul a dob, a cimbalom és a csengd, csakugy, mint némely billentylis hangszer-
nél, példaul a zongoranal és a csembalénal. Az Utéhangszerek burkologorbéje egy
szinte pillanatszer( felfutasbdl és egy azt kozvetlenul kovetd, zérus értékre tornénd
lecsengesbdl all. Az utéhangszerekkel nem lehet kitartani egy kozbensé szintet.
Példaul a dob megutésének pillanataban eléri a teljes hanger6t és gyorsan lecseng,
faggetlenll a megiités modjatol. A cimbalom tipikus burkologorbéje lathato alabb:

felfutas: 2 ms 0) A o
lecsengés: 750 ms (9)

kitartas: 0)

elengedés: 750 ms (9) GATE | s

Megjegyzendd, hogy a hang kozvetlenul a csucsérték elérése utan elkezd lecsengeni
nulla amplitadora, fuggetleniil a GATE bittdl. A zongorak és csembalok burkolégérbeé-
je kicsit bonyolultabb, de konnyen elGallithatd ADSR-rel. Ezek a hangszerek rogton
elerik a teljes hangerdt a billenty(l le(itése utan. Ezutan az amplitudé azonnal elkezd
lassan lecsengeni, amig a billentylt lenyomva tartjuk. Ha a billenty(it elengedjlik,
miel6tt a hang teljesen elhalt volna, akkor az amplitudd hirtelen leesik zérusra. llyen
burkolégorbét lathatunk a kovetkezé abran:

felfutas: 2ms (0) ‘NL

lecsengés: 750 ms (9)
kitartas: (0)

elengedés: 6 ms (0) “'Er—l_

Jegyezzilk meg, hogy a hang lassan cseng le, amig a GATE bitet nem toroljuk, majd
az amplitudo gyorsan leesik zérusra. A legegyszer(ibb burkoldgorbéje az orgonanak
van. Ha megnyomjuk a billenty(it, rogton eléri a teljes hangerét és ott is marad. Ha

elengedjuk a billenty(t, a hang rogton zérus amplitudéjura csokken. llyen
burkoldgorbét abrazol a kovetkezd rajz:

felfutas: 2 ms (0) A R
lecsengés: 6 ms (0)

kitartas: (15)

elengedés: 6 ms (0) GATE

A SID alkalmazasanak legnagyobb el6nye abban all, hogy az akusztikus hangszere-
ket nem szimulalja, hanem majdnem eredeti hangon szodlaltatia meg. Az ADSR-rel
lehet olyan burkolégorbéket is elGallitani, amelyeket 'valodi' hangszerrel nem tudunk
létrehozni. JO példa erre a 'visszajatszott' burkologorbe. Ezt a gérbét egy lassi
felfutassal, hosszu kitartassal és gyors elengedéssel jellemezhetjik, és olyan hangot
ad, mint amikor egy hangszer hangjat magnetofon szalagra felvesszilk és visszafelé
jatszuk le. Burkologdrbéje a kovetkezd:
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felfutas: 500 ms (10) o a
lecsengés: 6 ms (0)
kitartas: (15)

elengedés: 72ms  (3)

GATE

Sok kilonos hang hozhato létre, ha egy hangszer burkologorbéjét egy masik hang
harmonikus struktGrajaval modulaljuk. Ez a tobbszélaml akusztikus hangszerek
hangjara emiékeztet, de észrevehetd a killonbség Altalaban véve a hang szubjektiv
dolog, és a kulonbozé burkologorbékkel es felharmonikus strukturaval végzett
kisérletek szlkségesek a kivant hanghatas eléréséhez.

A burkologorbe generator programozasa

Az ADSR ciklus minden egyes elemének idejet kulon-kulon lehet programozni. Az
egyes parameéterek a 0-15 intervallumba esnek (4 bit) és jelentésik a kovetkezd:

Erték Felfutasi idé Lecsengési/elengedési id6
0 2ms 6 ms
1 8 ms 24 ms
2 16 ms 48 ms
3 24 ms 72 ms
4 38 ms 114 ms
6 56 ms 168 ms
6 68 ms 204 ms
7 80 ms 240 ms
8 100 ms 300 ms
9 250 ms 750 ms
10 500 ms 168
11 800 ms 24s
12 1s 3s
13 3s 9s
14 5s 15s
15 Bs 24 s

Megjegyezzik, hogy a fenti idék 1 MHz-es ¢2 orajelre lettek kiszamitva. Mas
frekvencia esetén a fenti értékeket 1/2-vel meg kell szorozni.

Az ADSR generator vezérlését hangonként (oszcillatoronként) 2 regiszter, valamint a
kontroll-regiszter 0.(GATE) bitjéenek segitsegével végezhetjik el. A regisztereket AD és
SA regisztereknek hivjuk. A név megfelel a tartalomnak, az AD regiszter felsé, illetve
alsd 4-4 bitje a felfutasi, lecsengési Idé paraméterét tartalmazza. Hasonldan az SR
regiszter felsd és also 4-4 bitje a kozbensé szint, illetve az elengedési id6 paraméterét
tartalmazza.
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A GATE bit az AD, illetve az SR ciklusok kezdetét szabalyozza. Ha a GATE bitet
magasra allitjuk (ahogy ezt el6z6 abraink is jelezték), egy AD ciklus indul el; ha
nullara allitjuk, akkor egy R ciklus kezdddik. Az AD ciklus lefutasa utan a hangerd
addig a kozbensé szinten marad, amig a GATE bitet nullara nem allitjuk. igy a
kitartasi id6 akarmilyen hossz( is lehet. Az SR regiszterben tarolt S érték nem a
kitartasi id6t, hanem a kbzbensé szintet adja meg. S lehetséges értékei (0-15) az
amplitidé nagysagat hatarozzak meg, a kozbensd szint amplitiddja az amplitudé-
cslcs S/16 része. A heged(i példaja esetén az AD regiszterbe 10%16 + 8 =168, az SR
regiszterbe 10x16 + 9 = 169 értékeket kell beirnunk.

Az egyes oszcillatorok ADSR-t vezerlG regiszterei a kovetkezok:
Regiszter Cim

1. hang AD-regiszter 5 54277
SR-regiszter 6 54278
kontrol-regiszter 4 54276

2. hang AD-regiszter 12 54284
SR-regiszter 13 54285
kontrol-regiszter 1 54283

3. hang AD-regiszter 19 54291
SR-regiszter 20 54292
kontrol-regiszter 18 54290

GATE-bit = kontrol-regiszter 0. bitje.

8.4 A SID chip tovabbi lehetéségei
Sziirés

Az egyes hangok felharmonikus strukturajanak valtoztatasara sz(rdt is hasznalha-
tunk. A SID chip haromféle szlrével van ellatva, ezeket egymastol fuggetlenil vagy
egymassal kombinalva is hasznalhatjuk.

A szlr6 lényege, hogy bizonyos frekvencia-tartomanyba es6 hullamokat ‘kiszr’,
pontosabban amplitidéjukat — a szlré tipusatol fluggé mértékben — csdkkenti
(esetleg nullara!).

A C-64 SID chipje felll-, alul-, illetve savateresztd sziirével rendelkezik. A sz(irok
programozhatok, ami azt jelenti, hogy a szliré miikodését jellemzd levagasi
frekvencia a szoftverbdl adhaté meg.
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/a/ A felUlatereszté szlird a levagasi frekvencia felett levd hangokat atereszti, mig az
alatta levoket levagja. Hogy milyen aranyban, azt az alabbi abra mutatja:
|

i
i

- 3
Levagas! frekvencia

/b/ A SID aramkor alulatereszté szlrdje,mint a neve is mutatja, a levagasl frekvencia
alatti hangokat atereszti, mig az a félottieket levagja.

l )

Levagas: frexvencic

/c/ Végul az aramkor egy savateresztd sziirovel is rendelkezik, amely atenged egy
szlik frekvenciasavot a levagasi frekvencia kornyékeén, a tobbi hangot pedig levagja.

/d/ Az alul- és fellUlatereszto szlrok savzaro szlrové kombinalhaték, amely nem
engedi at a letorési frekvencia sz(ik kornyezetében, mig a tobbi hangot atengedi.

—_—

Llllhﬁl e kvencia
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A SID chip 21-24. sorszamu regiszterei (54293-54296) iranyitjak a szirot.

A 21.-22, regiszterek egyutt a sz(iré levagasi frekvenciajat vezérlik. A 21. regiszter 0-2
bitjei, illetve a 22. regiszter mind a 8 bitje egy 11-bites egész szamot hataroz meg (a
22. regiszter bitjei a magasabbak). Ez az egész szam linearisan vezérli a sz(ir6
levagasi frekvenciajat. A minimalis, illetve maximalis éntéknek kozelitdleg 30 Hz és 12
kHz felel meg.e

A 23. regiszter adja meg a sz(r6 rezonanciajat, illetve hatarozza meg, mely hangok
(oszcillatorok) kimend jele kerliljon szirésre.

0.bit: Ha alacsony, az 1. hang szurés nélkul jelenik meg a kimeneten, ha magas (1)
az oszcillator kimend jele atmegy a sz(ron, és annak megfeleléen modosul.

1.bit: Ugyanez a 2. hangra vonatkozoan.

2.bit: Ugyanez a 3. hangra vonatkozoan.

3.bit: Ugyanez az audio bemeneten (26. lab) megjelend jelre vonatkozoan.

A 23. regiszter 4.-7. bitjei a sz(ir6 rezonanciajat szabalyozzak. A rezonancia olyan
hatast okoz, ami kiemeli a levagasi frekvencia kornyezetében levo hangokat, erésebb
hangot okozva ezaltal. A rezonanciat a fel-byte-nak megfelelé 0-15 intervallum
linearisan szabalyozza: 0 esetén nincs, 15 esetén pedig maximalis a rezonancia. Ez
utobbi esetben példaul a felllatereszté szlré az alabbi abran lathaté modon
dolgozik:

A 24. regiszter 0.-3. bitjei a hangerdt szabalyozzak. A tovabbi bitek a sziurés maodjat
hatarozzak meg.

4.bit: Ha magasra allitjuk, akkor a sz(r6 alulatereszté modban kezd el mikodni és
az igy megsz(rt jel keril a kimenetre. A levagasi frekvencia folott a csillapitas
kozelitéleg 12 dB/oktav. Az alulateresztd szdrd telt hangokat eredmeényez.

5.bit: Ha magasra allitjuk, akkor a sz(rd savateresztdé modban kezd el mikodni, A
csillapitas kozelitdleg 6 dB/oktav. A savatereszté szlrd esetén vékony, tiszta
hangokat kapunk.

6.bit: Ha magasra allitjuk, akkor a szUré felllatereszté Gzemmaodban kezd el dol-
gozni. A levagasi frekvencia alatti tartomanyban a csillapitas 12 dB/oktav. A
fellilateresztd sz(ré badoghangot ad.

7.bit:  Ha magasra allitjuk, a 3. hangot levalasztjuk a kozvetlen audio kimenetrél. Ha
ezzel egyltt a 3. hang a szUirén nem halad keresztil, akkor semmilyen hallha-
to hatast nem okoz, és igy modulacios célokra hasznalhatjuk. (Eimaradnak a
nem kivant kimend jelek.)
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Az egyes szlré uzemmaodok egyszerre is kivalaszthatok. Ha azt akarjuk, hogy a
szlirére adott jelek meg is szolaljanak, legalabb egy szlrd uUzemmodot be kell
kapcsolnunk a megfeleld bit magasra allitasaval

Szinkronizalas és modulalas

Az egyes hangok kimend jelet szinkronizalhatjuk, illetve modulalhatjuk egy-egy masik
hang (oszcillator) kimend jelével. Azt, hogy ezt melyik hanggal tehetjuk meg, azt a
hang sorszama donti el:

Hang  Modulalé/szinkronizals hang
1 3

2 1

3 2

| I-1 mod 3

A szinkronizalas, illetve modulalas mindaddig nem kovetkezik be, mig a hangok
kontrol-regisztereinek megfeleld bitjeit magasra nem allitottuk.

1. bit: Ha ezt a bitet magasra allitjuk, a SID chip szinkronizalja az oszcillator
alapfrekvenciajat a szinkronizalé oszcillator alapfrekvenciajaval, és igy
'keményszinkron' (‘hard sync.’) effektust kapunk. A chip a szinkronizald
oszcillator figyelembevételével valtoztatja az oszcillator frekvenciajat, a
szinkronizalo oszcillator frekvenciajan a hangosszetevé komplex harmonikus
strukturajanak széles tartomanyat kapjuk. Azert, hogy létrejojjon a szinkroni-
zacln, a szinkronizald oszcillatort zérustol kilonbozé, tetszbleges, de az
oszcillator frekvenciajanal kisebb frekvenciajara kell bedllitanunk. A szinkroni-
zalo hang mas parametereinek nincs hatasa a szinkronizaciora.

2. bit: A bitet magasra allitva az oszcillator haromszog hullam kimenetének helyét
atveszi az oszcillator és a modulald oszcillator 'kérmodulait’ kombinacioja.
Nem harmonikus felhang strukturat kapunk, mely csengé- vagy gonghangot,
illetve specialis effektusokat eredményez. Azért, hogy a kormodulacié hallha-
10 legyen, az oszcillator haromszogjelét kell kivalasztani és a modulalé oszcil-
latort tetszdleges, nullatol kalonbozo frekvenciajura kell beallitani. A modulalo
hang mas paramétereinek nincs hatasa a kormodulaciora.

3. bit: A bitet magasra allitva az oszcillatort toroljik és lezarjuk. Az oszcillator zaj
kimenetét is letiltjuk, mig az impulzus kimenet DC szinten marad. Ezt a bitet
altalaban tesztelési célokra hasznaljak, bar felhasznalhatd az oszcillator és
kllsé jelek szinkronizalasara is, lehetdve téve igen komplex jelalakok kialaki-
tasat real-time szoftver vezérlés mellett.
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Potenciométerek

A 25. regiszter a SID chip POTX (24. lab) bemenetéhez kapcsolt potenciométer
mindenkori allasat tartalmazza. 0 a minimalis, 255 a maximalis ellenallas értéknek
felel meg. A vezérlés linedris.

A 26. regiszter a SID chip POTY (23. lab) bemenetéhez kapcsolt potenciometer
hasonl6 adatat tartalmazza.

A két regiszter minden 512-ik 2 Orajelre aktualizalodik. A regiszterek csak olvashatok.

Véletlenszam generator

A 27. regiszterbdl a mikroprocesszor barmikor kiolvashatja a 3. oszcillator kimeneti
érntékének felsé 8 bitjét. Az igy beolvasott szam kozvetlenul a kivalasztott jelalakkal
kapcsolatos. Ha a 3. oszcillator flirészfog-jelét valasztjuk kimenetként, akkor a regisz-
terben a 0 és 255 ($FF) kozotti szamok jelennek meg egymas utan novekvd sorrend-
ben; a novekedési sebességet a 3. oszcillator frekvenciaja hatarozza meg. Ha a
haromszogjelet valasztjuk ki, akkor a kimeneti regiszter tartalma 0-16l 255-ig nd, majd
onnan 0-ig csokken. Ha az impulzus jelalakot valasztjuk ki, a kimenet 0 és 255 kozot
fog ugralni. A zaj-kimenetet kivalasztva egy véletlen szamsorozatot kapunk, és ekkor
ezt a regisztert véletlenszam-generatorként hasznalhatjuk fel. A 3. oszcillator regisz-
ternek szamos idozitési és sorrendi alkalmazasa van, de talan a legfébb funkcidja a
modulalas. A regiszterbdl beolvasott szamot szoftver segitsegével real-time modon
hozzaadhatjuk az oszcillator vagy a sz(ro frekvencia vagy impulzus szélesség regisz-
teréhez. lly médon kilénboz6 dinamikus hatasokat érhetunk el. Szirénaszer(i hangot
kapunk, ha a 3. oszcillator flreszfog-jel kimenetet egy masik oszcillator frekvencia
vezerlo regiszterehez hozzaadjuk. Erdekes jelenseg all el6, ha a 3. oszcillator zaj-
kimenetét hozzaadjuk a szirG frekvencia vezerlo regiszteréhez Vibrator keletkezik,
ha a 3. oszcillator frekvenciajat 7 Hz korili ertekre allitjuk be és a haromszogjel kime-
netét hozzaadjuk (megfelelé skalazassal) egy masik oszcillator frekvencia-vezérlo
regiszteréhez. Szamtalan effektust hozhatunk létre a 3. oszcillator frekvenciajanak és
a haromszogjel skalazasanak valtoztatasaval. Altalaban, ha a 3. oszcillatort modulaci-
ora hasznaljuk, akkor a 3. hangosszetevét nem engedjlik az audio kimenetre.

A 28. regiszter a 27. regiszter megfelelSje azzal a kildnbséggel, hogy ilyenkor a
mikroprocesszor a 3. hangosszetevohoz tartozd burkoldgorbe generator kimenetét
tudja ebbdl a regiszterbdl kiolvasni. Ezt a kimenetet hozzaadhatjuk a szlird frekvenci-
ajahoz, hogy harmonikus burkologdrbét, WAH-WAH és ehhez hasonld jelenségeket
kapjunk. 'Fazis' hangokat kapunk, ha ezt a kimenetet az egyik oszcillator frekvencia-
vezérld regiszterehez adjuk hozza. A 3. hangosszetev6hoz tartozd burkolégodrbe-
generator GATE bitjéet magasra kell allitani, hogy a regiszterben megjelenjen a kime-
net erteke. A 27. regiszter tartalma viszont mindig valtozik az oszcillator kimenetétdl
fuggben és természetesen nincs ra hatassal a burkologorbe generator.
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8.5 Példak

A fejezet elején bemutattunk egy programot, amelynek DATA utasitasait megvaltoztat-
va mar tetszdleges dallamot le tudunk jatszani. Eloszdr azt nézzik meg, hogyan
véltozik a hangszin, ha az ADSR-regiszterek tartalmat, illetve a hullamformat megval-

toztatjuk.

{{) 10

230

SID=54272: REM A HANGGENERATOR KEZDOCIME
FOR L=0 TO 24 : POKE SID+L,0:NEXT

POKE SID+5,9:POKE S1D+6,0:POKE SID+24,15
READ HF,LF,DR

IF HF<0 THEN RESTORE:GOTO 40

POKE SID+1,HF:POKE SID,LF:REM HANGMAGASSAG
POKE SID+4,17:REM MEGSZOLAL

FOR 1=1 TO DR:NEXT:REM KITARTJA A HANGOT
POKE SID+4,16:FOR I=1 10 S0:NEXT:REM ELHALLGAT
GOTO 40

DATA 16,195,125,21,31,125

DATA 16,195,125,21,31,125

DATA 25,30,250,25,30,250

DATA 16,195,125,21,31,125

DATA 16,195,125,21,31,125

DATA 25,30,250,25,30,250

DATA 33,135,125,31,165,125

DATA 28,49,125,25,30,125

DATA 22,96,250,28,49,250

DATA 25,30,125,22,96,125

DATA 21,31,125,18,209,125

DATA 16,195,250,16,195,250

DATA 0,0,250,-1,-1,-1

Programunk csak a 70, illetve a 100. programsorban tér el az eredetitdl, mégis a
hangszin egészen mas, kevésbé pengd, tompabb. Ennek az az oka, hogy a flirészfog
jelet haromszog jelre cseréituk

Heged(szer( hang elGallitasa céljabdl irjuk at az eredeti program 30. sorat:

30 POKE SID+5,88:POKE SID+6,89:REM A=5,D=8,R=9, S=5

Valtoztassuk meg a hullamformat haromszog-jelre, es xilofonszeru hangot kapunk:

30 POKE SID+5,9:POKE SID+6,9 REM A=0,D=9,R=9,5=0
70 POKE SID+4,17

100 POKE

Véltoztassuk a hullamformat néegyszog-jelre es zongoraszer( hangzast kapunk:

SID+4,16:FOR T=1TO50:NEXT

25 POKE S1D+3,8:POKE SID+2,0
30 POKE SI1D+5,9:POKE SID+6,0:REM A=0,D=9,5=0,R=0
70 POKE SID+4,65

100 POKE

SID+4,64:FOR T=1T050:NEX1
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A legizgalmasabb hangzasok azonban azok, amelyek nem meglevé hangszereket
akarnak utanozni, hanem Uj 'hangszereket' hoznak létre. Probaljuk ki a kivetkezot:

20 POKE SID+5,144:POKE SID+6,243:REM A=9,0=0,5=15,R=3

(i) 10 SID=54272:REM A HANGGENERATOR KEZDOCIME

20 FOR L=0 TO 24:POKE SID+L,0:NEXT

25 POKE SID+22,128:POKE SID+21,0:POKE SID+23,1
30 POKE SID+5,9:POKE SID+6,0:POKE SID+24,79

40 READ HF,LF,DR

50 IF HF<O THEN RESTORE:GOTO 40

60 POKE SID+1,HF:POKE SID,LF:REM HANGMAGASSAG
70 POKE SID+4,33:REM MEGSZOLAL

80 FOR I=1 TO DR:NEXT:REM KITARTJA A HANGOT

90 POKE SID+4,32:FOR [=1 TO 50:NEXT:REM ELHALLGAT
100 GOTO 40
110 DATA 16,195,125,21,31,125

120 DATA 16,195,125,21,31,125

130 DATA 25,30,250,25,30,250

140 DATA 16,195,125,21,31,125

150 DATA 16,195,125,21,31,125

160 DATA 25,30,250,25,30,250

170 DATA 33,135,125,31,165,125

180 DATA 28,49,125,25,30,125

190 DATA 22,96,250,28,49,250
200 DATA 25,30,125,22,96,125
210 DATA 21,31,125,18,209,125
220 DATA 16,195,250,16,195,250
230 DATA 0,0,250,-1,-1,-1

Ez a program az els6t6l csak a 25. és 30. sorban kilonbozik. Ebben beallitjuk a
sz(rd levagasi frekvenciajat és engedélyezzik az elsé hang szlirését. A 30. sorban a
SID +24. cimen levd regiszterben nemcsak a hangerét allitjuk be, hanem kivalasztjuk
a felllateresztd szlrést is. A sziir6 az alacsony frekvenciakat kisz(ri, ezért a hang
fémes jellegi lesz. Erdemes mas levagasi frekvenciakkal és a tobbi sziir6vel is
kisérletezni!

(ii1) 10 SID=54272
20 FOR L=0 TD 24:POKE SID+L,0:NEXT
30 POKE SID+14,5
40 POKE SID+18,16
50 POKE SID+3,1
60 POKE SID+24,143
70 POKE SID+6,240
80 POKE SID+4,65
90 FR=5389

100 FOR T=1 TO 200

110 FQ=FR+PEEK(SID+27)%3.5

120 HF=INT(FQ/256) :LF=FQ-HF *256
130 POKE SID,LF:POKE S1D+1,HF
140 NEXT

150 POKE S1D+24,0
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A program a SID 27. regiszterének hasznalatat mutatja be. A 3. hangot az 1. hang
frekvenciajanak a programbdl (tehat szoftverbdl) torténdé modulalasara hasznéljuk.
Ezért a 24 regiszter megfelelé (7.) bitjét is magasra allitjuk, hogy a 3. hang audio
kimenetét kikapcsoljuk. A 27. regiszter olvasasa és az els6 hang frekvenciajanak
modositasa a 110. és 120. sorokban torténik meg. A program szirénaszer(l hangot
general.

(iv) 10 S1D=54272
20 FOR L=0 TO 24:POKE SID+L,0:NEXT
30 POKE SID,240:POKE S10+1,33
40 POKE SID+5,8
50 POKE SID+22,104
60 POKE S1D+23,1
70 POKE SID+24,79
80 FOR N=1 TO 15
90 POKE SID+4,129
100 FOR T=1 TO 250:NEXT:POKE S1D+4,128
110 FOR T=1 TO 30:NEXT:NEXT
120 POKE SID+24,0

A zaj-generatort a legkulonfélebb hangeffektusok elSallitasara hasznalhatjuk. Az elsé
hang zaj-generatoranak kimenetét még a felllatereszté sziirbvel is megszirjlk, igy
kozelitGleg tapshatast érunk el

(v) 10 S51D=54272
20 FOR L=0 TO 24:POKE SI1D+L,0:NEXT
30 POKE S510D+1,100
40 POKE S1D+5,219
50 POKE 51D+15.28
60 POKE S1D+24,15
70 POKE S1D+4,19
80 FOR T=1 TO 5000:NEXT
90 POKE SID+4,18
100 FOR T=1 TO 1000:NEXT:POKE S1D+24,0

Otodik példank szunyogdongas-szerli hangot ad. Ennek elérése érdekében az 50.
sorban a 3. hang frekvenciajat is be kellett allitanunk, tovabba a 70. és 90. utasitasok-
ban a szinkronizalast engedélyezd elsd bitet is magasra allitottuk.

(vi) 10 SID=54272
20 FOR L=0 TO 24:POKE SID+L,0:NEXT
30 POKE S1D+1,130
40 POKE SI1D+5.9
50 POKE STD+15,30
60 POKE S1D+24,15
70 FOR L=1 TO 12:POKE SlU+4,2]
B0 FOR T=1 TO 1000:NEXT:POKI S1D+4,20
90 FOR T=1 TO 1000:NEXT:NIX1
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Kormodulaciora (vagy lebegtetésre) mutat példat ez a program. A 70. sorban a 2. bit
magasra allitasaval az elsé hang (oszcillator) kimenetén az 1. és 3. hang kérmodulalt
kimeneti jele jelenik meg. llyen médon nem-harmonikus felhang-struktarat kapunk,
amely harang vagy gong hangzasok elGallitasara szolgal. Fenti programunk egy
harangjatékot imital.

8.6 SIMONS’ BASIC SID utasitasai
Bevezetés

A SIMONS' BASIC néhany egyszer( utasitast tartalmaz, amelyek megkénnyitik a SID
chip programozasat. Szemben a SIMONS' BASIC grafikus utasitasaival, a hanggene-
ralast segitd utasitasok csak tobbszolami dallamok lejatszasat teszik lehetéve, és
nem tamogatjak a SID tobbi lehetéségét (pl. szlirés). Roviden ismertetjlk ezeket az
utasitasokat.

VOLn

Az utasitas a SID hangerejét n-re allitia be. Ertelemszer(ien n értékének a 0-15 inter-
vallumba kell esnie.

WAVE < hang >, < bit sorozat >

Az utasitas a < hang >-hoz tartozé kontroll-regiszter bitjeit allitia be. A bit-sorozat
nyolc, 0-bél és/vagy 1-esbdl allé sorozat, amelyik a kontroll-regiszter bitjeinek felel
meg. Ennek megfelelden az utasitassal kivalaszthatjuk a hullamformat, beallithatjuk a
GATE bitet és szabalyozhatjuk a szinkronizalast. A sorozat elsé bitje a kontraoll-
regiszter 7., utolsé bitje pedig a 0. bitjének felel meg

MUSIC n, <zene-sztring >

Az utasitas definidlja a lejatszand6 zenét. A zene-sztring a kotta megfeleléen kédolt
formajat tartalmazza.

Egy hangjegyet <hangjegy> <oktav> <tartam> alakban kell megadnunk. A
< hangjegy > énteke C, D, E, F, G, A, B lehet. A félhangokat az el6tte levé hang sifte-
lésével kapjuk. Az <oktav> énéke 0-8 lehet. A <tartam> a megszolalé hang
hosszat adja meg.

Ebbdél szamitja ki az interpreter a kitartasi (SUSTAIN) id6t. A <tartam > megadéasara
az F1-F8 billentylik szolgalnak:
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Billenty( Jelentés

F1 tizenhatod
F3 nyolcad

F6 negyed

F7 fel

F8 egész

F2 dupla

F4 tripla

F8 négyszeres

Az n énék az egész hang (F8) hosszat hatarozza meg. Minél nagyobb az n, annal
hosszabb lesz egy-egy utem.

A sztring tovabbi specialis jeleket tartalmazhat.
<CLR>H

A fenti karakterek megtalalasa utan kovetkezd hangjegyeket a H hang fogja megsz6-
laltatni (H=1,2,3).

<CLR>G

A <zene-sztring > utolso utasitasa lehet; az utolso hangot kikapcsolja.

PLAY n

A MUSIC utasitas segitségével tarolt zene lejatszasara szolgdl. Az n értékei a kbvetke-
20k lehetnek:

0 = nem hallhatbva teszi az éppen jatszott zenét,

1 = lejatsza a MUSIC utasitasban megadott zenét, majd folytatja a program futa-
sat,

2 = elkezdi jatszani a MUSIC utasitasban megadott zenét, mikézben a program
tovabb fut. LehetGség van pl. a grafikus utasitasok hatasat zenével kisérni.

Példak

(1)

10 vOL 15

20 WAVE 1,10000000

30 ENVELOPE 1,1,10,3,0
40 MUSIC 5,"<CLR>1C5<F2>"
45 REPEAT

50 PLAY 1

55 X=X+1:UNTIL X=4
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(ii)
10
20
20
46
50
ce
e
an

Az (i) példa kopogo, topogé hangot ad. A (ii) példa a Boci-boci tarkat jatsza. Az
egyes hullamformak és ADSR értékek hatasat konnyen kiprobalhatjuk a 20. és 30.

uoL 45

HAUE 1,001006000

ENVELOPE 1.8.8,8,2
AS="LAZIICSIESIICSIESIIG 52652
BS=""CEIMBSIIASIIGSIF S=AS=GSIEESINF SIIDSIICS5ALG
CS=AS+AS+BS

HUSIC i8.CsS

PLAY 2

sorok cserejével. Probaljuk meg a kovetkezot:

20 WAVE 1,10000000
30 ENVELOPE 1,2,0,12b
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9. Gépi kédu programozas
9.1 A 6510 mikroprocesszor hardver lehetéségei

Ez a fejezet a C-64 gépi-kodu szinten 16rténd programozasaval foglalkozik. Az el6z6
fejezetekben is adtunk gépi-kédl programrészeket, amelyek ennek a fejezetnek az
ismerete nélkil nem értheték. Ezzel szemben a 9. fejezet Gnmagaban is hasznalhatd
annak, akli csak a 6510 mikroprocesszor mikodésére kivancsi.

A meméoria hasznalata

A C-64 alapjaul szolgalé processzor a 8 bites mikroprocesszorok kdzé tartozik. Ez azt
jelenti, hogy a processzor belsé regiszterel 8 bitesek (kivéve az utasitasszamlalot). A
processzor egyidében 64 Kbyte nagysagu operativ tarat tud kezelni. Ezek megcimzé-
séhez két byte-nyi informaciéra van szikség. A cimek (hexadecimalis alakban)
$0000-t6l $FFFF-ig terjednek. A cimeket szokas 256-osaval csoportositani,ezeket a
memoriarészeket hivjuk lapoknak. Példaul a 0. lap a $0000-$00FF cimeket tartalmaz-
za, a $12. lap a $1200-$12FF cimeket. A processzor szamara a memoria kilénb6z6
részei egyenranguak. Kivételt a 0. és 1. lap, valamint a 255 lap utolsé 6 byte-ja képez.
Részletesen ezekrdl a tovabbiakban szolunk

Mnemonikok

Az egyes utasitasokat a hatasukra utalo betlikkel jeloljik, ez lényegesen konnyebben
jegyezheté meg, mint hogy melyik byte jelenti azt az utasitast. Példaul az alabbi toité
utasitasokat igy kellene tarolnunk:

Mnemonik Tarolas

LDA #$12 $A9 $12
LDA $12 $AS5 $12
LDA $12X  $B5 812

Természetesen — tovabbi segédeszkozok nélkul — a C-64 nem ‘érti' meg ezeket a
mnemonikokat. BASIC kérnyezetben ezért a megfelelé byte-okat a POKE utasitassal
kell a memoria megfeleld részében elhelyeznunk. A 9.5 paragrafusban ismeretjik
azokat a lehetéségeket, amelyek lehetové teszik példaul a mnemonikok hasznalatat.
A példainkban természetesen mindig a mnemonikokat hasznaljuk.

285



Gépi kbdu programozas Commodore 64 9. fejezet

Programozasi model

7 0
A 1 A regiszter takkumulator
s o
¥ indexregiszter
7 2
X [ X indexregiszter
7 o
LPCH T PCL ] PC utasitiasszamlaloe
a7 2]
51 SF veresmutats
b o
E v E|ﬁ]1!!|c|

atvitel bit

nulla bat

megszakitds engedeélye bit
decimalis szamitdsi mad
belsd megszkitas

belsd atvitel bit
negativ bit

I

Mint a fenti abran Is lathato, a 6510 processzornak hét, egyenkéent 8 bites belsd
regisztere van, amelyek kozul a PCH es PCL egyetlen 16 bites regiszter-pan alkot.
Ezt szokasos utasitasszamlalonak hivni. Normal korulmenyek kozott a processzor
az utasitasszamlalé altal meghatarozott cimrol olvassa a kovetkezd utasitast, majd
eértelmezi (dekodolja), és végrehajtja

Az A regisztert akkumulatornak hivjuk. a legtobb miuveletet az akkumulatorban levé
8 bites szammal tudja a processzor elvégezni. Az X és Y regisztereket index-regisz-
tereknek is szokas hivni, mert a kulanféle cimzési modoknal indexként hasznalhatok.

Az SR regiszter allapotregiszternek hivjuk, mivel egyes bitjei az utoljara végrehajtott
muveletrol, eredmeényrdl adnak bizonyos informaciot. A 6510 utasitasainak leirasanal
ismertetjik, hogy azok milyen hatassal vannak az egyes jelzdbitekre, itt csak altala-
nossagban foglaljuk 6ssze szerepliket.

Az N jelzbbit (az SR 7. bitje) az utasitas eredmeényenek 7. bitjét tarolja és gyakorlati-
lag azzal mindig azonos. Az N elnevezés a 'negativ’ szobol szarmazik. Amikor kettes
komplemens szamokat hasznalunk, a 7. bit az elGjelet jelenti. Az N bit a BMI és BPL
vezeérlésatado utasitasokkal egyitt hasznalhato.

A V jelzébit (az SR 6. bitje) a 6510 legkevesebbet hasznalt jelzébitje, aminek oka a
vezérlésatadd utasitasok szerkezete; ritkdn hasznalhatd ez a jelzdbit. Részletes
leirasat a BVC utasitas alatt adjuk
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A B jelzébit (az SR 3. bitje) magasra allitodik minden egyes BRK utasitas utan.
Szerepe, hogy a megszakitasok és a BRK utasitasok végrehajtasa megkulonboztethe-
6 legyen. Masként ezt nem tehetjik meg, lévén, hogy ugyanazt a hardver vektort
hasznaljak.

A D jelzébit (az SR 4. bitje) magasra allitasa a chip aritmetikai utasitasainak hatasat
modositja. Normal korulmények kozott (D =0) példaul az dsszeadas 8 bites szamok
hexadecimalis szamokként vald Gsszeadasat jelenti. A D jelz6bit magasra (D=1)
dllitasa lehetévé teszi a BCD (binary-coded decimal) szamokkal vald miveletvégzést.
Ez azt jelenti, hogy a chip a 8 bit also, illetve felsé 4-4 bitjét egy-egy decimalis
szamjegynek tekinti és annak megfeleléen hasznalja azokat.

Az | jelz6bit (az SR 2. bitje) magasra allitasa letiltja a maszkolhaté megszakitasokat.
Ha a jelz6bit alacsony, a processzor IRQ vonalan megjelené minden lefutd él egy
megszakitast general.

A Z jelz6bit (az SR 1. bitje) magasra allitodik minden olyan esetben, amikor az
eredmény valamennyi bitje 0. Minden mas esetben a jelzébit alacsony lesz.

A C jelz6bit (az SR 0. bitje) elsdsorban az dsszeadasnal és a kivonasnal hasznaljuk,
ahol az atvitel szerepét jatsza. A C bitet az eltolasi miiveleteknél is hasznaljuk.

Verem

Mint emlitettilk, a processzor az 1. lapot specialis modon hasznalja. Tobb utasitas Is
van, amelyek erre a lapra irnak vagy errdl a laprol olvasnak. Az 1. lapot a processzor
veremként hasznalja. A verembe tdithetiink, illetve a verembdl vehetiink ki byte-
okat. A verembe toltés azt jelenti, hogy az 1. lapnak az SP altal definialt cimére a
processzor beirja a szoban forgd byte-ot, majd SP-t eggyel csdkkenti. A verembdl
vald kivevés azt jelenti, hogy az 1. lapnak az SP altal definialt cimérdl kiolvassa az ott
levé byte-ot, majd az SP énékét eggyel noveli Ennek megfeleléen SP-t verem
mutaténak hivjuk. Ertéke 00-FF lehet. Ennek megfeleléen a verem cime $0100-
$01FF. Az SP énéke kozvetlenll is beallithatd; a legtobb veremmiuvelet azonban a
fent vazolt médon valtoztatja a verem mutatd értéket.

Hardver vektorok

A 6510 mikroprocesszor, a legtobb mikroprocesszorhoz hasonléan, néhany specialls
cimet hasznal a cimezheté memoéria végén. Az NMI, a RESET, az IRQ vonalak
aktivizalasakor a programszamlaloba toltédnek az ($FFFA), ($FFFC) illetve ($FFFE)
cimek. Az IRQ vonal esetében ez csak akkor kovetkezik be, ha az | jelzébit alacsony
volt. A toltést megel6z&en a visszatérési cim, illetve az SR a verembe kerill. A C-64 az
IRQ vonalat a billenty(izet ellen6rzésére és a képernyd kezelésére (pl. a kurzor
villogtatasa) hasznalja. Az NMI vonalat csak az RS 232-es csatornat kezeld rutinok
hasznaljak.
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1/O kapu

A $0001 cim egy kétiranyu adatkapu, amelynek adatirany (DDR, data-direction)
regisztere a $0000 cimen talalhatd. A C-64 ezt a kaput arra hasznalja, hogy lehetdse-
get biztositson 64K-nal nagyobb meméoria felhasznalasara.

Cimzési modok

A 6510 processzor 13 kulonb6zd cimzési moédot hasznal. Az egyes cimzési modok
eltéré eljarasokat jelentenek, amelyek segitségével a processzor a miivelet
operandusat elGallitjia. A 6510-es processzor utasitasai maximum 3 byte hosszlak. Az
els6 byte mindig meghatarozza az utasitast és a cimzeési modot is. A tovabbi byte-ok
a cim el6allitasahoz kellenek.

1 byte-os utasitasok nem utalnak semmilyen cimre vagy adatra, es a processzoron
belll fejtik csak ki hatasukat. Ebben az esetben cimzésrol valojaban nem is lehet
beszélni. (Az angol terminologia az ‘implied addressing’ elnevezeést hasznalja.) A
jelzobiteket allito,illetve bizonyos vermet kezelo utasitasok tartoznak ebbe a
csoportba.

2 byte-os utasitasok az utasitast leird byte-on kivil egyetlen byte-bdl allnak. Ha ezt a
byte-ot a processzor adatként hasznalja, akkor kozvetlen cimzésrdl beszélink. Az
assembler-listakon ezeket az értékeket altalaban a # jel vezeti be, példaul LDA #$00.

A tobbi 2 byte-os utasitds a masodik byte-ot cimként kezeli. 6sszesen 6 kildnbozé
cimzési mod van.

Az ugro utasitasok esetén a masodik byte a vezérlesatadas helyének az eppen
végrehajtott utasitas utani byte-tél vald tavolsagat adja és ezért ezt a cimzést relativ
cimzésnek hivjuk.

Az bsszes tobbi cimzési mod a 0. laphoz kapcsolodik és lehetdvé teszik a cim felsd,
nulla byte-janak elhagyasat, Igy az utasitas rovidebb lesz és gyorsabban is hajtodik
végre. Az egyes cimzési modok a kovetkezok:

() 0.lapos cimzés

A masodik byte a 0. lapon levé cimet jelenti. Példaul LDA $55 a $0055 cim tartalmat
tolti az akkumulatorba.

(ii) 0. lapos cimzés az X indexregiszterrel

A cim az X indexregiszter tartalmanak a masodik byte-hoz vald hozzaadasaval all elé.
Példaul LDA $55, X végrehaijtasakor a cim, amelynek tartalma A-ba toltédik, $55 + X.
Ha X tartalma éppen $12, akkor az $67.
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(i) 0. lapos cimzés az Y indexregiszterrel

Ez a cimzés a fenti cimzéshez hasonld azzal a kulonbséggel, hogy az X helyett az Y
indexregiszter tartalma adodik a masodik byte-hoz

(iv) Indexelt indirekt cimzés

Ebben az esetben indexelésre csak az X regiszter hasznalhato. A 0. lapos X
Indexregiszterrel valo cimzés két egymast kovetd byte-ra mutat, amelyek egyutt a
valodi cimet tartalmazzak Tekintsik példaul a LDA $00,X utasitast. Legyen X tartalma
§12 és ($12) = $33, ($13)=%AB A 0. lapos X indexregisztert hasznalé cimzés a
$00 + X =%$12 cimet adja. A $12 cimen talalhaté 2 byte-os mutatd értéke $AB33
(forditott sorrendben kell tarolnit)

Az utasitas végul a $AB33 cimen levé byte-ot toiti az akkumulatorba. A zardjelek az
utasitas részei (ha assemblert hasznalunk).

(v) Indirekt indexelt cimzés

Ebben az esetben indexelésre csak az Y regiszter hasznalhatdo. A cimzes hatasat
legegyszeribben az LDA ($12), Y utasitas hatasanak leirasaval érzékeltethetjuk. A
$12 cimen egy 2 byte-os mutato talalhato (az el6z6 példaban ez $AB33 volt.) Ehhez a
mutatéhoz adbodik hozza az Y regiszter értéke (ha példaul Y = $12 volt, akkor a valodi
cim $AB45 lesz), és az igy kapott cimet hasznalja a processzor.

3 byte-os utasitasok az utasitast leird byte-on kivil 2 byte-ot tartalmaznak, amelyek
egy 16 bites cimet alkotnak. Ez szolgal a cimzeés alapjaul. Elés2or kell az also, azutan
a fels6 byte-ot tarolni. Az egyes cimzési modok részben a 0. lapos cimzések
megfeleloi

() Abszolut cimzés

A 2 byle egy 16 bites cimet hataroz meg. Példaul LDA $1234 a $1234 cim tartalmat
tolti az akkumulatorba.

(i) Abszolit cimzés az X indexregiszterrel

Az utasitas utolso két byte-jabol elbalitott cim érntékéhez hozza kell még adnunk az X
regiszter értékét, hogy a cimet megkapjuk. Példaul a LDA $31AB, X utasitas, ha
X=%$01, a $31AC cim énékét tolti az akkumulatorba.

(iii) Abszolut cimzeés az Y indexregiszterrel

Az el6z6 cimzési mod értelemszerd megfeleldje

(iv) Abszolat indirekt cimzeés

Ezt a cimzési modot egyedul a JMP utasitassal hasznalhatjuk. JMP ($FF03) hatasara
az $FF03-on levé mutaté az utasitasszamlaloba toltédik, s onnan folytatodik a
program futasa

Az egyes utasitasok utan mindig feltintetjuk, milyen cimzési modokkal hasznalhatok.
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9.2 A 6510 processzor utasitaskészlete

Ebben a paragrafusban — a mnemonikok ABC sorrendjében — felsoroljuk a 6510
utasitaskészletét. A 6510-es processzor szoftver kompatibilis a 6502-es processzorral.
Az utasitasok végrehajtasanal megadjuk a ciklusok szamat is. Az utasitasok leirasa-
ban * azt jelenti, hogy amennyiben a cimzés modositdsa laphatart lép at, tovabbi
ciklusra van szilkség. A + azt jelenti, hogy az ugras végrehajtasa esetén még egy
plusz ciklus kell.

ADC

Az akkumulatorhoz hozzaadja az atvitel bitet és az operandust; A C:=A+M+C

Utasitas Cimzés Hossz Ciklusok szama
$61 97 ADC (0. lap, X) 2 6

$65 101 ADC 0. lap 2 3

$69 105 ADC # érték 2 2

$6D 109 ADC abszolut 3 4

$71 113 ADC (0. lap), Y 2 5 *

$75 117 ADC 0.lap, X 2 4

$79 121 ADC abszolit,Y 3 4 *x

$7D 125 ADC abszolit, X 3 4 *

Allapotregiszter. NV-BDIZC
20K xx

Végrehajtas: Az akkumulator jelenlegi tartalmahoz hozzaadja a cimzési mod altal
meghatarozott byte-ot, tovabba az atvitel bitet. Amennyiben az eredmény nem
tarolhat6 egyetlen byte-on, a C jelzdbit 1 lesz. A belsd tllcsordulast jelz6 V bit magas
lesz, ha a 6. bitrél van atvitel a 7. bitre.

Ha a végeredmény nulla (az akkumulator minden bitje 0), a Z bit magas lesz, kildn-
ben 0. Ha az A regiszter 7. bitje 1, az N bit ugyancsak 1 lesz, jelezve a ‘'negativ’ ered-
meényt.

Példédk: Az atvitel bit megfelelé beallitasa lehetdvé teszi tobb byte-os szamok Ossze-
adasat. Az akkumulator tartalmanak eggyel vald novelése, illetve csokkentése:

CLC

ADC #$01 ; A nivelése
cLc

ADC #$FF 3 A csokkentése
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Decimalis aritmetika esetén (amikor D =1) egy-egy byte alsé és felsé négy bitje 0-9
kozti szamjegyeket tartalmaz, és a chip automatikusan ennek megfeleléen végzi el az
dsszeadast. Az alabbi példa 321-et (decimalisan) ad a CIM, CIM + 1 helyeken tarolt
decimalis szamhoz. Igy 828, 829 a 0-9999 intervallumba es6 BCD szamot tartalmaz.

10 SED ;(CIM)=(CIM)+123
20 CLC

30 LDA CIM+1
40 ADC #323
50 STA CIM+1
60 LDA CIM
70 ADC #301
80 STA CIM
90 CLD

100 RTS

110 .END

Decimalis aritmetika esetén a Z bit nem ad helyes eredményt. A nulla végeredményt a
TAX/BEQ vagy a CMP #%00 utasitasokkal lehet lekérdezni.

AND

Az akkumulator és a memodria tartalmanak 'logikal és'-e; A: =A AND M.
Utasitas Cimzés Hossz Ciklusok szama

$21 a3 AND (0. lap, X) 2 6
$25 37 AND 0. lap 2 3
$29 41 AND # érték 2 2
$2D 45 AND abszol(t 3 4
$31 49  AND (0. lap). Y 2 5
$35 53  AND 0. lap, X 2 4
$39 57 AND abszoidt, Y 3 4 *
$3D 61 AND abszolut, X 3 4 *

Allapotregiszter. NV-BDIZC
x x

Végrehajtds: Az akkumulator és a cimzési mod altal meghatarozott byte bitjeire végre-
hajtja az AND miiveletet. Az eredmény az akkumulatorba keril. Ha A valamennyi bitje
0, akkor a Z bit magas lesz, kllonben alacsony marad. Az N bit magas lesz, ha az
akkumulator 7. bitje magas.

Péida: AND #$FF a jelzGbiteket ugyanugy allitja be, mintha az LDA utasitast hajtottuk
volna végre. AND #$7F mindig alacsonyra allitja a 7. bitet.

291



Gépi kbdu programozas Commodore 64 9. fejezet

ASL

Az akkumulator vagy a memoria tartalmat egy bittel balra tolja:

Utasitas Cimzés Hossz Ciklusok szama
$06 6 ASL 0. lap 2 5
$0A 10 ASL A 1 2
$0E 14 ASL abszolut 3 6
$16 22 ASL 0. lap, X ] 6
$1E 30 ASL abszolut, X 3 -

Allapotregiszter. NV-BDIZC
X xX

Végrehajtds: Az utasitas a memaria vagy akkumulator tartalmat egy bittel balra tolja.
A 0. bit helyére nulla kerill, a 7. bit pedig a C bitbe masolodik. Az eredmény az akku-
mulatorba kerul. A Z és N bitek az eredménynek megfelelen allitédnak.

Péiddk: Az utasitas segitsegével szorozhatunk egy szamot. Példaul LDA $20 / ASL A/
ADC $20 a $20 tartalmat 3-mal szorozza meg, felteve, hogy ennek értéke legfeljebb
127. Ekkor az ASL A utan a C bit automatikusan 0 lesz. Négy egymast kéveté ASL az
alsé négy bitet a felsé négy bitbe tolja at.

BCC

Vezérlésatadas, ha C=0,; (PC: = PC + < mddositas >, feltéve, hogy C =0)

Utasitas Cimzés Hossz Ciklusok szama
$90 144 BCC < modositas > 2 2 * +
Allapotregiszter: nem valtozik.

Végrehajtas: Ha a C =0 feltétel teljesul, az utasitds masodik byte-ja hozzaadodik az
utasitasszamlalo tartalmahoz, amelyik mar a kovetkezd utasitas elejére mutat. Ha
C =1, az utasitasszamlalo nem valtozik.

Példak: Els6 példank egy 2 byte-os Gsszeadast mutat,ahol talcsordulas esetén egy
masik agon (OVERFL) folytatédik a program:
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10 CLC 3(CIM)=(CIM)+(LO,HI)
CIM

30 ADC #L0

40 STA CIM

50 LDA CIM+1
60 ADC #HI

70 STA CIM+1
80 BCC CONT
90 JMP OVERFL
100 .END

A C bit allitasaval egyszerl programlevagasokat hozhatunk létre. Erre példa a
kovetkezd programrész:

BCC TOVABB
JMP CIM1
TOVABB JMP CIM2

BCS

Vezériésatadas, ha C =1, (PC: = PC + < modositas > ; feltéve, hogy C=1)

Utasitas Cimzeési mod Hossz Ciklusok szama
$B0 176 BCS < modositas > 2 2 % +

Allapotregiszter. nem valtozik.

Végrehajtas: Megegyezik a BCC utasitassal, azzal a kivetellel, hogy a vezérlesatadas-
raa C =1 esetben kerul sor

BEQ

Vezérésatadas, ha Z=1; (PC = PC + < modositas > ; felteve, hogy Z=1)
Utasitas Cimzési mod Hossz Ciklusok szama

$F0 240 BEQ < modositas > 2 2a+

Allapotregiszter nem valtozik.

Végrehajtas. Ha Z =1, az utasitas masodik byte-ja (kettes komplemens alakban tarolt
szamként) hozzaadodik az utasitasszamlalohoz, amelyik kozvetlenul az utasitas
utanra mutat. Ennek hatasara elGre vagy hatra tontenik az ugras. Ha Z = 0, a vezérlés-
atadas nem torténik meg.
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Péidak: A Z jelz6bit nem allithatd kozvetlenill, de a legtobb miivelet eredmeényeként
allitédhat, ezért a BEQ hasznalata feltételes vezériésatadas esetén elég gyakori. Alta-
laban 6sszehasonlitas utan hasznaljuk. A

LDA INPUT / CMP #$2C / BEQ VESSZ0

utasftassorozat esetén a vezériésatadas akkor térténik meg, ha INPUT egy vesszd
ASCI| kodjat tartaimazza

A BEQ utasitast gyakran hasznaljuk ciklusszervezéssel is:

LDX #$FF
LOOP TXA

STA $0400, X

DEX

BEQ EXIT

ciklusmag

JMP LOOP
EXIT ... folytatas

BIT

A memodria bizonyos bitjeit ellentrzi. Z=1 lesz, ha A AND M nulla, N=M7;, V=M6. M
a cimzési médnak megfelelé operandus tartalmat jelenti.

Utasitas Cimzési mod Hossz Ciklusok szama
$24 36 BIT 0. lap 2 3
$2C 44 BIT abszolut 3 4
Allapotregiszter.  NV-BDIZC
M7 | X
M6

Végrehajtds: A BIT utasitds mindossze harom jelzébit értékét valtoztatja meg, a
regiszterek és a meméaria nem valtozik. Ha (A AND M) nem tartalmaz egyetlen magas
bitet sem, akkor Z magas lesz. A 6. és 7. bit értékét a V, llletve az N bitbe masolja a
processzor.

Péidak: A BIT utasitast a BMI/BPL vagy a BVC/BVS vezérlésatadd utasitasokkal
egyltt gyakran hasznaljuk a CIA chip vezérlését végzd rutinokban, lévén hogy a PB7
és PB6 biteknek specidlis szerepe van.
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BMI

Vezérlésatadas, ha N =1 (PC: =PC + < modositas > ; feltéve, hogy N =1)
Utasitas Cimzési mod Hossz Ciklusok szama

$30 48 BMI < modositas > 2 2 %+

Allapotregiszter: nem valtozik.

Végrehajtas: Ha az N bit értéke 1, akkor a masodik byte (kettes komplemens szam-
ként) hozzaadodik az utasitasszamlalo tartalmahoz. Ennek megfelelGen elGre vagy
hatra egy ugras torténik. Ha N = 1, a vezérlésatadas nem ténénik meg.

Példak: Az utasitast a memaria valamely byte-janak tesztelésére hasznalhatjuk. Pél-
daul a kovetkezd programrész addig var, mig az RS 232-es csatorna DSR vonala ala-
csony nem lesz:

LOOP BIT $DBO1
BMI LOOP

BNE

Vezérlesatadas, ha Z=0. (PC: = PC + < modositas >, feltéve, hogy Z =0)
Utasitas  Cimzési mod Hossz Ciklusok szama
$D0 208 BNE < modositas > 2 2 % 4

Allapotregiszterek: nem valtoznak.

Végrehajtas: A BNE pontosan ugy mukodik, mint a BEQ, csak az ugras a Z=0
esetben torténik meg. Ha Z =1, a vezérlésatadasra nem keril sor.

Példdk: A BNE utasitast lehet talan a legegyszeriibben ciklusok szervezésére felhasz-
nalni; példaul

LDX #$00
LOOP TXA

STA $03FF,X

DEX

BNE LOOP

a képernyé tetejére nyomtat 255 karakiert. A BNE-t, hasonloan a BEQ-hoz, gyakran
hasznaljuk a CMP utasitas utan.
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BPL

Vezérlésatadas, ha N =0 (PC: = PC + < modositas > ; feltéve, hogy N =0)

Utasitas Cimzési méd Hossz Ciklusok szama
$10 16 BPL < modositas > 2 2 % +
Allapotregiszter. nem valtozik.

Végrehajtas: Hasonl6éan mikodik, mint a BMI, azzal a kivétellel, hogy a vezériésat-
adasra abban az esetben kerll sor, ha N=0, azaz az eredmény pozitiv vagy nulla
volt.

BRK

Belsé megszakitas. S: =PCH, SP: =PCL, S: = SR, SP: =SP-1, PC: = ($FFFE).

Utasitas Cimzési méd Hossz Ciklusok szama
$00 BRK 1 7
Allapotregiszter NV-BDIZC

1 X

Végrehajtas: A BRK utasitas eredménye hasonlo, mint eqy megszakitasé; az utasitas-
szamlalot és az allapotregisztert a processzor a verembe 10lti, és az ($FFFE) cimre
ugrik. Az elmentett utasitasszamialé 2-vel nagyobb a BRK utasitast tartalmazo byte
cimenél. Eitéréen a megszakitastol, az allapotregiszter B bitje magasra allitodik.

BVC

Vezérlésatadas, ha V =0. (PC: = PC + < mbdositas >, feltéve, hogy V = 0)
Utasitas Cimzési mod Hossz Ciklusok szama
$50 80 BVC < modositas > 2 2 %+

Allapotregiszter: nem valtozik.

Végrehajtas: Ha V alacsony, az utasitasszamlalé tartalmahoz (ami a 2. byte utan
mutat) kettes komplemens szamként hozzaadodik az utasitas masodik byte-ja, és az
ennek megfelel utasitassal folytatodik a program végrehajtasa.

Ha kettes komplemens szamokat hasznalunk, két ellenkezd el6jelli szam Gsszeadasa
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sohasem okoz tulcsordulast. Azt okozhat azonban azonos el6jeli szamok Osszeada-
sa. Ha a 100 + 89 Osszeget akarjuk kiszamitani, az 189-et ad eredménydl, ami tulcsor-
dulast és egy negativ szamot eredményezhet. Osszeaddas esetén, ha az Gsszeadan-
dok es az 0sszeg elojel bitjei N1, N2, illetve N, akkor

V=(N7 EOR N2) AND (N EOR N1)

BVS

Vezérlésatadas, ha V=1. (PC: =PC + < modositas > ; feltéve, hogy V = 1)
Utasitas Cimzési mod ~Hossz Ciklusok szama
$70 112 BVS < modositas > 2 2 % +

Allapotregiszter: nem valtozik.

Végrehajtas: Megegyezik a BVC vegrehajtasaval, azzal a kulénbséggel, hogy az
ugras a V = 1 esetben torténik meg.

CcLC

Torli az atvitel bitet, C: =0.
Utasitas Cimzésiméd ~ Hossz Ciklusok szama
$18 24 CLC 1 2

Allapotregiszter. NV-BDIZC
0
Végrehajtas: a C bitet O-ra allitia. Egyeb valtozas nem tonénik

Példak: Az atvitel bit felhasznalasa automatikus az Osszeadasnal és a kivonasnal
(ADC,SBC). Hasznalhatjuk a muveletektdl fuggetlen jelzébitként, hiszen kozvetlentl
alacsonyra, illetve magasra allithato
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CLD

Torli a decimalis szamitasi mod jelzobitjét; D: =0
Utasitas Cimzési mod Hossz Ciklusok szama
$D8 216 CLD 1 2

Allapotregiszter. NV-BDIZC
0

Végrehajtas: A D bitet O-ra allitja. Egyéb valtozas nem torténik.

Példak: Valahanyszor hexadecimalis (binaris) aritmetikat hasznalunk, eitte a D
jelzébitet toroini kell. A C-64 BASIC interpreter nem hasznalja a decimalis szamitasi
modot, igy a D bit — ha nem allitottuk magunk magasra — mindig alacsony.

CLli

A maszkolhato megszakitasokat letilto bitet tori; I: =0
Utasitas Cimzési mod Hossz Ciklusok szama
$58 88 CLl 1 2

Allapotregiszter. NV-BDIZC
0

Végrehajtdas: Az | bit alacsony lesz. Ettél kezdédéen az IRQ vonalon megjelend vala-
mennyl megszakitaskérést fogadja a rendszer. Ez azt jelentl, hogy az utasitasszam-
lalé és az allapotregiszter elmentése utan a ($FFFE) cimmel folytatodik a program. A
CLI utasitasnak az | bit alacsonyra allitasan kivil mas hatasa nincs.

CLV

Torli a belsd tulcsordulast jelzo bitet, V: =0.
Utasitas Cimzési mod Hossz Ciklusok szama
$B8 184 CLV 1 2

Allapotregiszterr NV-BDIZC
0

Végrehajtas: A V bit alacsony lesz. Egyéb valtozas nem torténik.
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CMP

Osszehasonlitia az akkumulator és az operandus tartalmat. SR az A-M énékének
megfelelben allitédik be

Utasitas Cimzésiméd  Hossz Ciklusok szama
$C1 193 CMP (0. lap, X) 2 6

$C5 197 CMP 0. lap 3

$C9 201 CMP # érték 2 2

$CD 205 CMP abszolit 3 4

$D1 209 CMP (0. lap), Y 2 5 *

$D5 213 CMPO0. lap, X 2 4

$D9 217 CMP abszolat, Y 3 4 %

$DD 221 CMP abszollt, X 3 4 *

Allapotregiszter. NV-BDIZC
% XX

Végrehajtds: A CMP utasitas az N, Z és C biteken kivil nem valtoztatjia meg sem a
regiszterek sem a memoria tartalmat. Az utasitas az akkumulatorbol kivonja a cimzési
modnak megfelelé byte-ot és N,Z,C értéke ennek megfelelen irodik be. Ha az
eredmény 7. bitje magas, N is az lesz; ha 0, akkor Z magas lesz; végll ha keletkezik
atvitel, C is magas lesz. A killonbséget nem tarolja a processzor.

Péidék: A CMP utasitast leggyakrabban a Z bit lekérdezésével hasznaljuk. Példaul
LDA $033C / CMP #%20 / BEQ CIM hatasara a vezériés akkor kerul a CIM-re, ha a
$033C cimen $20 volt. Kilénben a program folytatodik.

Ha a byte értéke, amit kivontunk az akkumulatorbél, nagyobb mint A, akkor a C
magas lesz. Ezt is fel lehet hasznaini ellenrzésre. Példaul a kovetkezd programrész
ellendrzi, hogy az akkumulatorban levé szam milyen intervallumba esik:

LDA MUTATO,Y
CMP #3520

BCC M1

CMP #340

BCC M2

CMP #360

BCC M3
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CPX

Osszehasonlitia az X regiszter és az operandus tartalmat. SR az X-M értékének
megfelelen allitodik be.

Utasitas Cimzési méd Hossz Ciklusok szama
$E0 224 CPX #énék 2 2
$E4 228 CPXO0.lap 2 3
$EC 236 CPX abszolut 3 4

Allapotregiszter. NV-BDIZC
X XX

Végrehajtas: A CPX csak a fent jelzett harom jelzébit énéket allitja. Az utasitas cimzeési

modjaban meghatarozott byte-ot a processzor kivonja az X regiszterbél, és az N,Z,C
bitek a mivelet eredményenek megfeleléen allitddnak be.

GPY

Osszehasonlitja az Y regiszter és az operandus tartalmat. SR az Y-M értékének
megfelelben allitodik be.

Utasitas Cimzési méd Hossz Ciklusok szama
$C0 192 CPY #eneék 2 2
$C4 196 CPYO0.lap 2 3
$CC 204 CPY abszolut 3 4

Allapotregiszterr  NV-BDIZC
X XX

Végrehajtas: A CPY csak a fent jelzett harom jelzébit értékét allitja, hasonléan a CPX
utasitashoz.

Eggyel csokkenti az operandus tartalmat, M: = M-1.
Utasitas Cimzési mod Hossz Ciklusok szama
$C6 198 DECO.lap 2 5

$CE 206 DEC abszolut 3 6

$D06 214 DECO. lap, X 2 6

$DE 222 DEC abszolut, X 3 T

300



Commodore 64 9. fejezet Gépi kodu programozas

Allapotregiszterr NV-BDIZC
X X

Végrehajtas: A cimzési médnak megfelelé byte értéke eggyel csokken, és az ered-
ménynek megfeleléen beallitodnak az N és Z bitek.

Péidék: Az alabbi rovid rutin azt mutatja, hogyan lehet a 0. lapon levé két byte-os
mutatot ($2D-2E) eggyel csdkkenteni:

LDA $2D / BNE +2 / DEC $2E / DEC $2D

A DEC utasitas segitségével a RAM-ban tarolt szamlalokat is hasznalhatunk (nem
csak az X és Y regisztert).

Az X regiszter tartalmat eggyel csokkenti; X: = X-1.
Utasitas Cimzési méd Hossz Ciklusok szama
$CA 202 DEX 1 2
Allapotregiszter  NV-BDIZC
X X

Végrehajtis A processzor eggyel csokkentl az X regiszter tartalmat. Az N bit magas
lesz, ha az eredmény 7. bitje 1. A Z jelzGbit magas lesz, ha X valamennyi bitje 0.
(Vagyis a csokkenteés eltt az enteke 1 volt.)

Péidék: A kovetkezd programrész 20 karaktert masol at a memaoriaba:
LDX #%14 / LOOP LDA MUT1 X / STA MUT2 X / DEX / BNE LOOP
Kovetkezb példank torli a képernyét, valamennyi karakterhelyre szokozt (= $20) irva:

033C 5 *=828

033C A2 00 10 LDX #$00
033E A9 20 20 LP LDA #%20
0340 90 00 04 30 STA $0400,X
0343 90 00 05 40 STA $0500,X
0346 90 00 06 50 STA $0600,X
0349 90 00 07 60 STA $0700,X
034C CA 70 DEX

0340 DO EF 80 BNE LP

034F 60 90 RTS

0350 100 LEND
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DEY

Az Y regiszter tartalmat eggyel csokkenti; Y: =Y-1.
Utasitas Cimzési moéd Hossz Ciklusok szama
$88 136 DEY 1 2

Allapotregiszter. NV-BDIZC
X X

Végrehajtds: Eggyel csokkenti az Y regiszter tartalmat, és az eredmenytdl figgben
beadllitja az N és Z biteket.

Péidék: A DEY utasitast, hasonldan a DEX utasitashoz, elsGsorban ciklusok szervezé-
sére hasznaljuk, de annal ritkabban. (Az Y regiszterrel ugyanis kevesebb utasitast
lehet indexelni.) Példank harom egymast kévetd byte-rol donti el, hogy mindharmuk
nulla-e. A hasznalt indexelés csak az Y regiszterrel lehetséges

LDY #%02
LDA #3500
IDE ORA (PTR),Y
¥

DE
BNE IDE
EOR

Az akkumulator és az operandus kozt bitenként végrehajtja a 'kizaro-vagy' logikal
miveletet; A: =A EOR M

Utasitas Cimzési méd Hossz Ciklusok szama

$41 65 EOR (0. lap, X) 2 6
$45 69 EOR 0. lap 2 3
$49 73  EOR #érnék 2 2
$4D 77 EOR abszolut 3 4
$51 81 EOR (0. lap), Y 2 5 *
$55 85 EORO.lap, X 2 4
$59 B89 EORabszolut, Y 3 4 %
$5D 93 EOR abszollt, X 3 4 %

Allapotregiszter. NV-BDIZC
X X
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Végrehajtas: Az eredmeény valamely bitje abban az esetben lesz csak magas, ha az
akkumulatorban, illetve a cimzési médnak megfelelé byte-ban ugyanazon a helyen
levé két bit kllonboz6. Ha példaul A =$52 és M = $AA, akkor (lévén A =2%01010010,
M=2%10101010) A EOR M =%11111000 = $F8. Az N és Z bitek értelemszeriien allitod-
nak.

Példdk: A C-64 VIC |l chipje az inverz karaktereket a megfelelé byte 7. bitjének
magasra allitasaval jelzi. A 7. fejezetben az EOR $80 utasitast a képerny6 villogtatasa-
ra hasznaituk. A billentydzet ellendrzésénél az EOR #$40 a siftelés jelzesére hasznal-
haté.

INC

Eggyel noveli az operandus tartalmat, M: =M + 1.
Utasitas Cimzési mod Hossz Ciklusok szama

$E6 230 INCO. lap 2
$EE 238 INC abszolut 3
$F6 246 INCO. lap, X 2
$FE 254 INC abszolut, X 3

~Nooo,

Allapotregiszter. NV-BDIZC
X X

Végrehajtas: A cimzési modnak megfelelé byte énéke eggyel nd, és az N és Z bitek
énelemszerlien beallitédnak.

Példak: Az INC utasitast altalaban akkor hasznaljuk, ha kettonel (XY regiszterek)
tobb szamlalora van szilkség. llyen példa talalhaté a 7. fejezetben.

INX

Eggyel noveli az X regiszter tartalmat; X: =X + 1.
Utasitas Cimzesi mod Hossz Ciklusok szama
$EB8 232 INX 1 2

Allapotregiszter  NV-BDIZC
X X

Végrehaftias Ertelemszer(.
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INY

Eggyel noveli az Y regiszter tartalmat; Y: =Y + 1.
Utasitas Cimzési méd Hossz Ciklusok szama
$C8 200 INY 1 2

Allapotregiszter.  NV-BDIZC
X X

Végrehajtas: Ertelemszerii.

JMP

A memoria meghatarozott helyén folytatja a program végrehajtasat; PCL: = (PC + 1),
PCH: =(PC + 2).

Utasitas Cimzési mod Hossz Ciklusok szama
$4C 76 JMP abszollt 3 3
$6C 108 JMP (abszolut) 3 3

Allapotregiszter. nem valtozik.

Végrehajtas: A JMP utasitdés a GOTO utasitas gépi kodu megfelelje. Az abszollt
cimzés hasznalata esetén a JMP kodjat ($4C) kovetd elsd byte lesz az utasitasszam-
1al6 alsé byte-ja, a masodik byte pedig az utasitasszamialé felsé byte-ja. A vezérlésat-
adas ennek megfelelden hajtodik végre

Az abszolit indirekt cimzés esetén a JMP kodjat ($6C) kovetd ket byte a memoria
egy cimét hatarozza meg, ahonnan a processzor két byte-ot az utasitasszamlaloba
tolt.

Péidédk: Az 5-8. fejezet gépi kodu példai szamos JMP utasitast tartalmaznak.

JSR

A memoria meghatarozott helyén folytatja a program végrehajtasat, elébb azonban
elmenti a visszatérési cimet a verembe;(PC +2),(PC + 2)L,SP: =SP-2,PCL = (PC +1):
PCH=(PC +2).

Utasitas Cimzési méd Hossz Ciklusok szama
$20 32 JSR abszolt 3 6

Allapotregiszter: nem valtozik
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Végrehajtas: A JSR utasitas a GOSUB gépi kédu megfelel6je. Hasonloan a BRK utasi-
tashoz, a JSR is PC + 2 értékeét tolti a verembe, elészor a felsS, azutan az alsé byte-ot.
Ez a cim a JSR utasitas utolsé byte-jara mutat. igy az RTS utasitasnak majd eggyel
novelnie kell az utasitdsszamlalé tartalmat.

Példék: Lasd az 5-8. fejezetek gépi kodu peldait!

LDA

Az operandusnak megfelelé byte-ot az akkumulatorba tolti; A: = M.

Utasitas Cimzési méd Hossz Ciklusok szama
$A1 161 LDA (0. lap, X) 2 6

$A5 165 LDAO. lap 2 3

$A9 169 LDA #énék 2 2

$AD 173 LDA abszolut <] 4

$81 177 LDA (0.lap), Y 2 5 %

$B85 181 LDA 0. lap, X 2 4

$B9 185 LDA abszoldt, Y 3 4 *

$BD 189 LDA abszolut, X 3 4 *

Allapotregiszter.  NV-BDIZC
X X

Végrehajtas: A cimzési modnak megfelelé byte-ot az akkumulatorba tolti. N magas
lesz, ha az akkumulator 7. bitje az. A Z bit pontosan akkor lesz magas, ha nulla byte-
ot téltéttiink az akkumulatorba.

Példak: A memaria kulonbozé részei kozti adatatvitelhez a LDA/STA utasitaspar tébb-
szori hasznalata szlikséges. Az alabbi programrész 256 byte-ot masol at:

LDX #$00 / LOOP LDA $6000,X / STA $8000,X / DEX / BNE LOOP

A kétvaltozos miveletek kivétel nélkll az akkumulatort hasznaljak, ezért elészor az
els6 operandust az akkumulatorba kell tolteni.
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LDX !

A memoria tartalmat az X regiszterbe tolti; X: =M.
Utasitas Cimzési mod Hossz Ciklusok szama

$A2 162 LDX #érték
$A6 166 LDXO.lap

$AE 174 LDX abszolut
$86 182 LDXO0.lap, Y
$BE 190 LDX abszolut, Y

Allapotregiszter: NV-BDIZC

X X

LGROWRON

2
3
4
4
4

Végrehajtas: A cimzési modnak megfelelé byte-ot az X regiszterbe tolti. Az N és Z
bitek értelemszerden allitédnak.

Péidéak: Az X valtozot gyakran hasznaljuk segédvaltozok tarolasara. Az X regiszternek
két olyan tulajdonsaga is van, ami megkllonbozteti az A regisztertdl. Egyrészt
indexként hasznalhatjuk (egyik leggyakoribb eset), masrészt a verem mutatoba
ennek segitségevel irhatunk. Igy a LDX #$00/.../DEX/ BNE... lletve LDX #00/TXS
utasitassorok igen gyakoriak.

LDY

Az operandus tartalmat az Y regiszterbe toiti; Y: =M

Utasitas Cimzési mod Hossz Ciklusok szama

$A0 160 LDY #énék 2 2
$A4 164 LDYO. lap 2 3
$AC 172 LDY abszolut 3 4
$84 180 LDYO. lap. X 2 4
$BC 188 LDY abszolut, X 3 4 %

Allapotregiszter. NV-BDIZC
X X

Végrehajtas: A cimzési mod altal meghatarozott byte-ot az Y regiszterbe tolti. Az N és
Z bitek értelemszertien allitédnak.

Példak: Az Y regisztent is elsGsorban ciklusok szervezésére hasznaljuk. Az Y-t
azonban kevesebb cimzesi moédban hasznalhatjuk, mint az X regisztert, ezén az
utobbit altalaban elényben részesitjik
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LSR

Az akkumulator vagy memdaria tartalmat egy bittel jobbra tolja:
@+7 565 a =1

Utasitas Cimzési méd Hossz Ciklusok szama

§46 70 LSR 0. lap 2
S4A T4 LSR A 1
$4E 78 LSR abszolut 3
2
3

§56 86 LSR 0. lap, X
$5E 94 LSR abszolut, X

NN,

Allapotregiszter: NV-BDIZC
0 XX

Végrehajtas: A cimzeési modban meghatarozott byte bitjeit egy hellyel jobbra tolja. A
0. bit tartalma atmasolodik a C jelzGbitbe, és a 7. bit helyére mindig 0 kerll. Ennek
megfeleléen N mindig alacsony lesz, Z értelemszerten allitodik.

Példak: LSR/BCC ellenérzi a 0. bitet és ugrik, ha az nem volt 1. LSR/LSR/LSR/LSR a
fels6 négy bitet az alsé négy bitbe masolja at.

Ures utasitas
Utasitas Cimzési mod Hossz Ciklusok szama
$EA 234 NOP 1 2

Allapotregiszter. nem valtozik.

Végrehajtas: Semmilyen hatasa sincs, altalaban iddzitéseknél, vagy helypdtionak
hasznaljuk.
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ORA

Az akkumulator és az operandus minden egyes bitjére végrehajtja a 'vagy' logikal
miveletet; A: =A OR M.

Utasitas Cimzési méd Hossz Ciklusok szama

$01 1 ORA (0. lap, X) 2 6
$05 5 ORA 0. lap 2

$09 9 ORA #énék 2 2
$0D 13 ORA abszolat 3 4
$11 17  ORA (0. lap), Y 2 5
$15 21  ORAO.lap, X 2 4
$19 25 ORA abszolat, Y 3 4 *
$1D 29 ORA abszolat, X 3 4 %

Allapotregiszter. NV-BDIZC
X X

Végrehajtds: Ha az akkumulator vagy a cimzési médnak megfelelé byte adott helyen
levé bitjei kézul valamelyik magas, az eredmény azon a helyen levé bitje is magas
lesz. Az N és Z bitek értelemszer(ien allitddnak.

Az akkumulator tartalma a verembe toltédik; S: =A , SP. = SP-1.
Utasitas Cimzési mod Hossz Ciklusok szama
$48 72 PHA 1 3

Allapotregiszter: nem valtozik
Végrehajtas: Az akkumulator tartalmat a processzor a verem-mutatonak megfelelo
helyre tolti, és a verem mutatot eggyel csokkenti.

Példak: Részeredmények tarolasara a verem az egyik legalkalmasabb hely. Arra kell
csak ugyelni, hogy példaul RTS eldtt a részeredményeket tavolitsuk el beldle, kilon-
ben nem a megfelelé helyre tér vissza a vezérlés. A BASIC interpreter a GOSUB és a
FOR utasitasok végrehajtasahoz szilkséges informaciot tarolja a veremben.

A kovetkezd programrész elmenti a verembe az A, X és Y regiszterek tartaimat:
PHA /TXA/ PHA/TYA/PHA.
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PHP

Az dllapotregiszter tartalmat a verembe tolti; S: = SR, SP: =SP-1.
Utasitas Cimzési mod Hossz Ciklusok szama

$08 8 PHP 1 3

Allapotregiszter: nem valtozik.
Végrehajtas. Az allapotregiszter tartalmat a verem mutatonak megfeleld helyre télti;
majd a verem mutatot eggyel csokkenti

Példak: Az allapotregiszter a PHP/PLA utasitasparral tolthetd az akkumulatorba. A
BRK utasitas jelzdbitje csak ezen az Uton kérdezheté le.

PLA

A verem tartaimat az akkumulatorba tolti; A: =S |, SP: =SP +1
Utasitas Cimzésiméd  Hossz Ciklusok szama
$68 104 PLA 1 4

Allapotregiszter: NV-BDIZC
Vs X

Végrehajtas. A processzor megnoveli eggyel a verem mutaté értékét, és a megnovelt
mutatonak megfeleld helyrdl egyetien byte-ot tolt az akkumulatorba. A PLA utasitas a
PHA utasitas 'inverze'. A jelzébitek az LDA utasitdshoz hasonldan allitédnak be.

PLP

A verem tartalmat az allapotregiszterbe tolti; SP: =SP +1, SR: =8.
Utasitas Cimzési méd Hossz Ciklusok szama

$28 40 PLP 1 4

Allapotregiszter: NV-BDIZC
XX XXXXX
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Végrehajtas: Hasonld a PLA végrehajtasahoz, azzal a kulonbséggel, hogy a verem
tartalma az allapotregiszterbe kerll, s nem az akkumulatorba. Ennek megfeleléen
valamennyi jelzébit értéke megvaltozhat.

Ciklikusan eggyel balra tolja a memoria vagy az akkumulator és a C jelzbit tartalmat
rOTEesaszio
Utasitas Cimzési moéd Hossz Ciklusok szama

$26 38 ROL 0. lap

$2A 42 ROL A

$2E 46 ROL abszoldt
$36 54 ROL 0. lap, X
$3E 62 ROL abszolat, X

Allapotregiszter. NV-BDIZC
X XX

LWNW=N
~Noonno

Végrehajtas: Az utasitas kilenc bitet ciklikusan balra tol egy bittel. Az egyik bit a C
jelzébit, a tébbi nyolc az utasitas cimzési modjanak megfelelé byte nyolc bitje. A bitek
a fenti abranak megfeleléen tolddnak el. Az N, Z és C jelzGbitek értelemszeriien
allitodnak.

ROR

Ciklikusan eggyel jobbra tolja a memoria vagy az akkumuldtor és a C jelzGbit
tartalmat.

[-{g}-(ﬁ1 . - :"'n.-‘}--j
Utasitas Cimzési méd Hossz Ciklusok szama

$66 102 RORO.lap

$6A 106 RORA

$6E 110 ROR abszolut
$76 118 RORO.lap, X
$7E 126 ROR abszoldt, X

WRowWw-=N
N~NoooNnOo

Allapotregiszter  NV-BDIZC
X XX
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Végrehajtas: Az utasitas kilenc bitet egy bittel ciklikusan jobbra tol. Az egyik bit a C
jelz6bit, a tobbi nyolc az utasitas cimzési modjanak megfelelé byte nyolc bitje. A bitek
a fenti abranak megfeleléen tolodnak el. Az N, Z, C jelzébitek értelemszertien alli-
todnak.

RTI

Visszatérés a megszakitast kezeld rutinbdl; SR: =S, PCL: =S, PCH: =S, SP: =SP + 3.
Utasitas Cimzési mod Hossz Ciklusok szama
$40 64 RTI 1 6

Allapotregiszter: NV-BDIZC
XX XXXXX

Végrehajtds: Az utasitas harom byte-ot tolt vissza a verembdl; elészor az allapotre-
gisztert, majd az utasitasszamlalé also és felsé byte-jat. Ha a megszakitas ota ugyan-
annyi PL- és PH- utasitast hajtottunk végre, a megszakitas el6tti allapotregisztert
kapjuk, és az utasitasszamlaloba a megszakitaskor elmentett cim kerll. A program
igy a megszakitas el6tti helytdl folytatodhat tovabb.

Példdk: Az RTI utasitas altalaban a megszakitasokat kezel6 rutin vege szokott lenni,
és csak akkor kerill végrehajtasra, ha legalabb egy megszakitas generalddik. Onma-
gaban is hasznalhatjuk az RTI utasitast. Példaul az

LDA CH / PHA/ LDA CL / PHA / LDA SREG / PHA / RTI

utasitassorozat az SREG értékét az allapotregiszterbe tolti és feltétel nélkili vezér-
lésatadast hajt végre a CH, CL byte-ok altal meghatarozott cimre.

RTS

Visszatérés alprogrambél. PCL: =S, PCH: =§, SP: =SP +2.
Utasitas Cimzési mod Hossz Ciklusok szama
$60 96 RTS 1 6

Allapotregiszter: nem véltozik
Végrehajtas: Az RTS utasitas a verem tetején levd két byte-ot az utasitasszamlaloba

tolti, majd az utasitadsszamlalo értékét megnoveli eggyel. Igy a legutolsd JSR utasitas-
tél folytatédik a program végrehaijtasa.
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Péidak: Az RTS altalaban a RETURN gépi kodu megfelel6jeként hasznalhato.
Onmagaban mint feltétel nélkili vezériésatad6 utasitas is hasznalhatd, lasd a 4.
fejezet bevezetdjét.

SBC

A memoria tartalmat az atvitel bittel (C) egyUtt kivonja az akkumulatorbol; A: = A-M-(1-
C).

Utasitas Cimzési méd Hossz Ciklusok szama

$E1 225 SBC (0. lap, X) 2 6
$E5 229 SBCO.lap 2 3
$E9 233 SBC #érték 2 2
$ED 237 SBC abszolut 3 4
$F1 241 SBC (0. lap), Y 2 5 *
$F5 245 SBCO. lap, Y 2 4
$F9 249 SBC abszoldt, Y 3 4 *
$FD 253 SBC abszolut, X 3 4 %

Allapotregiszter  NV-BDIZC
30 XX

Végrehajtds: A cimzési modnak megfelelé byte kivonodik (az atvitellel egyitt) az
akkumulator tartalmabdl. Ha ezutan a C bit még mindig magas, az azt jelenti, hogy
nincs atvitel, az akkumulator nagyobb vagy egyenld volt, mint amit kivontunk beléle.
A chip a kivonast agy hajtja végre, hogy a kivonandd egyes komplemensét és a C-t
hozzaadja az akkumulatorhoz. NV, Z és C értékei ennek megfeleléen allitodnak be.

Példak: Kivonas el6tt a C bitet magasra kell allitani (jelezve, hogy nincs atvitel):
SEC / LDA BYTE1 / SBC BYTE2

Két byte-os szamok kivonasakor természetesen csak legeldszor kell a C bitet allitani.
A kovetkezd utasitassor a CL,CH cimen levd 2 byte-os szambél von ki $AA12-1:

SEC/LDA CL/SBC #8$12/ LDA CH/SBC #$AA
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SEC

Magasra allitja a C bitet; C: =1.
Utasitas Cimzési méd Hossz Ciklusok szama
$38 56 SEC 1 2

Allapotregiszter. NV-BDIZC
1

Végrehajtds: értelemszerd.

SED

Magasra allitja a D bitet; D: =1.
Utasitas Cimzési méd Hossz Ciklusok szama
$F8 248 SED 1 2

Allapotregiszter. NV-BDIZC
1

Végrehajtis: A D bit magasra allitasa utasitia a processzort a BCD aritmetikai

hasznalatara. Az ADC és SBC utasitasok helyesen szamolnak ebben az esetben is,
de csak a C jelzébit allitodik helyesen. V, Z, N nem hasznalhat6 kézvetlendl.

SEI

A maszkolhatd megszakitast letiltd bitet magasra allitja; |: =1
Utasitas Cimzési méd 'Hossz Ciklusok szama
$78 120 SEI 1 2

Allapotregiszter:  NV-BDIZC
1

Végrehajtds: Az | bit magasra allitasa letiltja a maszkolhatdé megszakitasokat. A C-64
hardver megszakito rendszere — normal korilmények kozott — egy masodperc alatt
50 megszakitast general. A SEI utan ezekre — egészen a CLI utasitas végrehajtasa-
ig — nem kerul sor.
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Péidak: A megszakitasokat kezel6 rutinok altalaban ezzel az utasitdassal kezdédnek,
hogy megakadalyozzak tovabbi megszakitasok generalasat.

STA

Az akkumulator tartalmat a memoriaba tolti; M: = A,
Utasitas Cimzési méd Hossz Ciklusok szama

$81 129 STA (0. lap, X) 2
$85 133 STAO.lap

$8D 141 STA abszollt
$91 145 STA(0.lap). Y
$95 149 STAO. lap, X
$99 153 STA abszoldt, Y
$9D 157 STA abszolut, X

Allapotregiszter: nem véltozik.

Végrehajtds: Az akkumulator tartalmat a cimzési modnak megfelelé byte-ba tolti.

STX

[ARAN VIV ANV
(5  RE AR

Az X regiszter tartalmat a memoriaba toiti; M: =X

Utasitas Cimzési méd Hossz Ciklusok szama
$86 134 STXO0.lap & 3
$8E 142 STX abszolut 3 4
$96 150 STXO0.lap, X 2 4

Allapotregiszter. nem véltozik.

Végrehajtas: Az akkumulator tartalmat a cimzési modnak megfeleld byte-ba tolti.
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Az Y regiszter tartalmat a memoriaba tolti; M: =Y

Utasitas Cimzési méd Hossz Ciklusok szama
$84 132 STYO0.lap 2 3

$8C 140 STY abszollt 3 4

$94 148 STY 0. lap, X 2 4

Allapotregiszter: nem valtozik.

Végrehajtds: az akkumulator tartalmat a cimzési modnak megfelel§ byte-ba tolti.

TAX

Az akkumulator tartaimat az X regiszterbe tolti; X: =A

TAY

Az akkumulator tartalmat az Y regiszterbe tolti; Y: = A.

TXA

Az X regiszter tartalmat az akkumulatorba tolti; A: =X,

TYA

Az Y regiszter tartalmat az akkumulatorba tolti; A: =Y.
Utasitas Cimzési méd Hossz Ciklusok szama

$AA 170 TAX 1 2
$AB 168 TAY 1 2
$8A 138 TXA 1 2
$98 152 TYA 1 2
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Allapotregiszter. NV-BDIZC
X X

Végrehajtas: értelemszerien.
TSX

A verem mutato tartalmat az X regiszterbe toiti; X: = SP.
Utasitas Cimzési mod Hossz Ciklusok szama
$BA 186 TSX 1 2

Allapotregiszter: nem valtozik.

Vi : Az X regiszter tartaimaba kerul a verem mutaté aktualis értéke. A verem
mutato értékét kozvetlenil ezzel az egy utasitassal lehet lekérdezni.

XS

Az X regiszter tartalmat a verem mutatdba tolti; SP: = X
Utasitas Cimzési méd Hossz Ciklusok szama
$9A 154 TXS 1 2

Allapotregiszter: nem véltozik.

Végrehajtas: Az X regiszter tartaima lesz a verem mutatd aktualis éntéke. A PH, PL
utasitasok ennek megfelelGen hajtédnak végre. A verem mutatd értékét kozvetlendl
ezzel az egy utasitassal lehet allitani. Példaul LDX #$FF/TXS altalaban a verem térlé-
sének felel meg.
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9.3 A Commodore-64 memoriaszervezése

A C-64 64 Kbyte RAM-ot és tovabbi 20 Kbyte ROM-ot, azaz csak olvashaté memdriat
tartalmaz. Ez utobbi a BASIC interpretert, az operaciés rendszert és a standard
karakterkészletet tartalmazza. A C-64 a memoria 4K-s darabjat az 1/O eszkdzdkkel
valé kapcsolatra hasznalja.

A 6510-es processzor szamara termeszetesen mindebbdl egyidében legfeljebb 64
Kbyte 'létezhet’. Hogy melyik, azt a 6510 I/O kapuja szabalyozza, amelylk a memdria
$0001 cimén taldlhaté. A hozza tartozd adat irany-regiszter a $0000 cimen talalhaté.
Ennek bitjeit — normal allapotban — a kdvetkezéképpen kell bedllitani:

ke 1 501 10 4
(1 =kimenet, 0 = bemenet)
A kapu egyes bitjeinek a jelentése a kdvetkezd:

LORAM (0.bit) A bit a BASIC ROM $A000-$BFFF ’‘jelenlétét’ szabdlyozza. Ha a bit
magas, a ROM-ot haszndlhatjuk. Ha alacsony, a 'mogdtte levé' RAM-ot ‘latja’ a pro-
cesszor.

HIRAM (1.bit) A bit a KERNAL ROM ($E000-$FFFF) jelenlétét szabalyozza. Ha a bit
magas, a ROM-ot hasznalhatjuk. Ha alacsony, a mogétte levé RAM-ot latja a pro-
cesszor.

CHAREN (2.bit) A bit a standard karakterkészlet ROM-janak jelenlétét szabalyozza.
Ez ugyanott helyezkedik el, ahol az I/O eszk6z0k ($D000-$DFFF). Ha a bit magas, a
processzor az 1/O eszkOzoket hasznadlja, és a karakter ROM elérhetetlen (lasd errdl a
7. fejezet megfelels részeit!). Ha a bit alacsony, a karakter ROM kozvetlenil elérhetd
a processzor szamara.

Tovabbi hardver lehetGségek biztositjak, hogy a bévitére (cartridge) csatlakoztatott
ROM-ok elérheték legyenek. Erre szolgalnak a bévité EXROM és GAME vonalai. Ezek
semlegesithetik a CHAREN bit hatasat.

3. bit A kazettds egység iras vonala.
4. bit A kazettas egység billenty(izetét olvaso vonal
5. bit A kazettds egység motorjat szabalyozo vonal.
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9.4 KERNAL alprogramok

Az el6z6 paragrafusban is emlitettiik, hogy a $E000-$FFFF cimeken levé 8 Kbyte-os
ROM-ot KERNAL ROM-nak is hivjuk, levén ez a C-64 operacios rendszerét tartalmazé
memoriarész. (Ez igy nem teljesen igaz, mert a KERNAL valojaban kisebb, a BASIC
Interpreter egyes részei is ebben a ROM-ban helyezkednek el.)

A tovabbiakban az Un. KERNAL rutinokat ismertetjilk. Ezek azok a rutinok, melyek
belépési pontjait a $FF81 cimen kezd6dé tablazat tartalmazza. Néhany rutin a 3.
lapon levé RAM-cimeket hasznalja belépési pontként, igy ezeket tetszés szerint
atirhatjuk. lgy példaul — a BASIC bolygatasa nélkil — lehetéség nyilik egy nem CBM
kompatibilis nyomtaté illesztéséhez, mondjuk 5-6s egységszammal. Ezek a rutinok a
kovetkezbk:

($31A) = OPEN
($31C) = CLOSE
($31E) = CHKIN
($320) = CHKOUT
($322) = CLRCHN
($324) = CHRIN
($326) = CHROUT
($328) = STOP
($32A) = GETIN
($32C) = CLALL
($330) = LOAD
($332) = SAVE

A KERNAL rutinok az atvitel (C) bitet hasznaljak hibajelzésre. Ha a bit alacsony
(C=0), a rutin hiba nélkll lefutott. Ha magas, a rutin nem hajtédott szabalyszer(ien
végre és a hiba kodja ilyenkor az akkumulatorba (A regiszter) keril. Ennek értékei a
kovetkezdk lehetnek:

Erték Jelentés

A rutin futasat a STOP lenyomasaval megallitottuk.
Tual sok megnyitott file.

A file-t mar megnyitottuk.

A file nincs megnyitva.

A file-t nem talalja a rendszer.

Az egység nincs jelen.

A file nem egy input file.

A file nem egy output file.

A file neve hianyzik.

Nem megengedett egységszam.

Az RS232 megnyitasa/lezarasa modositotta a BASIC
munkaterilet vége mutatot.
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Az alprogramok nevei az eredeti Commodore nevek. Ezek értékét az assembler lista-
kon meg kell adni. A felsorolasban ezenkivil megadtuk a rutinok altal hasznalt regisz-
tereket is. Ezek egy részebe kell a bemeneti adatokat tolteni, illetve ezek adjak az
eredményt. Néhany rutin a RAM bizonyos részeibe is ir, illetve onnan olvas. Vannak
rutinok, amelyek hasznalata eldtt tovabbi rutinok meghivasara van sziikség, ezeket
soroltuk fel az 'el6készité rutinok’ cimszo alatt.

ACPTR

Belépési pont: $FFAS (65445)
Hasznalt regiszterek: A, X
El6készité rutinok: TALK, TKSA

Az alprogram a TALK és az esetleges TKSA rutinokkal "BESZELO" allapotba hozott
periférialis egységrél olvas be egy byte-ot az A regiszterbe. Az esetleges hibardl a
BASIC allapotvaltozéja ad tajékoztatast.

CHKIN

Belépési pont: $FFC6 (65478)
Hasznalt regiszterek: A, X
Elékészitd rutinok: OPEN

A KERNAL OPEN alprogramja segitségével megnyitott barmely logikai file-t lehet
Input csatornaként definialni a fenti rutin segitségével. A logikai file-t elézéleg meg kell
nyitni, majd a logikai file szamot az X regiszterbe kell tolteni. A CHRIN és a GETIN
rutinok hasznalata elétt — ha nem a billenty(izetrdl visziink be adatokat — hasznal-
nunk kell a CHKIN rutint.

CHKOUT

Belépési pont: $FFC9 (65481)
Hasznalt regiszterek: A, X
El6készité rutinok: OPEN

A KERNAL OPEN alprogramja segitségével megnyitott barmely logikai file-t lehet
output csatornakent definialni a fenti rutin segitségével. A logikai file-t el6zéleg meg
kell nyitni, és a logikai file szamot a CHKOUT meghivasa elétt az X regiszterbe kell tol-
teni.
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CHRIN

Belépési pont: $FFCF (65487)
Hasznalt regiszterek: A, X
El6készitd rutinok: OPEN, CHKIN

A rutin segitségével a CHKIN rutinnal mar megnyitott csatornan egy byte-ot
olvashatunk be, ami az A regiszterbe kerll. A billenty(zetrdl vald input specialis
formaban valésul meg. A képernySn megjelenik a villogé kurzor, és egy teljes sort
gépelhetlink be. A RETURN billentyli megnyomasa utan a teljes sor a BASIC input
pufferébe kerll, és a CHRIN onnan olvassa egyesével a karaktereket. A RETURN
elérésekor az eljaras eldirdl kezdédik.

CHROUT

Belépési pont: $FFD2 (65490)
Hasznalt regiszterek: A
Elékészité rutinok: CHKOUT, OPEN

A rutin egy mar megnyitott csatornara elkuldi az A regiszterben levé byte-ot. Ha a
CHKOUT, OPEN eibkészité rutinokat nem haszndljuk, az outputként elkuldott byte a
képernyére kerdil.

CiouT

Belépési pont: $FFAS8 (65448)
Hasznalt regiszterek: A
ElSkészitd rutinok: LISTEN, SECOND

A CIOUT rutin segitségével a mar elbzetesen 'HALLGATQ' allapotban levd periférialis
egységre az A regiszterben levd egyetlen byte-ot kiildi el. A rutin egy 1 byte-os puffert
hasznal, és a CIOUT minden egyes meghivasakor az el6z6 byte-ot klldi el. Az utolsé
byte az UNLSN meghivasakor kerl elklldésre.

CINT

Belépési pont: $FF81 (65409)
Hasznalt regiszterek: A XY
El6készitd rutinok: -

A CINT rutin inicializalja a képernyé szerkesztét és a VIC |l chipet.
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CLALL

Belépési pont: $FFE7 (65511)
Hasznalt regiszterek: A X
El6készitd rutinok: -

A CLALL rutin lezarja az Osszes nyitott file-t. A tablazatok foglaltsagat jelz6 mutatok
1oriédnek (lasd a 4. fejezetben az OPEN utasitast!). Ezzel egyid6ben az 1/O csatornak
kezdeti (default) értékei visszaallitddnak.

CLOSE

Belépési pont: $FFC3 (65475)
Hasznalt regiszterek: A XY
El6készitd rutinok: -

A CLOSE az akkumulatorban levé logikai file-szamnak megfelels file-t lezarja. Ekviva-
lens a BASIC CLOSE If utasitassal.

CLRCHN

Belépési pont: $FFCC (65484)
Hasznalt regiszterek: A X
El6készitd rutinok: -

A rutin az 1/O csatornak kezdeti (default) értékeét allitja viszsza. Amennyiben a nyitott
I/0 csatornak egyike a soros busz volt, a megfelelé UNLSN, illetve UNTLK rutinok is
végrehajtodnak.

GETIN

Belépési pont: $FFE4 (65508)
Hasznalt regiszterek: A XY
Eldkészitd rutinok: CHKIN, OPEN

A rutin a billentyzet, illetve az RS232-es csatorna pufferbél egyetlen byte-ot az
akkumulatorba tolt. A pufferekbe toltést a hardver megszakitd rutinok vegzik. Ha a
csatorna a soros busz, a kazettas egyseg vagy a kepernyd, akkor a megfelelé input
rutin ker(l végrehajtasra
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IOBASE

Belépési pont: $FFF3 (65523)
Hasznalt regiszterek: XY
ElSkészité rutinok: -

A rutin az 1/O eszkozoket hasznald memdbriarész kezdbecimével tér vissza az X, Y
regiszterekben. X tartalmazza a cim also, Y pedig a felsé byte-jat.

IOINIT

Belépési pont: $FF84 (65412)
Hasznalt regiszterek: A XY
El6készité rutinok: -

A rutin a C-64 valamennyi I/O eszkozet inicializalja.

LISTEN

Belépési pont: $FFB1 (65457)
Hasznalt regiszterek: A
ElSkészitd rutinok: -

A rutin az A regiszterben levd (0-31 kozé esd) szamnak megteleld periférialis eszkozt
utasitja, hogy alljon készen adatok fogadasara. Ennek hatasara a szoban forgd
egység 'HALLGATO' allapotba keriil.

LOAD

Belépési pont: $FFD5 (65493)
Hasznalt regiszterek: A XY
El6keészitd rutinok: SETLFS, SETNAM

A rutin az input eszkbzrél a memdriaba tolt egy file-t. A LOAD a hasonlé nevii BASIC
utasitas gépi koda analégja. A LOAD ellenérzésre is hasznalhatd. A betoltendd, vagy
ellendrizendd file adatait a SETLFS és SETNAM rutinok segitségével a megfeleld
helyre be kell tolteni. Utana az A regiszterbe 0-t kell irni, ha télteni, s 1-et, ha
ellendrizni akarunk. Az XY regiszterpar a toltés kezdbcimét tartalmazza. Ha a file-t
ugy nyitottuk meg, hogy a <méd:> paraméter értéke 0, a toltés ezen a cimen
kezd6dik. Ha a paraméter értéke 1 volt, a file elsG két karaktere adja meg a toltés
kezdd6cimét. Szalagos file esetén ezt az informaciot a fejléc tartalmazza.
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MEMBOT

Belépési pont: $FFIC (654386)
Hasznalt regiszterek: XY
El6készitd rutinok: -

A rutinok az XY regiszterpar tartalmat a 'BASIC munkaterulet eleje’ mutatoba tolti
(normal értéke $0800), felteve, hogy a C jelzdbit alacsony. Ellenkezo6 esetben (C=1) a
mutato aktualis ertéeke kerul az X és Y regiszterbe

MEMTOP

Belépési pont: $FF99 (65433)
Hasznalt regiszterek: XY
Eldkeészitd rutinok: -

Ha a C jelz6bit alacsony, a rutin az X, Y regiszterpar tartalmat a 'BASIC munkaterilet
vége' mutatoba tolti. Ellenkezd esetben (C = 1) a mutatod aktualis értéke keriil az X és
Y regiszterbe.

OPEN

Belépési pont: $FFCO (65472)
Hasznalt regiszterek: A XY
El6készité rutinok: SETLFS, SETNAM

A rutin a SETLFS és SETNAM rutinokkal bedllitott paraméter( file-t megnyitja. Hason-
16 az OPEN BASIC utasitashoz.

PLOT

Belépési pont: $FFF0 (65520)
Hasznalt regiszterek: A XY
El6készité rutinok: -

A rutin segitsegével irhatjuk/olvashatjuk a kurzor poziciéjat. Ha a rutin meghivasakor
a C Jelzébit magas, az eljaras az XY regiszterekbe tolti a kurzor helyét (0<X< 39,
0<Y<24) Ha a rutint ugy hivijuk meg, hogy C alacsony, az XY regiszterpar
érntékének megfelelGen atallitja a kurzor pozicidjat.
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RAMTAS

Belépési pont: $FFB7 (65415)
Hasznalt regiszterek: A XY
El6keészitd rutinok: -

A rutin teszteli a RAM-ot, és ennek megfeleléen beadllitia a memoria elejét és véget
jelzé6 mutatokat. A $0000-$0101, illetve $0200-$03FF cimekbe 0 byte-ot ir. A rutin
lefoglalja a kazetta puffert, és a képernyé memdria mutatdjat $0400-ra allitja.

RDTIM

Belépési pont: $FFDE (65502)
Hasznalt regiszterek: A XY
ElSkészitd rutinok: -

A rutin a regiszterekbe tolti a 0. lapon levé ora regisztereit. Az 6ra a masodpercek 60-
ad részét szamolja, és egy masodpercben mintegy 50-szer aktualizalja a hardver
megszakitod rendszer. Az A regiszter tartalmazza a legnagyobb, Y az azt kévet6, végul
X a legkisebb helyiértékii byte-ot. RDTIM a BASIC Tl valtozé olvasasanak felel meg.

READST

Belépési pont: $FFB7 (65463)
Hasznalt regiszterek: A
El6készitd rutinok: -

Az 1/O eszkdzok allapotat jelzé, 0. lapon talalhato byte-ot az akkumulatorba tolti. A
READST rutin meghivasa a BASIC ST valtozoja olvasasanak felel meg. Az egyes bitek
jelentését a 9.4 fejezetben adtuk meg.

RESTOR

Belépési pont: $FFBA (65418)
Hasznalt regiszterek: A X,Y
El6készitd rutinok:

A rutin az operacios rendszer altal hasznalt vektorokat djratolti.
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SAVE

Belépési pont: $FFD8 (65496)
Hasznalt regiszterek: A XY
El6készité rutinok: SETLFS, SETNAM

A rutin a memaoria egy adott részet a SETLFS es SETNAM rutinok segitségevel mar
specifikalt file-ba elmenti. A SAVE alprogram meghivasa el6tt az A regiszterbe egy, a
0. lapon levé cim mutatojat kell télteni. A cim az elmentendé memariarész elsd byte-ja
lesz. Az els6é — mar nem elmentendd — byte cimét az XY regiszterpar kell, hogy
tartaimazza (X a kisebb, Y a nagyobbik helyiénéki byte-ot).

SCNKEY

Belépési pont: $FF9F (65439)
Hasznalt regiszterek: A XY
El6készitd rutinok: IOINIT

A rutin ellenérzi a C-64 billenty(izetét, és a megnyomott billentyl ASCIlI kodja a
billenty(izet pufferbe keril. A rutint csak abban az esetben érdemes meghivni, ha a C-
64 hardver megszakito rendszerét kikapcsoltuk.

SCREEN

Belépési pont: $FFED (65517)
Hasznalt regiszterek: XY
El6készité rutinok: -

A rutin az XY regiszterparban a képerny6 formatumaval tér viszsza. Ez X =40,
Y =25 A KERNAL nemcsak a C-64-en fut, és mas gépeken ez a formatum eltérd lehet
(pl. 80%25.)

SECOND

Belépési pont: $FF93 (65427)
Hasznalt regiszterek: A
El6keszitd rutinok: LISTEN
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A rutin a LISTEN rutin segitségével mar 'HALLGATQ' allapotban levé eszkoznek
elkild egy megnyitasi mod parancsot. Az eredeti angol terminologia: secondary
adress. Az OPEN BASIC utasitas 3. paramétere. A rutin TALK utan nem hasznalhatd.

SETLFS

Belépési pont: $FFBA (65466)
Hasznalt regiszterek: A XY
ElSkeészité rutinok: -

Az 1/O miveletekben szereplo file-ok adatainak a memaoria meghatarozott reszen kell
elhelyezkedniluk. A SETLFS rutin a processzor regisztereiben elhelyezett adatokat a
megfeleld helyre atmasolja. Az egyes regiszterek a kovetkezoket jelentik:

X = logikai file szama
A = egységszam
4 = megnyitasi mod

(az OPEN utasitas els6 harom paramétere)

SETMSG

Belépési pont: $FF90 (65424)
Hasznalt regiszterek: A
Elékeészité rutinok: -

A rutin segitségével utasithatjuk a KERNAL-t, hogy rendszer vagy hibauzeneteket
nyomtasson (a megfelelé tablazatok mashol kezdddnek). Az akkumulator 6. és 7.
bitjevel jelezhetjiik, melyiket akarjuk kivalasztani. Ha a 7. bit magas, a KERNAL
hibalizenetet nyomtat.

SETNAM -

Belepesi pont: $FFBD (65469)
Hasznalt regiszterek: A XY
El6készitd rutinok: -

A rutin a BASIC OPEN nem kotelezé — 4. paraméterét valamint a LOAD és a
SAVE <nev = reszét tolti a megfelel helyre. Az akkumulator tartalmazza a parameé-
ter hosszat. Az XY regiszterpar pedig a memoriaban a paraméter-sztring kezddcimét
jelenti. Az XY erteket a rutin meghivasa elott be kell allitani. A SETNAM hasznalata az
OPEN KERNAL rutin elott kotelezd! Az A =0 érték jelenti, hogy nincs paraméter.
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SETTIM

Belépesi pont: $FFDB (65499)
Hasznalt regiszterek A XY
Elbkészitd rutinok: -

A rutin a RDTIM rutin ‘inverze'. Az A XY regiszter tartalmat atmasolja a 0. lapon levo
oraba. A tartalmazza a legnagyobb helyiénékl, Y pedig a legkisebb helyiértéki byte-
ot.

SETTMO

Belépési pont: $FFA2 (65442)
Hasznalt regiszterek: A
Elokészité rutinok. -

A rutin abban az esetben hasznalhato, ha a bovitd egység kimenetebe egy |EEE
kartyat helyeztunk. Ebben az esetben a rutin segitségevel az |IEEE busz timeout
jelz6jet allitjuk be A C-64 64 ezredmasodpercig var a valaszra, és ha az nem erkezik
meg, hibajelzést general és abbahagyja a (handshake) szinkronizalast. Ha a rutin
~ meghivasahoz az A regiszter 7. bitje magas. a timeout jelzd beallitodik. Ha a bit
. alacsony, a jelzd kikapcsolodik

STOP

Belépesi pont: SFFE1 (65505)
Hasznalt regiszterek: A X
* El6keszito rutinok: UDTIM

A rutin megallapitja, hogy az UDTIM hivasakor a STOP billentyu benyomott allapot-
ban volt-e vagy sem. Ha igen, a Z jelz6bit magas lesz, és az I/O csatornak a kezdeti
(default) énékre allitodnak vissza. Abban az esetben, ha a STOP billentyld nem volt
benyomva. visszatéréskor az utoljara hasznalt sornak megfelelé byte-ot fogja tanal-
mazni
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TALK

Belépési pont: $FFB4 (65460)
Hasznalt regiszterek: A
ElGkészité rutinok: -

Aéakkumulélorban megadott egységszami perifériat utasitja, hogy legyen 'BESZE-
LCY,

TKSA

Belépési pont: $FF96 (65430)
Hasznalt regiszterek: A
ElSkészitd rutinok: TALK

A rutin a TALK rutin segitségevel mar ‘BESZELO' allapotban levo eszkoznek elkdild
egy megnyitasi mod parancsot. Az eredeti angol terminologia: secondary adress. Az
OPEN BASIC utasitas 3. paramétere. A rutin a LISTEN utan nem hasznalhato.

UDTIM

Belépési pont: $SFFEA (65514)
Hasznalt regiszterek: A X
ElSkészito rutinok: -

A rutin aktualizalija a 0. lapon levé orat. Altalaban csak akkor kell meghivni, ha a
hardver megszakitd rendszer mukodeset felfuggesztettuk. Egyben ellenérzi a STOP
billenty(i megnyomasat is (lasd a STOP rutint).

UNLSN

Belépési pont: SFFAE (65454)
Hasznalt regiszterek: A
El6készitd rutinok: -

A rutin valamennyi - el6zéleg mar 'HALLGATO' allapotban levé - periferialis
egyseget 'FIGYELO' allapotba hozza. A tobbi periferialis egység allapota nem valto-
zik.
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UNTLK

Belépési pont: $FFAB (65451)
Hasznalt regiszterek. A
El6keszitd rutinok: -

A rutin valamennyi elozoleg mar ‘BESZELO' allapotban levé - periférialis egysé-
get FIGYELO' allapotba hozza A tobbi periférialis egyseég allapota nem valto-zik.

VECTOR

Belépesi pont: SFF8D (65421)
Hasznalt regiszterek: A XY
El6készité rutinok: -

A rutin segitsegével olvashatjuk/irhatjuk a KERNAL altal hasznalt — RAM-ban levé —
valamennyi vezerlésatadast vegzo veklor ertékét. Ha a rutin meghivasakor a C
jelzébit magas. a rendszer valamennyi vektora az XY regiszterparban megadott
cimmel kezdd listaba kerul. Ha a C bit alacsony, a lista tantalma a vektorba toitédik.

Példak a KERNAL rutinok hasznalatara

A legtobb rutin a leiras alapjan rogton hasznalhato. Amirdl kulén is szolunk, az a
soros buszhoz kapcsolodo KERNAL, valamint a SAVE rutinok hasznalata.

Soros busz

A soros buszra kotott eszkozok haromféele uzemmodban dolgozhatnak, haromfele
allapotban lehetnek. Ezek a 'PARANCS’, a 'BESZELO' és a '"HALLGATO' allapotok. A
soros buszon egyedul a C-64 maga lehet 'PARANCS' allapotban, a periférialis
egységek csak 'BESZELO', illetve 'HALLGATO' allapotban lehetnek. Van egy
negyedik allapot is, amibe minden, a soros buszon levo bekapcsolt egység kerul, ez
a 'FIGYELO' allapot. Ebben az esetben az eszkoz nem csinal semmit, de mihelyt a C-
64-16 megkapja a parancsot, 'HALLGATO' vagy 'BESZELO' allapotba ker(il.

A buszra kotott mindegyik eszkoz fogadja a buszon aramlo adatokat. Az egysegek-
nek egyedi azonositojuk, egységszamuk van. A C-64 ezt az egysegszamot felhasznal-
va utasithatja az adott egyseget, hogy '"HALLGATO' vagy 'BESZELO' allapotba keriil-

jon.
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Amikor a COMMODORE-64 arra utasitja az eszkozt, hogy miikédjon 'BESZELO -keént
az eszkoz adatokat kezd kildeni a soros buszra. Mikor a COMMODORE-64 arra
utasitia az eszkozt, hogy 'HALLGATO'ként miikédjon, akkor a megcimzett periféria
felkészil a COMMODORE-64, vagy mas, a buszon levd eszkdz altal klldott adatok
fogadasara. Egyidejlileg csak egy 'BESZELO' lehet a buszon; maskiilénben az
adatok elvesznek. Ugyanakkor egyidejlleg tetsz6leges szamu eszkoz "hallgathatja’ az
egyetien 'BESZELO'-t.

A flggelék részletesen ismerteti a soros buszon valé iras/olvasas, illetve
szinkronizalas idédiagramjait. Ezt kezelni tudé barmely eszkoz a buszra csatlakoztat-
hato.

A C-64 — az IEEE szabvanytdl némileg eltéré értelemben — a kovetkezd parancs
byte-okat képes elkildeni:

A parancs byte felsd négy bitje
0 1 2

345 6 T EF

0 016 016 016 0 16

161K LLO Y37 117 1 37 117

2 218 218 218 218

3 3719 319 '3.19 3 10

4 SDC PPU 4 20 420 420 4 20

alséd 5 521 521 521 521
négy 6 622 622 622 622
bitje 7 723 723 723 7 23
8 GET SPE 824 B 24 824 B 24

9 TCT SPD 9 25 925 925 9 25

A 10 26 10 26 10 26 10 26

B 11271 27 11 27 11 27

C 12 28 12 28 12 28 12 28

D 13 29 13 29 13 29 13 29

E 14 30 14 30 14 30 14 30

F 15 UNT15 UNT15 31 15 31

LAG TAG SCG SCGSCG

ACG (Addressed Command Group)
GET = Group Execute Trigger GTL=Go To Local
PPC = Parallel Poll Configure SDC = Selected Device Clear
TCT =Take Control

UCG (Universal Command Group)

DCL = Devices Clear LLO = Local Lockout
PPU = Parallel Poll Unconfigure SPD = Serial Poll Disable
SPE = Serial Poll Enable
LAG (Listen Addres Group) UNL = Unlisten All Devices
TAG (Talk Addres Group) UNT = Untalk All Devices)

SCG (Secondary Command Group)
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Peldaul az OPEN 3,8 3 "PELDA S W" utasitas végrehajtasa soran a C-64 a kovetkezd
muveleteket vegzi el:

(i) A BASIC megfelels tablaiba bekerila 3,8,3

(iil) A 3-as csatorna megnyitasanak megfeleld parancs byteot elkuldi az interpreter.
Ez a $F3 byte elkuldeset jelenti.

(i) A 8-as eszkozt ‘'HALLGATQ' allapotba hozza, ami a $48 parancsbyte elkuldéseét
jelenti. Ezutan kerul elkuldesre a "PELDA S W" uzenet.

Az OPEN, TALK, SECOND stb. rutinok a parancs-byte elballitasal automatikusan
elvégzik Részletes - a lemezegyseget kezelo példak — az 5.7 paragrafusban talal-
hatok

A SAVE rutin hasznalata

Kovetkezo peldank egy BASIC program, melynek segitségevel a memoria tetszoleges
részet elmenthetjuk a lemezre. A file neve pontosan négy karakter kell hogy legyen;
ez csak a program egyszerusitése miatt eppen 4. Utana a RENAME DOS parancs
segitsegével persze tetszélegesen atnevezheto

10 POKE 780,1:POKE 781,8:POKE 782,255

20 SYS 65466: REM SETLFS KERNAL

30 INPUT “<CLR>A FILE NEVE (4 KARAKTER)";P$%

40 IF LEN(P$)<>4 THEN 30

50 POKE 780,4:POKE 781,0:POKE 782,16

60 FOR J=1 TO 4

70 POKE 4095+J ,ASC(MID$(P$,J,1))

80 NEXT J

90 SYS 65469 :REM SETNAM KERNAI

100 INPUT "KEZDOERTEK":A

110 POKE 780,251:POKE 251 ,A-INT(A/256)%256:POKE 252,INT(A/256)
120 INPUT "VEGERTEK+1";A

130 POKE /81,A-INT(A/256)*%256:POKE /82,INT(A/256)
140 SYS 65496 :REM SAVE KERNAL
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9.5 Monitorok, assemblerek, forditok

A C-64 alapgép gyakorlatiag nem tamogatja a gépi kodu programok, programrészek
irasat. Egyetlen lehetdséglink van gépi kodu programok irasara: a POKE utasitas
hasznalataval kell a gépi kodl programrészt byte-onként beirni a memoriaba. A PET
gépek tartalmaztak gépi kodi monitort, aminek a helye érdekes modon a C-64-en is
megtalalhaté: a $C000-$CFFF memoriat a gép soha, semmire sem hasznalja. Egy-
szerli megoldas olyan monitort szereznunk, amelyik ezen a helyen helyezkedik el, es
azt hasznalni.

A klulonbozdé gépi kodia monitorok altalaban a kovetkezd feladatokat oldjak meg:

(i) a memoria adott cimének kiirasa, modositasa;

(iiy a memoria adott részenek mozgatasa;

(iii) a memaria adott részének elmentése;

(iv) toltés periférialis eszkozokrdl;

(v) disassemblalas;

(vi) egyszeri(i assemblalas mnemonikok hasznalataval

A 9.6 paragrafusban a HELP + BASIC bdvités gépi kodi monitoranak hasznalatat
Ismertetjuk.

A — foleg hosszabb — gépi kodu programok irasanak alapvetd feltétele, hogy egy jo
mindségi assemblerrel rendelkezzink.

Az assemblerek — a mnemonikok hasznalatan tulmenden - biztositjak a cimkék
hasznalatat és lehetdvé tesznek bizonyos szerkesztési funkcidkat (linkage-editor
funkciék). Fejlettebb valtozatai biztositjak programkonyvtar, makrok stb. hasznalatat.

A BASIC programok futasat tobbé-kevésbé meggyorsitjak a C-64-hez vasarolhaté
forditéprogramok, amelyek a BASIC szoveget gépi kodl programma alakitjak at.
Leforditani természetesen csak kiprobalt és eleg gyakran hasznalt programokat erde-
mes.

Mind a forditoék, mind az assemblerek csak lemezegységgel egyiitt hasznalhatok.
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9.6 HELP +

AHELP + a PRINT TECHNIK 8K-s BASIC bovitése amelyik igen szerencsésen egyesi-
ti magaban a BASIC bovités, a gépi kodu monitor és az assembler funkcioit. A
HELP + — szemben példaul a SIMONS' BASIC-kel — nem nyujt a futé programok
szamara tovabbi lehetéségeket, viszont minden lehetséges modon tamogatja a C-64-
en vald programozasi és kiprobalasi munkat. A HELP + vagy a SIMONS' BASIC
hasznalata két kulonbozd programozasi stilust testesit meg. A kozottiik vald helyes
valasztas gyakran a feladat tipusatol is fugg

Ebben a paragrafusban a HELP + lehetdsegeit ismertetjuk a koévetkezo sorrendben:

() BASIC utasitasok;
(i) monitor,
(iii) assembler.

A HELP + uj BASIC utasitasai

Mint a bevezetésben is emlitettilk, a HELP + a futé BASIC programoknak nem bizto-
sit Uj utasitasokat; ezért az alabbi utasitasok csak parancs-moédban hasznalhatok.

#A < programnév >, <egységszam >

Az utasitas a memaoriaban tarolt programhoz hozzaf(izi a < programnév = sztringben
megadott nevl és < egysegszam >-U egysegen levo programfile-t. Az utasitas vegre-
hajtasa kozben a LOAD utasitasnak megfelelo kijelzést kapunk.

#H

Hibauzenettel vald megallas utan a fenti parancs hatasara a képernyére kerlil a hibat
kbzvetlenill okozo sor. Inverz alakban nyomtatodik ki a programsornak az a része,
amit az interpreter mar nem tudott ertelmezni

#F

Szintaxis #F <alapszo >
#F <valtozo >
#F "< szoveg >
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A parancs hatasara a program azon sorainak szama listazodik ki a kepernyoére,
amelyek tartalmazzak a megfelelé <alapszo>-1, <valtozo >, illetve <szoveg > -el.
A <CTRL> billenty( segitségével a listazas lassithaté, a < SHIFT > billenty(
lenyomasaval pedig tetszéleges idére megallithato. A < STOP > billenty( lenyomasa
megszakitja a listazast.

#D

Szintaxis: azonos a LIST utasitasaval.

A parancs a paraméternek megfelelé sorokat torli a programbol

#G | < kezdbéneék >, < novekmény > |

A parancs a < kezdderték >-10l kezdddoen automatikus sorszamozast biztosit. A
programsor begépelése és a < RETURN > lenyomasa utan a programsor tarolodik és
a < novekmeény > -nyel megnovelt sorszam jelenik meg a kovetkezd sor elején.

Az utolso sor bevitele (< RETURN = -nel valo lezarasa) utan ussunk be egy < SHIFT-
RETURN >-t. Ez megszunteti az automatikus sorszamozast. #G kiadasa esetén
< kezdbénék > =100, <ndvekmény > = 10.

#T

A parancs hatasara a RUN, GOTO, GOSUB es CONT utasitasok utan a program
nyomkovetési modban kerul vegrehajtasra. A kepernyd elsd soraban a program
utoljara végrehajtott 6 utasitasanak a sorszama latszik. A sorszamokat az interpreter
a $0122-$0130 cimeken tarolja. A nyomkovetési modnak a #E parancs kiadasa vet
véget.

#S

A parancs utasitja az interpretert, hogy a tarolt programot a RUN, GOTO, GOSUB,
illetve CONT utan lépésenkénti modban hajtsa vegre. Az interpreter a SHIFT billenty(
minden egyes megnyomasara egy sort hajt végre. Hasonloan a #T parancshoz, a

képerny6 elsé soraban az utoljara végrehajtott 6 programsor szama lathato. A #S
hatasa csak a #E parancs kiadasaval szuntetheto meg.

#E

Megszinteti a nyomkovetési vagy lépésenkénti Uzemmaodot
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#R [ < kezdGének =, < novekmeény > |

A paraméternek megfeleléen Gjrasorszamozza a programot. A hivatkozasok értéke is
megfeleléen valtozik. A #R estén < kezddeérték > =100, <novekmény > =10.

#V
Kilistazza a program egyszeru valtozoit és aktualis ertékiiket a kepernydre. A listazas

a <CTRL=>, L a <SHIFT > és a <STOP > bilentylikkel szabalyozhat6, mint a #F uta-
sitas esetében.

#M
Kilistazza a program tombjeit és aktualis énékliket a képernydre. A listazas a

<CTRAL=>, a <SHIFT > és a <STOP > billentylkkel szabalyozhato, mint a #F utasi-
tas esetében.

#L [<sorszam >
A programot képernydként listazza ki a <sorszam> sortdl kezdddden. A

<RETURN > megnyomasaval a kovetkezé képernydt kapjuk, a < CRSR > egyesével
viszi ra a képernybre a program sorait. A < STOP > billentyli befejezi a listazast.

1# <hexadecimalis szam >

Az utasitas hatasara a kepernyén megjelenik a < hexadecimalis szam > négy hexa-
decimalis szamjegybdl allo szam, decimalis alakban.

1$ <decimalis szam >

Az utasitas hatasara a képerny6n megjelenik a < decimalis szam > 06t szamjegybdl
allo szam, hexadecimalis alakban.

#B

A BASIC NEW parancs hatasat semlegesiti, de a program valtozéinak értékét nem
kapjuk vissza!

( [<egységszam >

Hatasa ekvivalens az OPEN 255, <egységszam > :CMD 255 BASIC utasitaséval. Az
<egységszam > meg nem adasa esetén az < egységszam > éréke 4 lesz.
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Lezarja a ( utasitasban megnyitott CMD file-t.

£ <egységszam >

A DOS utasitasokban az interpreter ezek utan az < egysegszam > éneket hasznalja.
Ha nem adjuk ki az utasitast, az interpreter automatikusan 8-cal dolgozik.

#K

Torli a HELP + bdvitést.

#C
Tomariti @ programot. A parancs torli a megjegyzeseket, a felesleges szokozoket és

automatikusan végrehajt egy #R0,1 parancsot is. A tomoritett program futasa gyor-
sabb.

#U
A parancs ellenorzi, nincs-e olyan GOTO, GOSUB stb. utasitas, amelyik egy nem

létezo sorra hivatkozik. Minden egyes ilyen esetben egy UNDEF'D STATEMENT
ERROR IN < sorszam > Uzenetet kapunk.

*

Ekvivalens a 7FRE(0) utasitassal.

DOS parancsok

Hasonlbéan a DOS 5.1 BASIC beszurashoz a HELP + is lehetGséget biztosit bizonyos
lemezegységre vonatkozo utasitasok egyszeriubb beirasara. Ezek nem uj utasitasok,
pusztan kénnyebb beirni 6ket. A leirasban d az utasitasban definialt egységszamot
jelenti. Kezdé értéke 8. A < programneév > az alabbi utasitasokban nem tartalmazza
az idezojelet (")!

[ < programnév >

BASIC ekvivalens: LOAD "< programnev >",d
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% < programnév >

BASIC ekvivalens: LOAD " < programnév > ",d,1

+ < programnév >

BASIC ekvivalens: LOAD " < programnév = ".d és RUN.

* < programnev >
BASIC ekvivalens: SAVE " < programnev = ".d. Egyetlen kialénbseg, hogy ha a file mar

létezik, megjelenik az OVERWRITE JA/NEIN Gzenet. A J billenty( lenyomasa felllirja
afile-t, az N billenty( nem irja felul.

< < programnev >

BASIC ekvivalens: VERIFY " < programnév > ",d

@ [ < parancs > ]

Az utasitas segitségével irhatd/olvashatd a 15. csatorna. Paraméterek nélkil a képer-
nyére kerul a hibauzenet. Paraméterrel hasznalva a paraméter értéke a 15. csatorna-
ba kerul outputként. Példaul:

NO:NEV,ID = 'megformaz’ egy Uj lemezt;
| = inicializalja a lemezegységet;
B-R:30180 = BLOCK-READ (lasd az 5. fejezetet).

$

Az utasitas hatasara az interpreter a képernyore listazza a lemezegység kataldgusat.
A tarolt program érintetlen marad

>

A 15. csatornardl beolvas egyetlen byte-ot és kiirja hexadecimalis alakban. (Felhasz-
nalasarol lasd az 5. fejezetet!)
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Monitor

A HELP + egy beépitett kodu monitort is tartalmaz. A monitorba a

!

parancs kiadasaval léphetiink be. A kilepésig a BASIC interpretert és szovegszerkesz-
tot nem hasznalhatjuk. Belépéskor a képernyo kovetkezo soraba

X0k Yy

alaku informacio jelenik meg.

Az xxxx az aktualis monitor cim hexadecimalis alakban, yy pedig annak tartalma,
ugyancsak hexadecimalis alakban. A $ nem kerll kijelzésre

A monitorbdl az

parancs kiadasaval léphetiink ki.

Lehetosegiink van annak eldontesere, hogy a kepernyore vagy a nyomtatara kerjuk-e
az informaciot. A

parancs hatasara az osszes informacio a képernydre kerll, a

parancs viszont a nyomtatora irja ki az informaciokat

Belépeskor a monitor a C-64 memoriajabol olvas, illetve ir. Lehetdseg van azonban a
lemezegység memoriajaba valo irasra, illetve az onnan valo olvasasra. A
>

<
parancs kiadasa utan a lemezegyseg memariajat olvassa

A kovetkezOkben ismertetjik a monitor utasitasait.

A monitor cimeét és annak tartalmat a szamjegy (0-9), illetve az A-F billentylik
segitségével irhatjuk. Egy billentyl lenyomasara a hexadecimalis szamjegy balrol
besiftelédik vagy a monitor cimbe, vagy a neki megfeleld regiszterbe

<RETURN >

Eggyel noveli a monitor cimet.

1

Eggyel csokkenti a monitor cimet.
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*
A monitor cimtdl elkezdi a programot futtatni. Ha ez a C-64 memdoriajaban volt, akkor

az RTS utasitasig a monitor futasa felfliggesztodik. Ha a lemezegység memoriajaban,
akkor a monitor fut tovabb.

+

A monitor cim irhaté.

/

A monitor cimnek megfeleld memaria tartalma irhato

Visszaassemblalja a monitor cimen kezdddé elsd utasitast.

<s526koz >

A monitor cimtdl kezdédben folyamatosan visszaassemblalja a memaria tartalmat. A
visszaassemblalas sebessége a <CTRL=>, a <SHIFT >, illetve a <STOP > billen-
tylikkel befolyasolhato éppen gy, mint a #F utasitas esetében

@

A memoéria adott részét atmasolja. Az utasitas csak a C-64 memdriajaban levé
részeket mozgatja. A parancs kiadasa el6tt a mozgatandé memoriarész kezd6- és
végcimeét a 0. lapon levé bizonyos mutatokba be kell tolteni:

$22-$23: az elsd atmasolando byte cime

$24-$25: az elsd mar at nem masolandé byte cime (= utolsd + 1).

A @ parancs kiadasa utan a masolas a monitor cimtél kezdddik.

Assembler

A HELP + tartalmaz egy kétmenetes assemblert is. A kdnyviinkben szereplé gépi
kodd rutinok altalaban a HELP + assembler segitségével készlltek. Egy tipikus
assembler lista a kovetkezd oldalon lathato.
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Tipikus assembler lista

1000 10 3 K K K Kk R R A
1000 20 H *
1000 30 ;% BASIC BESZURAS *
1000 40 . *
1000 50 3 * HIVASA: *
1000 60 3 ¥ SYS 828 *
1000 70 3 o o ok ok ok ok ok K K K K
033C 80 *=$033C

033C 90 A CHARGET ATALLITASA
033C A2 03 100 LDX #$03

033E BD 46 03 110 LP LDA CIM-1,X

0341 95 72 120 STA $0072,X

0343 CA 130 DEX

0344 DO F8B 140 BNE LP

0346 60 150 RTS

0347 4C 4A 03 160 CIM JMP $034A

034A 170 3 ITT KEZDODIK AZ UJ CHARGET
034A E6 7A 180 UJCIM INC $7A

034C DO 02 190 BNE KI

034E E6 7B 200 INC $78
0350 20 79 00 210 KI JSR $0079

Mint emlitettiik, az assembler egy szerkesztdbdl, egy forditdébél (ez a valédi assemb-
ler) és egy toltobdl all. A HELP + a BASIC szovegszerkesztojét hasznalja assembler
forrasnyelvi programok irasara. Ezek szerkesztésehez a HELP + #F, #G, #D stb.
utasitasai is hasznalhatok. A forrasnyelvi programot — megirasa utan — a SAVE
utasitassal egy lemezes file-ba kell tolteni. Egy assembler forrasnyelvi programsor a
kovetkezdé alaku:

<sorszam > <cimke > <op kod=> <operandus> < megjegyzes -

Az egyes részek kozt legalabb egy szokoznek kell lennie. A <sorszam:=> a BASIC
utasitasok sorszamaval azonos.

A <cimke > nem kotelezd, legfeljebb hat alfanumerikus jelbdl allhat, amelyek kozul
az elsé betl kell hogy legyen. A <cimke > nem lehet azonos a 65xx mikroprocesszor
csalad 56 mnemonikjaval (lasd a 9.2 paragrafusban), tovabba az A, X és Y betlkkel.

Az <op.kéd> a 9.2 paragrafusban felsorolt mnemokikok barmelyike lehet. Az
<op.kod > -tol fugg, hogy milyen <operandussal >-sal hasznalhatjuk. Az < operan-
dus > lehet egy null-sztring is.

A sort vegul egy megjegyzés fejezheti be, amit egy pontosvesszé () vezet be A sor a
<sorszam >-on kivil vagy az <op.kod =-ot (és a hozza tartozé < cimzési méd >-
ot), vagy egy < megjegyzes > -t kell, hogy tartalmazzon.
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A kovetkezOkben azokat az ertékmegadasi modokat soroljuk fel, amelyeket az
<operandus > mezében hasznalhatunk

Decimalis szam: Eldjel nélkuli egész szam, amelyik a 0-65535 tartomanyba esik.
Hexadecimalis szam: A $ jellel bevezetett hexadecimalis szam, amelynek a $0000-
$FFFF tartomanyba kell esnie

Oktalis szam: A @ jellel bevezetett, csak a 0-7 jegyeket tartalmazo szam. Erntékének
a 0-65535 tartomanyba kell esnie.

Binaris szam: A % jellel bevezetett, csak a 0, 1 jegyeket tantaimazo, legfeljebb 16
szamjegybdl allo szam.

ASCIl szam: Az idézdjellel bevezetett egyetlen karakter. A szam a karakter ASCII
kodja lesz.

Szimbolikus cim' A szimbolikus cim képzésének szabalyai megegyeznek a cimke
kepzési szabalyaival.

Bylepar als6/felsé byte-ja: A numerikus vagy szimbolikus formaban megadott 0-
65535 kozotti erték utani < jel az also, a > jel a felsd byte értékét jeloli. Példaul
$FF02< = $02, $FF02 > = $FF.

Szimbolikus médban szerepld operandusok: A fenti szamokbdl és cimekbdl a +
és - miveletek felhasznalasaval épulhetnek fel. A miveleteket a fordito balrdl jobbra
haladva végzi el.

A C-64 13 lehetséges cimzési modjat a kovetkezokeppen kell az assembler program-
sorban hasznalnunk:

Cimzési mod frasmod Megjegyzés
kozvetlen #oper 1
relativ oper 2
0. lapos oper 1
0. lapos az X index oper, X 1
0. lapos az Y index oper, Y 1
indexelt indirekt (oper. X) )
indirekt indexelt (oper), Y 1
abszolut oper 3
abszolut az X indexszel oper, X 3
abszolut az Y indexszel oper, Y 3
abszolut indirekt (oper) 3

1. Az operandusnak 1 byte hosszunak kell lennie. Az assembler ilyen esetben auto-
matikusan a 0. lapos cimzéseket valasztja. Ha példaul CIM = $00AA, akkor a LDA CIM
utasitast a 0. lapos cimzéssel forditja az assembler. Ha CIM = $03AA, akkor automati-
kusan abszolut cimzeést kapunk

2 A relativ ugrasoknal az assembler az abszolat cimet varja 2 byte hosszan, és
abbol szamitja ki a relativ ugras nagysagat. Ha a cim tul messze van (=>127), a
forditas kdzben hibajelzéest kapunk

3. Ezekben az esetekben az operandusnak csak 2 byte-on tarolhatonak kell lennie.
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Direktivak: Az assembler forrasnyelvi program a fenti tipusi sorokon kivul olyan

sorokat is tartalmazhat, amelyek a forditas menetet vezérlik. Ezek a kovetkezdk:

.BYTE: a direktiva utan operandusok kovetkezhetnek, vesszovel elvalasztva. Az érté-
kilknek megfelel byte-ok épulnek be a targyprogramba

.WORD: a direktiva utan egy operandus kovetkezhet. Az ennek megfelelé 2 byte-os
szam az also, felsd byte-nak megfelelé sorrendben epil be a targyprogramba, pl.
WORD $FFD2 hatasara a $D2 eés a $FF byte-ok (ebben a sorrendben) tarolddnak.

.TEXT: a direktivat idézojelek (' vagy ") kozt kovetd szoveg karaktereinek ASCII kodjal
épulnek be a targyprogramba.

.DISP. a direktival idezojelek (' vagy ") kozt koveld szoveg karaktereinek képernyd
kédjai epllnek be a targyprogramba

A fenti negy direktivat a programban szerepl6 adatok tarolasara hasznalhatjuk.
.END: a direktiva utasitja az assemblert a forditas befejezésere.

.LOAD: a direktivaban szerepl6 file-név forditasaval folytatodik az assemblalas. A
proaramnév nem lehet rovidebb a mar assemblalt program nevénél. A HELP + ezt az
egyetlen, linkage-editorra emlékeztetd direktivat ismeri

Enékadas: LehetGség van cimkék, szimbolikus cimek értékének definialasara. A
direktiva alakja
* = <oper=>
< cimke = = <oper>

* az eppen aktualis cimet mutatja, ahova a kovetkezo utasitast a fordito elhelyezi.
< oper > tetszoleges, a + es - muveletek segitsegevel felepuld operandus lehet

Forditas
A forditast a

(
parancs kiadasaval indithatjuk el. Az assembler annak a file-nak a nevet kéri, amiben
a forrasnyelvi program van, majd tovabbi ket parametert ker

HEXA KORR-POKE : az eltolas méneket definialla A forditd a targyprogramot a
memariaban nem a forrasnyelvi programban megadott helytdl tarolja, hanem a HEXA
KORR-POKE értékének megfeleloen.a memoriaban visszatolva. Erre akkor lehet
szlukség, ha a targyprogram példaul a HELP + helyen van. Ha a forrasnyelvi program
a * = $B000 utasitassal kezdodik és HEXA KORR-POKE eéertéke $1000 volt, akkor a
targyprogram a memaoriaba $7000-tol folyamatosan toltodik.

342



Commodore 64 9. fejezet Gépi kédu programozas

AUSDRUCK-CODE : a listazas parameétereit adja meg. A valasz haromjegyl binaris
szam. Az egyes bitek a kovetkezoket jelentik:

1. bit magas: a hibas sorokat is kilistazza
alacsony: a hibas sorokat nem listazza

2. bit magas: a teljes forrasnyelvi programot listazza
alacsony: csak a hibas sorokat listazza

3. bit magas: a szimbdlum-tablazatot is kilistazza
alacsony: a szimboélum-tablat nem listazza ki.

Ha mindharom bit alacsony (=0 vagy szokdzt irtunk be), csak a program hossza - .
a hibak szama kerul kiirasra
A targykodot kozvetlendl a memaoriaba helyezi a fordito.

Ha az assemblalast bekapcsolt nyomtatoval inditottuk el, az assembler listak a nyom-
tatora is kiirodnak. A nyomtatdn az assembler egy lapra 72 sort ir.

9.7 Gépi kodu programrészek felhasznalasa

Gépi kédu alprogramok

Mar az el6z6 fejezetek példaiban is lattuk, hogy a gepi kodu programrészek
felhasznalasa mennyire hasznos és szukseges. Most roviden osszefoglaljuk, hogyan
lehet a gépi kodlu programrészeket a BASIC-bél felhasznalni. Erre 6sszesen négyféle
lehetdség kinalkozik:

(i) A SYS utasitas

(i) A USR fuggvény

(iii) A RAM-ban levé |/O vektorok megvaltoztatasa

(iv) A AAM-ban levé megszakito vektorok megvaltoztatasa.

Ezek kozil legegyszeribb a SYS utasitas hasznalata. A SYS X utasitasra a BASIC
interpreter mikodese megall, és az X cimtdl kezddd6 gépi kodu rutin kezd el futni. A
rutinnak értékeket a POKE utasitassal lehet atadni, és a PEEK utasitassal lehet ered-
ményt atvenni. Az 5-8. fejezetekben szamos példat mutattunk ennek hasznalatara.

A USR faggvényt ritkabban hasznaljuk. Ennek két oka is van. Egyrészt igaz, hogy
segitségével kozvetlenll erteket lehet az alprogramnak atadni, de csak egyet.
Masrészrol meghivasa elott a 785, 786-0s cimekre be kell tolteni a gépi kédu rutin
kezddcimeét. A USR(X) végrehajtasa a parameéteratadastol eltekintve — egy JMP
(xxxx) utasitassal ekvivalens. A JMP byte a 784-es cimen talalhato.

343



Geépi kédu programozas e Commodore 64 9. fejezet

A C-64 KERNAL rutinjainak egy resze ugy van megirva, hogy a 3. lapon talalhaté
cimeknek megfelelé helyre kerll a vezérlés. Ez azt jelenti, hogy a cimek, vektorok
atirasaval — és a megfelelé programrészek megirasaval — maodosithatjuk az 1/0
miiveletek vegrehajtasat. Ez valojaban az interpreter atirasat jelenti, és csak gyakor-
lott programozok vallalkozhatnak ra.

A megszakitasokat kezel6 rutinok is a 3. lapon talalhato vektorokat hasznaljak. A
megszakitast kezeld rutint annyiban konnyebb atirni, hogy altalaban csak kiegészit-
juk a hardver megszakito rutint és azutan a régit teljes egészében végrehajtjuk. Erre
pelda a 7. fejezetben talalhato 'villogtatd' program.

Veégul par szot szolunk arrdl, hova helyezhetjuk a gépi kodu rutinjainkat. Ha nem tdl
hosszu programrol van szo, legegyszerlbben a kazetta pufferjében tarolhatjuk; felté-
ve persze, hogy nem hasznaljuk a kazettas egységet. Masik lehet6ség a $CO00$CFFF
memoriaresz hasznalata, amit az interpreter nem hasznal semmire. Tovabbi lehetd-
ség, hogy a gepi kodu programrészeket a BASIC munkaterilet végére helyezziik el.
Ebben az esetben természetesen gondoskodnunk kell arrdl, hogy a BASIC ezt ne irja
felul. (Hasonlban ahhoz, ahogy ezt a bit-térkép vagy a programozhato karakterkész-
let hasznalata esetén tettuk.)

Ennek megoldasi sémaja a kovetkezd lehet:

10 IF A=0 THEN A=1:LOAD “GEPI KOD*,8B,1
20 POKE 55,ALSO:POKE 56,FELSO:CLR
30 <program>

Az ALSO es FELSO erteket ugy kell megvalasztanunk, hogy a gépi kodu rész az
ALSO + 256 FELSO cim utan helyezkedjék el. A CLR végrehajtasakor az interpreter a
BASIC munkaterulet veget erre a cimre allitja be

Gyakori megoldas az, hogy a gépi kodu programrész byte-jait DATA utasitasokban
taroljuk, majd egy egyszeru ciklussal a helyére toltjuk:

10 FOR I=V TO W
20 READ X:POKE V,X
30 NEXT

Nehezebb azonban ennek a forditottja; a memdaria adott részén tarolt adatoknak
megfelelé DATA utasitasok automatikus elGallitasa. Kovetkezd programunk ezt végzi
el a 7. fejezetben levd, sprite-okat elballitd program kiegészitésekent. Ezt kévetden
mar nem kell a sprite adatait el6allitani, hanem a megfelel6 DATA utasitasok segitsé-
gevel a sprite — lényegesen hamarabb — eldallithato.
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2000 V=5%64:W=V+63

2010 X=6000

2020 G=PEEK(57)+256%PEEK(58)

2030 J=1:PRINT"<CLR><11*CRSR-LE>";X
2040 IF V=W THEN LIST 6000-

2050 1%(J)=PEEK(V):J=J+1:V=V+1

2060 IF V=W THEN GOTO 2090

2070 IF J=8 THEN GOTO 2090

2080 GOTO 2050

2090 PRINT®<HOME=>";X;"DATA “;

2100 FOR I=1 TO J-1

2110 PRINT MIDS(STRE(IZ(1)).2);",":
2120 NEXT I:PRINT *<CRSR BALRA> *

2130 PRINT®"V=" V" :W=" W;":X=" X;"+5"
2140 PRINT*<3%CRSR-LE>GOTO";G

2150 POKE 198,5:POKE 631,19:POKE 632,13
2160 POKE 633,13:POKE 634,13:POKE 635,13
2170 END

A programrész a V, W cimek kozti byte-okat tartalmazd utasitasokat allit elé. Egy
DATA utasitas 7 byte-ot tartalmaz. A megfelelé6 DATA utasitas 2090 utasitasaban és a
2100-2120 ciklusban irodik a képernybre. A DATA beirasara, a program tovabbindita-
sara a billenty(izet puffert hasznaljuk; ebbe egy sor, a <RETURN > billentyiinek
megfelelé 13-ast POKE-olunk be. A 2020-as sorban G-be a sorszamot toltjuk be.
Barhogyan is szamoztuk a programunkatl, G-be a megfelel6 sorszam keril. igy a
2140. sorban a megfelelé GOTO utasitas kerul kiirasra

A programot a tobbszin( sprite-okat eldallitd program kiegészitesére hasznaljuk.
Lefuttatasa utan a 10-1990 sorokat torolhetjlik, és megmaradnak a megfelelé DATA
soraink. A program természetesen nemcsak sprite-adatok, de gépi kodu programré-
szek tarolasara is hasznalhato:

10 INPUT"<CLR>S-LAP=";S

20 CIM=S%64

30 GOSUB 100

40 PRINT“KERI-E A BYTE-OK ERTEKET?"
50 GET A$:I1F A$="" THEN GOTO 50
60 IF A$<>"1" THEN END

70 GOTO 2000

100 FOR 1=0 TO 20:READ A$

110 FOR J=0 TO 2:T=0

120 FOR K=0 TO 3:X=0

130 G$=MID$(A$,K+1+4%],1)

135 IF G$<>".* THEN X=ASC(G$)-64
138 IF G$="." THEN X=0

140 T=T+X#2+(6-2%K):NEXT K

150 POKE CIM+3%[+J,T:NEXT J:NEXT I
160 RETURN
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170 REM 012345678901
180 DATA AR, ...
190 DATA
200 DATA ...
210 DATA ...
220 DATA
230 DATA .
240 DATA
250 DATA .
260 DATA . i
270 DATA ...AABBBA...
280 DATA ..ACBCBCBA..
290 DATA .ACBCBCBCBA.
300 DATA .ABCBCBCBCA.
310 DATA ..ABCBCBAA..
320 DATA ...AAAAA....

330 DATA ....A..A....
340 DATA ...A....A...
350 DATA ..A...... A..
360 DATA ...A...... A.
370 DATA ..AAA....AAA
380 DATA

« AL ALLALLA
390 REM 012345678901

BASIC beszurasok

A BASIC interpreter miikodését legegyszerlibben a CHRGET rutin atirasaval médosit-
hatjuk. A CHRGET rutin dsszesen 24 byte-bdl all es a 0. lapon, a $0073 cimen

kezdodik:
20 3 A ($7A) MUTATO CSOKKENTESE
E6 7A 30 CHRGET INC $7A
Do 02 40 BNE CHRGOT
E6 7B 50 INC $78B
60 &
70 & A BASIC BYTE BETOLTESE
AD 00 02 80 CHRGOT LDA $0200
C9 3A 90 CMP #$3A  ; UGRAS, HA A>=$3A
BO 0A 100 BCS KI
9 20 110 CMP #$20 ; SZOKOZ KIHAGYASA
FO EF 120 BEQ CHRGET
38 130 SEC
140 : A C JELZOBIT ALACSDNY, HA
150 : A EGY SZAMJEGY ASCII1 KODJA
£E9 30 160 SBC #$30
38 170 SEC
E9 DO 180 SBC #300
60 190 KI RTS
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Ezt a rutint hasznalja a BASIC interpreter, hogy a BASIC szoveg kovetkezd, vagy
aktualis — szokoztdl kilonbdzé — byte-jat az akkumulatorba toltse. A rutinnak ket
belépési pontja van:

JSR $0073 A BASIC szdveg kdvetkezd byte-javal tér vissza
JSR $0078 A BASIC szdveg aktualis byte-javal tér vissza.

Az egyes jelzGbiteket a rutin a kovetkezGképpen allitia be. A C jelzébit alacsony, ha
az akkumulatorba egy szamjegy ASCII értéeke ($30-$39) keriilt, klUldnben magas. A Z
jelzébit csak akkor magas, ha az akkumulator egy 0 byte-ot vagy a kettéspont (:)
ASCI| értékét tartalmaz.

Az Interpreter a tobbi jelzGbitet nem hasznalja. Egyik legegyszer(ibb eljaras a BASIC
interpreter mikodésének modositasara a CHRGET atirasa. Az ezzel a technikaval
készllé BASIC bévitéseket hiviuk beszirasoknak (wedge), ezzel a technikaval
dolgozik a DOS 5.1, a HELP + és a konyvhoz kaphato oktatolemez.

A SIMONS' BASIC struktiraja bonyolultabb, ez a tokenizald, listazd stb. rutinokat
teljes egészében atirja. A SUPERGRAFIK is a beszurasi technikat alkalmazza.

A legegyszer(ibb eset, amikor az (j BASIC utasitasok ugyanazzal a jellel (@, #, !)
kezdédnek. A kovetkezében példat adunk olyan BASIC beszurasra, amelyik lehetévé
teszi a $ parancs hasznalatat, a lemez katalogusanak a memdriaba valo toltésére (ez
nem azonos a HELP + $ parancsaval, hanem a LOAD "$",8 paranccsal egyenérté-
kit).

033C 10 *=$033C
033C A2 03 20 LDX #$03
033E BD 46 03 30 LP LDA CIM-1,X
0341 95 72 40 STA $0072,X
0343 CA 50 DEX

0344 DO F8 60 BNE LP

0346 60 70 RTS

0347 4C 48 03 80 CIM JMP $034A
034A E6 7A 90 UJCIM INC $7A

034C DO 02 100 BNE K1

034E E6 7B 110 INC $78B
0350 20 79 00 120 KI JSR $0079
0353 C9 24 130 CMP #$24
0355 DO 11 140 BNE VISSZA
0357 98 150 TYA

0358 48 160 PHA

0359 AD 09 170 LDY #3$09
0358 B9 6B 03 180 LP1 LDA SZOVEG,Y
035€ 91 7A 190 STA ($7A).Y
0360 88 200 DEY

0361 30 03 210 BMI LP2
0363 4C 5B 03 215 JMP LP1
0366 68 220 LP2 PLA

0367 A8 230 TAY

0368 4C 79 00 240 VISSZA JMP %0079
036B 4C 4F 41 250 SZOVEG .TEXT “LOAD*
036F 22 260 .BYTE 34
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0370 24 270 STEXT. 25*
034122 280 .BYTE 34
0372 2C 38 290 -TEXT *,8"
0374 00 300 .BYTE 0
0375 310 .END3

9.8 Egysoros 'INPUT’ rutin

A BASIC INPUT utasitasnak a Commodore gépeken valo realizalasa nem megfeleld,
errdl a 4. fejezetben az INPUT ismertetésekor részletesen szoltunk. A jelen részben
egy olyan — gépi kodu — szubrutint adunk, amelyik ezeket a hianyossagokat kikii-
5z06bdli.

A rutin lehetéveé teszi, hogy a képernyd — XY koordinatakkal — adott pontjatol egy L
hosszisagi mezdt definidljunk, s abba tetszbleges adatot olvassunk be. A vezérld
karakterek egy része hatastalan marad, masok pedig a megszokottol eltéréen
mikddnek. A rutint a

SYS 49152,Y,X,L,S%

BASIC paranccsal lehet meghivni, ahol X és Y a vizszintes és fuggdleges koordinatak
(0< =X< =39,0< =Y< =24), L a mezb hossza, S$ pedig egy mar létezd, pontosan
L hossz( sztring. Ezt legyegyszeriibben a

SP$ = " “(Pontosan 40 darab szokoz!)
S$ = RIGHT$(SP$,L)

parancsok segitségével hozhatjuk létre.

A rutin a képernyd adott helyére kiirja az S$ sztringet, majd a kurzor a mezé elsé
pozicidjara kerll. Ezutan — hasonléan a teljes kepernyés szerkesztéhoz - lehetoség
van az S$ (] értékének a beirasara. Szemben azzal azonban a rutin biztositja, hogy a
mezén kivilre semmilyen korllmények kozt sem kertlhetink. Pl. ha a kurzor a mezd
elején van, akkor a < CRSR-BALRA > billenty( hatastalan.

A szerkesztésre az alabbi vezérld billenty(ket hasznalhatjuk:
e <CRSR-JOBBRA > - egy karakterhellyel jobbra lépteti a kurzort,

e <CRSR-BALRA > - egy karakterhellyel balra lépteti a kurzort;

e <INST> - besz(r egy karaktert. A mezd vegeén levo karakter elvész;

e <DEL> - torli a kurzor elott levé karaktert, s a kurzort egy hellyel
elbbbre Iépteti. A mezd végén egy szbkoz karakter jelenik
meg.

e <F7> - torli a kurzor alatti karaktert, s a mezé maradek részét el6-
re lépteti. A mezd végére egy szokoz karakter kerdl.

o <HOME > - a mezd elejére allitja a kurzort.

e <CLR> - torli (szokdzokkel tolti fel) a mezdt.

e <F1=> - visszadllitja az S$ eredeti értéket.
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A rutinb6l a <CRSR-FEL>, <CRSR-LE>, <RETURN=> és az <F3> billenty(ik
megnyomasaval lehet kilépni. A 49155 cimre ennek megfelelSen 1,2,3 vagy 4 kerdl.

A rutin gépi kodu listaja az alabbi:

*=$c000

sys 49152,x,y,1,s%
a kepernyo x,y pontjatol 1 hosszan bekeri az s$ valtozot
aminek mar leteznie kell legalabb 1 hosszan
49155 a viszateres kodja
szerkesztes:
<home>

elso karakter

H

P <clr> = mezo torlese

3 <jobbra> = kurzor jobbra

3 <balra> = kurzor balra

;. <fl> = s$ kezdeti erteke

; <fel> = kilepes 1

3 <le> = kilepes 2

3 <return> = kilepes 3

;3 <f3> = kilepes 4

3 <ins> = karakter beszuras

3 <del> = karakter torles

R = kurzor alatti karakter torlese
fac = $61 lebegbpontos akkumulator

chrget = $73
chrgot = $79
mutato = $fc

BASIC szbveg kovetkezd karaktere
BASIC szbveg aktudlis karaktere
az eredeti sztring karaktereire mutat

strmut = $47

hossz = §fe 3 a beolvasando sztring hossza
kp = $ff ; a mezo aktualis karaktere
frmevl = $ad9e ; BASIC kifejezés kiértékelése
facint = $blaa ; valdos --> egész konverzid
adress = $b08b ; valtoz6 cimének megkeresése
chkout = $ffc9 ; KERNAL rutinok

chrout = $ffd2

clrchn = $ffcc

chkin = $ffcé

getin = $ffed

plot = $fff0

Jmp beolv ; valtozok &tlépése

error .byte 0 3 visszatérési kod

xkoord .byte 0 3 a mezd kezdete (X)

ykoord .byte 0 ; a mezd kezdete (Y)

billen .byte 0 ; az aktudlis billentyii kodja
3 paraméterek beallitasa

beolv jsr chrget ; kdvetkezd BASIC jel

Jsr frmevl ; formula kiértékelése

Jsr facint ; egész szamma konvertalas
1dx $65 ; az also byte

stx ykoord ; tarolasa
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jsr chrgot ; az utolsd BASIC jel
cmp #',' 3 vesszo kell hogy legyen
beq tovl
rts ; ha nem --> vége

tovl  jsr chrget ; kdvetkezd BASIC jel
Jsr frmevl ; formula kiértékelése
Jsr facint ; egész szamma konvertalas
1dy $65 ; az als6 byte
sty xkoord ; tarolasa
jsr chrgot ; az utolsé BASIC jel
cmp #',' ; vesszo kell, hogy legyen
beq tov2
rts 3 ha nemm --> vége

tov2  jsr chrget ; kovetkezd BASIC jel
jsr frmevl ; formula kiértékelése
jsr facint ; egész szamma konvertalas
Tdx $65 ; az alsé byte
stx hossz ; tarolasa
Jjsr chrgot ; az utolsé BASIC jel
cmp #',' 3+ vesszo kell, hogy legyen
beq tov3
rts + ha nem --> vége

tovd  jsr chrget ; kdvetkezd BASIC jel
Jsr adress ; valtozd cime
1dy #$1 : (%$47) mutat a sztring leirdra
1da ($47).y : sztirng mutato alsé byte
sta mutato ; téarolasa
iny
1da ($47),y ; sztirng mutaté felsd byte
sta mutato+l ; térolésa
1da #$0
sta kp ; a mez0 elejének bedllitasa
Jsr copy 3 a sztring pufferbe masoléasa
jsr main 3 szerkeszto rutin
Jmp recopy ; puffer visszamisolaa sa

;3 @ kurzor mezo elejére &llitasa

gohome 1dx xkoord ; a plot KERNAL paramétereinek
1dy ykoord ; beallitasa
clc 3 C=0: kurzor allitas
Jjsr plot
rts

;s kiirja a puffert a mezébe

write 1dx #300 ; ciklus eleje

cikll 1da puffer,x ; A-ban a kiirandd karakter
jsr chrout ; a karakter kiirasa
inx 3+ ciklusvaltozd novelése
cpx hossz ; vége-e a ciklusnak
bne cikll ; nem --> folytatas
rts ; igen --> vége

;3 x -szel eltolva irja ki

gotox txa 3 X atmasolasa
clc

adc ykoord ; y-nal valé megnovelése
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tay 3 y-ban valé elmentése
1dx xkoord ; x bedllitéasa

clc 3 C=0: kurzor allitas
Jjsr plot

rts

A szerkesztd ciklus

Visszatér a mezd elejére. kiirja a puffert,

majd kp-vel eltolva bekapcslija a kurzort,

s beolvas egyetlen billentyiit. A kurzort kikapcsolja s
értelmezi a billentyiit.

i
H
i
.
H

.
H
main Jjsr gohome mezo elejére lépés

Jsr write ; puffer tartalmanak kiirasa
1dx kp ; X-ben a kurzor relativ helye
Jjsr gotox ; kurzor mozgatasa
jsr kbe ; es bekapcsolésa

cbill Jjsr getin ; van-e lenyomott billentyii?
beq cbill ; nincs --> vissza
sta billen ; taroléasa

Jsr kki kurzor kikapcsolasa
Spec1a11s billentyiik keresése

-

1dx #300 ; ciklus eleje
keres 1da spec,x ; kdvetkezd specidlis billentyi
cmp billen ; azonos-e a térolttal?
beq megvan ; igen --> végrehajtas
inx 3 ciklusvéltozd ndvelése
cpx #darab ; ciklus vége-e?
bne keres ; nem --> folytatds

; Tovabbi vezérld karakterek torlése
1da billen ; a billentyi
and #%01100000 ; vezérld karakterek kisziirése
beq main ha az volt --> (jb6é1 a ciklus

1dx kp ; ha igen, mezo végén
cpx hossz ; vagyunk-e?
beq main ; igen --> nem irhatd be
1da billen ; ha nem, akkor
sta puffer,x ; beirjuk a pufferbe
inc kp 3 s megnovel jik a kp-t
main ; kovetkezd billentyil feldolgozasara

H specia\is billentyiik végrehajtasa
megvan lda felso,x ; a visszatérési cim

pha $ felsd byte-ja a veremben
1da also,x ; a visszatérési cim
pha ;3 alsb byte-ja a veremben
s 3 vezérlésatadas
3 <Clr>
clear lda #%20 ; torld karakter
1dx #3$00 ; ciklus eleje
stx kp 3 kp a mezd elejére
cclear sta puffer,x ; puffer kovetkezd karakterének tdrlése
inx 3 ciklusvaltozd nivelése
cpx hossz ; ciklus vége?
bne cclear ; nem --> folytatés
jmp main ; vissza
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3 <home>
home 1da #$00
sta kp 3 kp nullazéasa
jmp main ; vissza
»
3 <jobbra>
jobbra 1dx hossz hossz és
cpx kp 3 kp dsszehasonlitasa

bne jobl 3 ha nem egyenld --> kp megnivelhetd
Jmp main s ha kp=hossz --> vissza

Jjobl inc kp ; kp novelése

Jjmp main 3 vissza

3 <balra>
balra 1dx kp
cpx #%00 ; kp=07?
bne ball ; ha nem --> kp csbkkenthetd
Jmp main s ha igen --> vissza
ball dec kp ; kp csokkentése
Jmp main s vissza

3 <del>
del Tdx kp : kp és
cpx hossz ; hossz dsszehasonlitéasa
bne dell s ha eltér --> ugras
dec kp 3 kp=hossz --> kp csdkkentése
1dy kp
Jjmp del3 3 a puffer végére szokodz irasa
dell cpx #300 ; X=07
bne del4 3 X<>0 --> delq
jmp main 3 vissza
deld4d dec kp 3 ciklus eleje

1dy kp 3
cdel lda puffer,x ; egy karakter
sta puffer,y ;: elore masolasa
inx 3 Ciklusvaltozok csokkentése
iny
cpx hossz ; ciklus vege-e?
bne cdel ; nem --> folytatés
del3 1da #$20 ; puffer végére szbkoz
sta puffer,y ; beirdsa
vegel Jjmp main ; vissza

E <f7>
7 T1dx kp ; kp és
cpx hossz ; hossz Gsszehasonlitasa

beq vegel ; kp=hossz --> nem lehet térdlIni
1dy kp
inx 3 X=kp+l
cpx hossz ; X=hossz?
beq del3 : igen --> puffer végére szokdz
bne cdel ; nem --> eldre tolas
3 <ins>
ins 1dx hossz ; hossz és
cpx kp : kp Osszehasonlitasa
beq vegel ; hossz=kp --> nem lehet beszdrni
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dex
1dy
dey
cpy
beq
cins  dey
1da
sta
dex
cpx
bne
vege? lda
sta
jmp
3 <return>
return 1da
bne

fel 1da #3$1

bne

Te 1da #

bne

f3 1da #%

veged sta
rts

3 <fl>

fl Jsr
Jmp

L]

copy  ldy

ccopy lda
sta
iny
cpy
bne
rts

kbe sei
Tda
sta
cli
rts

»

kki sei
1dy
1sr
bcc
Tdx
1da
eor
Jsr

ktovl 1lda
sta
cli
rts

»

hossz

kp 3
vege2 ;

puffer.§
puffer,x

kp :
cins 3
#3520
puffer,y
main

#33 H
vege3

vege3
$2
vege3d
4
error

copy
main

450 H
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kezdoértékek beallitasa

utolsé karakter-e?
igen --> szokbz beirasa

; ciklusvaltozd be&llitésa

» egy karakter misoldsa
X csokkentése
elértiik-e a kurzort?
nem --> folytatas
kurzor helyére

;5z0kdz beirasa
visszatérési kod
visszatérési kod
visszatérési kod

visszatérési kod
térolasa

a sztring atmasolasa a pufferbe

ciklus eleje

(mutato),y; szting karaktere A-ban

puffer,y

H
hossz 3
ccopy 3

500
$cc

$d3

$cf
ktovl
=

oY

#3$80
$ealc
#3Ff
$cc

; tarolasa a pufferben
ciklusvaltozoé nivelése
vége?
nem --> folytatéas

3 igen --> vége

kurzor bekapcsolasa

kurzor kikapcsoléasa

3 puffer masolasa a sztingbe

recopy ldy

#30 :

ciklus eleje
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crcopy lda puffer,y ; puffer karaktere A-ban
sta (mutato),y ; atiras a sztringbe
iny 3 ciklusvaltozd nbvelése
cpy hossz ; vége?
bne crcopy ; nem --> folytatas
rts ; igen --> vissza

; Specialis billentyiik szama

darab = 12

3 Specialis billentyiik ASCII kodjai

spec .byte 19 ; <home>

.byte 147 ; <clr>
.byte 29 3 <Jjobbra>
.byte 157 ; <balra>
.byte 133 ; <f1>
.byte 145 ; <fel>
.byte 17 ; <le>
.byte 13 ; <ret>
.byte 134 ; <f3>
.byte 148 ; <inst>
.byte 20 3 <del>

.byte 136 ; <f7>

3 rutinok aisé cime - 1

also .byte <home-1, <clear-1, <jobbra-1
.byte <ba1ra-1. <f1-1, <fel-1, <le-1, <return-1
.byte <f3-1, <ins-1, <del-1, <f7-1

3 rutinok felsd cime

felso .byte >home, >clear, >jobbra
.byte >balra, >fl, >fel, >le, >return
.byte >f3, >ins, >del, >f

; Puffer a mezd karaktereinek

puffer * = % +256

.end

A gépl kédl programrész hasznalatara az 5.5.2 részben adott program egy lényege-
sen javitott valtozatat mutatjuk be. A BASIC program végén adjuk meg a fenti rutin
t6lté programijat is. Az természetesen mas programokban is felhasznalhato.

A személyi nyilvantarté program hasznalata elott (de csak egyszer) az alébbi
generald programot kell lefuttatni:

100 REM s o ok o o o ook % 4 o ok

110 REM * SZEMELYI.GEN #*

120 REM o s ok o o o o ok o o ok o %

130 :

140 REM ADATBAZIS GENERALASA

150 OPEN 15,8,15

160 PRINT#15,"S0:ADATOK"

170 OPEN 2,8,2,"0:ADATOK,L,"+CHR$(150)
}gg PRINT!IS 'P'tCHRS(Z)+CHRS(1)+CHRS(U)+CHR$(1)
200 N-D. PRINT#2,N

210 CLOSE 2: CLOSE 15
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Gépi kédu programozas

A személyi nyilvantarté program listajat az alabbiakban kozoljik. Vigyazat: a 'print’
utasitasokban szerepld, s nem értelmes szoveget alkotd karakterek jelentése a
kovetkezd:

—pO-" Do Om>»>»

<C=-L.Gry> Vilagosszirke

<C=-Pur> Lila
< CTRL-Wht > Fehér
<CLR >

< CRSR-LE >

< CTRL-RVSON >

< CTRL-RVSOFF >

< CRSR-FEL >

< CRSR-JOBBRA >

Az alabbi karakterek nagy betlk/grafikus jelek karakterkészilet hasznalata esetén
grafikus jelekként jelennek meg:

rEmxe—o0c

Az érintett karakterek helyett a megfelel6 vezérlé billenty(iket kell beirnil

< SHIFT-U >
< SHIFT-C >
< SHIFT-| >
< SHIFT-J >
< SHIFT-K >
<SHIFT-B>
<C=-0>

<C=-W>

1000 :

1010
1020
1030

1040 :

1050

REM b oo ok ok ok o ok ok ok o ok ok ok b
REM * SZEMELYI ADATBAZIS *
REM o o o o o o 4 ok ok o o o ook ok ok o
REM N$ : NEV
REM S$ : SZULETESI HELY
REM SI : SZULETES EVE
REM N$ : FERFI/NOD
GOSUB 1410
REM MENU KIIRASA
REM ============
PRINT "5QQQ _AuCccccccccccocccccecccecceeeer™
PRINT * B ASZEMELYI NYILVANTARTASA B*
PRINT * MCECCECCCCCCCCC(LCCCCCCCCCCI'
PRINT REKORDSZAM :
PRINT 'QIII]Illllllllllllllllllllf' RIGHTS('
PRINT HCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCL'
PRINT * 8"
PRINT * B UJ EMBER FELVITELE..... 18"
PRINT * B EISTRIRS o aivaisenaean B*

" B MODOSTIAS. oo nufivevinsss 3 8"

PRINT

*+STR$(N),3) ; *A*
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1250 PRINT * B TORLES vociavinseisonnas 4 B"
1260 PRINT * B MEBE .o wnnoeisomus svonemnse 5 B*
1270 PRINT * B i
1280 PRINT * Jecccccceococececoeeecececeek
1290 M$="5"

1300 PRINT * B MELYIKET VALAS/TJA? : :B"
1310 PRINT " P [ o of oo o o o oo of o o of ol f o o o ol W o ¥ o { 2

1320 SYS 49152,31,16,1,M$
1330 IF (M$<"1%) OR (M$>"5") THEN GOTO 1290
1340 M = VAL(M$): PRINT"A";

1360 ON M GOSUB 1550,1670,1880,2380,2010
1370 60TO 1140

1390 ﬁEH ADATBAZIS MEGNYITASA
1400 REM & % # ok o ok o & & % % ok 4 & % % & % ok

1420 POKE 53281,0

1430 POKE 53280,0

1440 SP$=" '
1450 LE$="0000QQ0QQ0Q0000Q00000000Q000QQ000Q0000Q000QUQQQQ*
1460 JuS—'llIIIIIIII AR RN RN RRRRRRRRERRRRNERE
1470 PRINT"Sa"

1480 vs-' ": NMAX=254

1490 OPEN 15,8,15: GOSUB 3070

1500 OPEN 2,8,2,"0:ADATOK"

1510 PRINT#15,"P*+CHR$(2)+CHRS(1)+CHRS(0)+CHRS(1)

1520 INPUT#2,N

1530 RETURN

1550 REM UJ EMBER FELVITELE
1560 REM ##  kkkok kb b ok b bk b % % 4
1570 IF N=NMAX THEN RETURN

1580 GOSUB 2820: I%=N+1

1590 PRINT *5QQQQQQQQQQQQQQQQQQ*"

1600 PRINT™ uccccccccecececr
1610 PRINT* B  EFELVITELA B*
1620 PRINT*® B <F3> = VEGE B"
1630 PRINT* Jcccccccceccccck

1640 PRINT®E";: X=9: Y=15: GOSUB 3140: PRINT RIGHT$("  *+STR$(I%),3);"A"
1650 GOSUB 3010: GOSUB 2150
1660 GOSUB 2740: N=N+1: RETURN

1680 REM LISTAZAS

1690 REM s # % % & & & 4

1700 IF N=0 THEN RETURN )

1710 PRINT"S"®: X=9: Y=16: GOSUB 3140: PRINT®ALISTAZASA": GOSUB 3770
1720 GOSUB 2820

1730 IF I%<1 THEN I%=1

1740 IF I%>N THEN I%=N

1750 GOSUB 2660: GOSUB 2070

1760 PRINT *5Q0QQ0QQQQQQQQQAQQQQ"

1770 PRINT" uccccececcceccecceceeeeceeen
1780 PRINT™ B R+r ELORE R-r HATRA B*
1790 PRINT™ B RHr MASOLAT RRETURNr VEGE|B*
1800 PRINT* [ of o o o o o o o o o of o o o o o{ o !

1810 GET A$: IF A$="" THEN 1810
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- 1820
1830
1840
1850

2350
2360
2370
2380

IF A$="+" THEN I%=I%+1 : GOTO 1730
IF A$="-* THEN I1%=I1%-1 : GOTO 1730
IF A$="H" THEN GOTO 2560

IF A$<>CHR$(13) THEN GOTO 1810
RETURN

REM ADATOK MODOSITASA
REM ok o ok ok Aok k44 4

PRINT"S": X=9: Y=15: GOSUB 3140: PRINT"AMODOSITASA*: GOSUB 3770

GOSUB 2660: GOSUB 2820: GOSUB 2070
PRINT *5QQQQQQQQQQQQQeQaaq*

PRINT™ uccccccecceecceceeen
PRINT™ B EMODOSITASA B
PRINT* B <F3> = VEGE B"
PRINT* Jcccccececececececek

GOSUB 2150: GOSUB 2740: RETURN

REM ADATBAZ1S LEZARASA

REM sk ok & o o ok ok ok ok ok % ok ok
PRINT#15,"P"+CHR$(2)+CHRS (1)+CHRS (0)+CHR$ (1)
PRINT#2 ,N

CLOSEZ2: CLOSE15: END

REM KIIRO SZUBRUTIN
REM

X=11: Y=8: GOSUB 3140: PRINT N$

X=13: Y=19: GOSUB 3140: PRINT S$

X=14: Y=19: GOSUB 3140
SIS=MIDS(STR$(SI)+*  *,2,4): PRINT SI$
X=16: Y=13: GOSUB 3140: PRINT NE$
PRINT"A®: RETURN

REM BEOLVASO SZUBRUTIN

REM # s kdkd st bhhhsddss

1=1: PRINT"E"

ON I GOSUB 2260,2270,2280,2320
J=PEEK(49155): IF J=4 THEN RETURN
IF J=1 THEN I=1-1

IF J>1 THEN I=I+1

IF I>4 THEN I=1

IF I<1 THEN I=4

GOTO 2180

SYS 49152,8,11,29,N$: RETURN

SYS 49152.19,13,18,5%: RETURN

SYS 49152,19,14.4,51%

SI=VAL(SI$)

IF (SI$<"1800") OR (SI$-"2000") THEN GOTO 2280
RETURN

SYS 49152,13,16,1,NE$

IF NOT ((NE$='N') OR (NE$='F')) THEN GOTOD 2320
RETURN

REM TORLES
REM 4+ 44 &4 ¢

AAAAAAAAAAAAAAA
PRINT"£";: X=9: Y=15: GOSUB 3140: PRINT RIGHT$(® *+STR$(1%).3)

PRINT"S": X=9: Y=16: GOSUB 3140: PRINI* ATORLESA": GOSUB 3//0
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2390 J%=1%: GOSUB 2660: GOSUB 2840: GOSUB 2070
2400 PRINT *5Q0QQQQ0QQQQQQQQQQ0Q"

2410 PRINT™ ucccccccceccceceeceeceecen*
2420 PRINT* B TOROLJEM (I/N)? E: :A B"
2430 PRINT* Jeccccccccoececeooceccecek

2440 A$="N"+"": PRINT"E"

2450 SYS 49152,28,20,1,A%: PRINT*A*
2460 IF (A$="1") OR (A%$="N") THEN GOTO 2480
2470 GOTO 2450

2480 IF A$<>"I" THEN RETURN

2490 I%=N: GOSUB 2660

2500 1%=J%: GOSUB 2740

2510 N=N-1

2520 RETURN

2530 :

2540 REM NYOMTATAS

2550 REM %%k 4 &

2560 OPEN 4.4

2570 PRINT'4 “REKORDSZAM=";1%: PRlNIld

2580 PRINT#A,"NEV......cc0ovuuns “:N$
2590 PRINT#4,"SZULETESI HELY... *;5%
2600 PRINT#4,"SZULETES EVE..... Wss1
2610 PRINT#4,"NEME............. -

2620 IF NES-'N‘ THEN PRINT#4, 'NU‘

2630 IF NE$="F* THEN PRINT#4,*FERFI"

2640 PRINT#4: CLOSE 4

2650 :

2660 REM EGY REKORD BEOLVASASA

2670 REM # &b dddabdbatstrdssnd

2680 PRINT#15,"P*+CHRS (2)+CHR$ ( [%+1)+CHRS(0)+CHRE(1)
2690 INPUT#2,N$

2700 PRINT#15,*P"+CHRS(2)+CHRS (1%+1)+CHR$(0)+CHRE(31)
2710 INPUT#2,SI,NES,SS

2720 RETURN

2730 :

2740 REM EGY REKORD KI1IRASA

2750 REM # &t %44 40 40 b thddd

2760 PRINT#15,"P"+CHRS (2)+CHRS( [%+1)+CHR$(0)+CHRE(1)
2770 PRINT#2 N%

2780 PR]NTIIS."P'0CHR$(2;*CHR$(li*!)*CHR$(n)*CﬂR$(]!)
2790 PRINT#2,SI;VE:NFS:VE:SS

2800 RETURN

2810 :

2820 REM FLIX ADATOK KIIRASA

2830 REM # & bbb d bbb b hbhddn

2840 PRINT*SQQQQQA*

2850 PRINT*uUCCCCCCCCCCCCCLcLccocoeoecoececcceeecceeet;
2860 PRINT"B ASZEMELYI ADATOKA g
2870 PR1NT‘HECCCCCCCCCEECCCCCCCCCCCCCECCCCCCCCCCCCL"
2880 PRINT"B REKORDSZAM : B
2890 PRINT"MECECCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCL‘

2900 PRINT*B NEV E: A B';
2910 PRINT"B B*:
2920 PRINT"B SZULETESI HELY E: :A B";
2930 PRINT"B SZULETES EVE E: A B*;
2940 PRINT"B 8%
2950 PRINT*B NO/FERFI E: :A [l
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2960
2970
2980
2990
3000
3010
3020
3030
3040
3050

PRINT*JCCCCCCCCCCCCCCCCCCLLcLccceccececcececek

RETURN

REM URES ADATOK
REM % o ok ok o ok ok % ok
N$=RIGHT$(SP$,29)
S$=RIGHT$(SP%,18)
SI1$=RIGHT$(SP$.4)
N£‘=INI'II

RETURN

3060 :

3070
3080
3090
3100
3110
3120
3130
3140

3150 :

3160
3170
3180
3190
3200
3210
3220
3230
3240
3250
3260
3270
3280
3250
3300
3310
3320
3330
3340
3350
3360
3370
3380
3390
3400
3410
3420
3430
3440
3450
3460
3470
3480
3490
3500
3510
3520

RESTORE

CIM = 49152 : 5=0

READ A: IF A=-1 THEN GOTO 3120

POKE CIM,A: CIM = CIM +1 : S=S+A

GOTO 3090

IF $=70084 THEN RETURN

PRINT"S ROSS/AK A DATA-BLLI ADAIUK!™: CLUSE 15:
PRINT*S";RIGHI $(LES ,X) sRIGHT$(J0%,Y):: RETURN

DATA 76,7,192,0,0,0,0,32

DATA 115,0,32,158,173,32,170,177
DAIA 166.101,142,5,192,32,121,0
DATA 201,44,240,1,96,32,115.0

DATA 32,158,173,32,170,177,164,101
DATA 140,4,192,32,121,0,201,44

DATA 240,1,96,32,115,0,32,158

DATA 173,32,170,177,166,101,134,254
DATA 32,121,0,201,44,240,1,96

DATA 32,115,0,32,139,176,160,1

DATA 177,71,133,252,200,177,71,133
DATA 253,169,0,133,255,32,127,193
DATA 32,141,192,76,170,193,174,4
DATA 192,172,5,192,24,32,240,255
DATA 96,162,0,189,219,193,32,210
DATA 255,232,228,254,208,245,96,138
DATA 24,109,5,192,168,174,4,192
DATA 24,32,240,255,96,32,102,192
DATA 32,113,192,166,255,32,127,192
DATA 32,140,193,32,228,255,240,251
DATA 141,6,192,32,147,193,162,0
DATA 189,183,193,205,6,192,240,29
DATA 232,224,12,208,243,173,6,192
DATA 41,96,240,209,166,255,228,254
DATA 240,203,173,6,192,157,219,193
DATA 230,255,76,141,192,189,207,193
DATA 72,189,195,193,72,96,169,32
DATA 162,0,134,255,157,219,193,232
DATA 228,254,208,248,76,141,192,169
DATA 0,133,255,76,141,192,166,254
DATA 228,255,208,3,76,141,192,230
DATA 255,76,141,192,166,255,224,0
DATA 208,3,76,141,192,198,255,76
DATA 141,192,166,255,228,254,208,7
DATA 198,255,164,255,76,46,193,224
DATA 0,208,3,76,141,192,198,255
DATA 164,255,189,219,193,153,219,193

LND
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3530 DATA 232,200,228,254,208,244,169,32
3540 DATA 153,219,193,76,141,192,166,255
3550 DATA 228,254,240,247,164,255,232,228
3560 DATA 254,240,235,208,221,166,254,228
3570 DATA 255,240,232,202,164,254,136,196
3580 DATA 255,240,12,136,185,219,193,157
3590 DATA 219,193,202,228,255,208,244,169
3600 DATA 32,153,219,193,76,141,192,169
3610 DATA 3,208,10,169,1,208,6,169

3620 DATA 2,208,2,169,4,141,3,192

3630 DATA 96,32,127,193,76,141,192,160
3640 DATA 0,177,252,153,219,193,200,196
3650 DATA 254,208,246,96,120,169,0,133
3660 DATA 204,88,96,120,164,211,70,207
3670 DATA 144,10,174,135,2,177,209,73
3680 DATA 128,32,28,234,169,255,133,204
3690 DATA 88,96,160,0,185,219,193,145
3700 DATA 252,200,196,254,208,246,96,19
3710 DATA 147,29,157,133,145,17,13,134
3720 DATA 148,20,136,230,213,237,251,120
3730 DATA 106,110,102,114,68,9,53,192
3740 DATA 192,192,192,193,193,193,193,193
3750 DATA 193,193,193,81,81,-1

3760 :

3770 REM REKORDSZAM BEKERES

3780 REM ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok 4 4 4 4

3790 PRINT "50Q0Q0QQQQQ ucceceececcceeeceec®
3800 PRINT * BILILIIIORILNTDDNIB"
3810 PRINT * Kccceeceeceeeccceee
3820 PRINT * B REKORDSZAM : : B*
3830 PRINT * JCCCCCCCCECCeeeceeck™

3840 1%=" mymes PRINTSE™:

3850 SYS 49152,24,11,3,1%

3860 I1%=VAL(I$)

3870 IF I%<1 OR [%>N THEN I$=RIGHI$(" “+STR$(N).3): GOTO 3850
3880 PRINT"A": RETURN
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10. Az Easy Script hasznalata

Az Easy Script szovegszerkesztd talan a legsikeresebb Commodore 64-es alkalmazoi
program, amelyik tokéletesen illeszkedik a gép adottsagaihoz, s egyben komoly sz6-
vegszerkesztést is lehetivé tesz. A Commodre 64-es kényv eddigi kiadéasai is ennek a
programnak a magyaritott valtozataval késziiltek. A program hardver igénye:

e Commodore-64 kdzponti egység;

e VC-1541-es lemezegység;

o Easy Script cartridge, vagy programlemez
e a program altal kezelt nyomtato.

A program eredetileg cartridge-en kerult forgalmazasra, de vannak lemezes valtozatai
is. Elvileg csak kazettaval is lehetne dolgozni, de ez gyakorlatilag rendkivil lassu.

A betoltés (vagy cartridge esetén a bekapcsolas) utan bejelentkezik a rendszer.
Megtudjuk, hogy a Precision Software LTD. készitette, 1982-ben. Rogton ezutan kell
megadni a kdvetkezd értékeket:

ENTER TEXT WIDTH: a szovedfile szélessége. Az értéke a 40-240 intervallumba
kell, hogy essen. Meghatarozza a szovedgfile tarolasat a memaoriaban. Semmi kbze
ahhoz, hogy a szbveg kiiraskor hogyan jelenik meg a nyomtaton. Normal eset-
ben 40-et lehet valasztani. Nagyobb tablazatok beirasakor célszer(i az értékét a
tablazat sorszélességének valasztani. Alapérték: 40

(D)ISK OR (T)APE? Lehetéseg van arra, hogy megadjuk, a szovedfile-okat lemezre
vagy kazettara mentsik el. A magam részérdl a szalagot semmiképp sem javaslom!

PRINTER TYPE (0-4): a hasznalt nyomtato tipusa. Alapérték: 0 (CBM kompatibilis).
Ha nem ezt valasztjuk, akkor a program megkérdezi, hogy a nyomtatéval milyen a
kapcsolat:

(R)S232 (C)ENTRONICS OR (S)ERIAL ? Valaszként a <r>, <c> vagy <s> bil-
lenty(ik valamelyikét kell megnyomni. Ha az RS232 -es csatornat adjuk meg, akkor
még megkérdezi a parancs- és kontrolbyte értékét is. Ezeket a nyomtaté ismeretében
kell megadni.

Az alapparaméterek barmikor ujra definialhatok a <STOP-RESTORE > billenty(izés
utan! A memdariaban tarolt széveg ilyenkor nem vész el!

Az Easy Script bizonyos miiveletek befejezését és a hibakat "bipeléssel” jelzi. Ezt az
< F1 > « billenty(izéssel ki/be kapcsolhatjuk.

Az iras, a keret és a hattér szineita <CTRL—-1>,<CTRL—2> illetve a <CTRL—-3>
billenty(i megnyomasaval az értékek barmelyikét bedllithatjuk.

Mind a hangjelzeés, mind a szinek allitasa csak az un. szerkesztd Gzemmaodban keril-
het sor.
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A rendszer altalanos jellemzéi

A szovegszerkesztd hagyomanyos elemei a népszer(i EASY SCRIPT szintaktikajat és
rendszerépitését kovetik. Ennek megfeleléen a kiirandd szoveget un. szdvegfile-ba
kell irni, ami a szdveg kiirasat vezérlé karaktersorozatokat, illetve szévegkodzi vezerld
jeleket is tartaimazhat. A szoveg beirasa, javitasa kozben nem latjuk a képernyén,
hogy a szdveg végll is milyen alakban fog kinyomtatddni. Ennek oka a kevés
memoria.

A rendszer harom Gzemmodban dolgozik:

e Szerkeszt6 (alap) modban. Ekkor nyilik lehetéség a szdvedfile beirasara, illetve
modositasara. A beiras lehetéségel gyakorlatiag megegyeznek a C-64 teljes
keépernyGs szerkesztéjének lehetSségeivel.

e Parancs modban. Az <f1 > billenty( lenyomasaval un. parancs moédba léplnk
be. Tovabbi egykarakteres alparancsckat hasznalhatunk. A parancsok lehetévé
teszik a szoveg, vagy egy reszének elmentését, a mar elmentett szovegek
betdltését, vagy beszlrasat, szovegrészek athelyezését. Specialis parancsok
szolgalnak a szoveg klirasara. A hasznalhato parancsokat egy mellékletben kulén
is osszefoglaltuk.

e Lemez médban. Az <f4 > billenty(i lenyomasaval lemez moédba kerullink. A VC-
1541-es DOS parancsokat hasznalhatjuk. Torl6 jellegl parancs esetén a rendszer
visszakérdez, hogy biztosak vagyunk-e benne. A § parancs a képernydre listazza
a katalogust, a + $ parancs pedig a katalégust még be is tolti a szovegfile-ba

Korlevelek készitése

A szovedfile-ban az <f1 > B parancs kiadasaval helyezhetink el iires blokkokat.
Abban az esetben, ha ezeket a blokkokat fel akarjuk nyomtataskor informacioval
tolteni, akkor a nyomtatas alparancsai kozt az F-es (fill file) is meg kell adni.

Lehetéség van a nyomtatastdl fuggetlenll feltdlteni a blokkokat, erre az <f1> V
parancs szolgal. Az esetleg mar feltoltott blokkokat a kurzor helyétdl kitriti az <f1 >
SHIFT-V parancs.

Szovegek tarolasa

Abban az esetben ha egy szovedfile-t, vagy annak egy részét egy mar létezo file-ba
akarunk elmenteni, akkor a nevet megel6zéen be kell irnunk a '@0:" karaktereket is!
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Szerkeszté (alap) mod

Szerkeszté modban nyilik lehetéség a szoveg file megirasara. A képernyd jol
elklonliten két részre oszlik: az elsé sorba kdzvetlenul nem lehet irni, ez az an.
parancs sor. Alatta a szbveg 24 sora latszik. Normal kérulmények kozott az elsé
sorban a

EDIT :MODE L:232 C:039

alaku Gzenet latszik. L a kurzor soranak, C pedig oszlopanak szamat mutatja. Ha a
kepernyé meretet 40-nél nagyobbra valasztottuk, akkor a képernyd mintegy ablak
csuszik a szovegen, s mindig csak valamelyik 40 oszlopa latszik. Ha valamilyen
parancsot hajtottunk végre, akkor az elsé billentyli megnyomasaig a parancs végre-
hajtasara utalé Gzenet jelenik meg. Kivételt a lemezegységrél olvasott rendszeriizene-
tek jelentenek. Ezek angol nyel¥lek.

A kurzor mozgatasa

A szovegfile-ba a kovetkezd karakter a kurzor helyénél keril be. A kurzort tetszés
szerint pozicionalhatjuk a kurzor vezérd billenty(ik, a < HOME > és a <CLR > billen-
tylk segitségével. A <HOME > hatasara a kurzor a bal felsé sarokba kerul. A
<CLR> a kurzorn a file elejére pozicionalja, ami egyben azt is jelenti, hogy a
szovedfile elsé 24 sora jelenik meg a képernydn.

A <+*>,  visszanyil billentyl a kurzortol visszafelé az elsé sor vagy szovégre
pozicionalja a kurzort. A <SHIFT-RETURN > a kovetkezd sor elejére allitia be a
kurzort.

Paragrafus vége

A szoveget folyamatosan kell begépelni a szovegszerkesztobe, még akkor is, ha a
képernyo szélén kettévagodik egy szd. A rendszer automatikusan gondoskodik arrél,
hogyha egy sz6 nem fér ki, akkor azt kiiraskor mar (j sorba kezdje. Ez alél az
altalanos szabaly alol csak egy kivétel van: a bekezdés vagy paragrafus vége. Ezt
kilon kell jeloini a < RETURN > beirdasaval. Ennek hatasara a szovegbe egy Inverz
alaku kisebb jel kerul, jelezve a paragrafus véegét. A kurzor a kovetkezd sor elejére
kerdl.
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Beirasi modok

A szdvegek beirasat tobbféle moédon szabalyozhatjuk. Normal esetben az Gjjonan
beirt karakter a régit felllirja. Lehetéséglink van azonban (n. beszlrasi Gzemmaod-
ban dolgozni. Ekkor a karakter beszurodik a kurzor poziciojara, s a teljes paragrafus
odébb csuszik. A beszlrasi izemmod be, illetve kikapcsolasa az <f1>-l parancs
kiadasaval tonénik. Ha beszurasi (izemmodban vagyunk, akkor a parancs sorban
egy | betl figyelmeztet erre.

Az <f5> billenty( flip-flop kapcsoloként mikodik. Elsé megnyomasakor a rendszer
atall a nagybetds irasmodra. Ezt a képernyd parancs soraban megjelend 'C' betii is
jelzi. Masodik megnyomasakor visszatér normal uzemmodba. Nagybetls irasmod
esetén ha az <a:> billenty(t megnyomjuk, akkor a képernybre (és a szdvegfile-ba)
‘A’ betll kerll. A <SHIFT-a> (azaz a 'nagy' A) megnyomasara viszont normal 'a’. A
szamjegyek és az egyéb billentylik szerepe nem valtozik.

Szamtablazatok szerkesztéséhez hasznalhatjuk az un. decimalis modot. Ebben az
esetben a beirt karakterek a kurzortdl balra irédnak be egészen egy <, >, <.> vagy
<sz0kodz > lenyomasaig. Igy lehetdség van arra, hogy a tabulalassal egyitt a tize-
desjel helyeét allandora lehessen venni. A decimalis mod ki/be kapcsolasat az <16 >
billenty(i megnyomasaval végezhetjik el. A decimalis mod érvényességére a parancs
sorban levo D betl figyelmeztet.

Tabulalas

Bekezdésekhez, tablazatok szerkesztéséhez hasznalhatjuk a tabuldlast. Lehetéség
nyilik mind vizszintes, mind fuggdleges tabulalasra. A tabuldlasi pozicidkat megfelelé
parancsokkal lehet beallitani. A tabulalast magat az <f{7 > billentyl lenyomasaval
erhetjik el. Ha a tabulalaskor decimalis Uzemmodban voltunk, akkor a beiras
automatikusan decimalis Gzemmaodba kerll, egészen az els6 < ; >, <, > vagy <szé-
koz > leltéséig.

Karakterek beszurasa/torlése

Az <INST> billentylvel a kurzor poziciéra szurhatunk be egy székozt, illetve
<DEL > billenty(ivel a kurzor pozicidjan levé karaktert térolhetjuk. Ennek megfele-
I6en mozog a teljes paragrafus is.

Parancs mod

A parancs mod biztosit lehetdséget a memoériaban levé széveggel vald legkllonfélébb
manipulacidkra. Ezek kozil is a leglényegesebbek a szovedfile tarolasa, illetve visz-
szatoltése, valamint kiiratasa.

A parancsok altalaban egyetlen karakterbdl allnak, amelyeknek azutan tovabbi
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— ugyancsak egy karakteres — alparancsai lehetnek. Néhany kivételes esetben
— pl. a file-neveknél — tetszdleges szoveget irhatunk be a parancsba. A parancsba
vald beirashoz a billentylizet specialis kibdvitését nem hasznalhatjuk, ezek a karak-
terek (pl. az A) kozvetlenil nem irhatdk be parancsba. Ezen az <f2 > billenty( hasz-
nalata segit. Ennek hatasara a parancssorba ker(l a szovegfile-ban levd, elsé idezdje-
lek kbzti szbveg. Ha az <f2 > billentylt még egyszer megnyomjuk, akkor a rendszer
megkeresi a masodik idézdjelek kozti szovegrészt stb. llyen moédon lehet pl.
karaktersorozatok cseréjében ékezetes betliket is szerepeltetni. File névben nem
célszer(l ékezetes bett hasznalni, men az a katalogus BASIC-ben t6rénd kilistazasa-
kor igen csunya lesz!

Szbveg részének beallitasa

A legtobb mivelet nem az egész szovegfile-on, hanem annak egy részén is elvegez-
heté. Ehhez azonban be kell allitani a szoveg részét. Ez a memaria egy darabja lesz,
ha atirjuk benne a szdveget, a rész tantalma ugyan valtozik, de a rész maga nem.

Allitsuk a kurzort a rész elsé karakterére, majd adjuk ki az <f1> <r> parancsot.
Ezutan a kurzort vigyuk el a rész utolsé karakterére, s ezutan nyomjuk meg a
<RETURN > billenty(it. Ezzel a részt definialtuk.

Cserél6 karaktersorozatok definialasa

Lehet6ség van karaktersorozatok megkeresésére, illetve cseréjére. Ehhez meg kell
adni, hogy milyen karaktersorozatot, milyenre cseréljen. Ehhez adjuk ki az <f1 >
<s> parancsot. ElSszor a cserélendd (keresendd) karaktersorozatot kell beirni,
majd azt, amire cserélni akarjuk. A beirdst a <RETURN > benyomasaval kell
befejezni. Ha ékezetes betlket, vagy specialis jeleket akarunk keresni/cserélni, akkor
hasznaljuk az <f2 > gomb lehetGségét.

A karaktersorozatok definialasara még semmi sem torténik!

Szoveg(rész) tarolasa

A szovegfile-t az <f1 > <t> parancs kiadasaval irathatjuk ki lemezre. Ha a mar beal-
litott részt akarjuk lemezre menteni, akkor az <f1 > <shift-f> parancsot adjuk ki.
Mindkét esetben megkérdezi az elmentendd file nevét. Ha a lemezen mar létezik ilyen
file, akkor megkérdezi, hogy felllirja-e. Az <y> billenty(i megnyomasara felllirja,
kldldnben nem.
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Szovegfile betoltése

A lemezen mar tarolt szévegek az <f1> <L> parancs kiadasaval téltheték be a
memoriaba. A toltés a kurzor poziciojatdl kezd6dik. Ha beszirasi Gzemmédban
vagyunk, akkor a file tartaima beszurodik, ha nem, a memaria tartalma felUlirodik.

Szovegrész athelyezése

A kurzont allitsuk arra a poziciora, ahova a szdvegrészt at akarjuk helyezni, majd
adjuk ki az <f1 > <x> parancsot. A szévegrész a megfelelS helyre kerdil.

Szovegrész megismeétlése

A kurzort allitsuk arra a helyre, ahova a szovegrészt meg akarjuk ismételni, majd
adjuk ki az <f1 > <a > parancsot. A szovegrész eredeti helyén valtozatlanul megma-
rad, s a kurzor helyére automatikusan beszUrodik még egy példanyban.

Karaktersorozat keresése

El6szor allitsuk be az <f1 > <s> parancs segitségével a keresendd karaktersoroza-
tot, majd adjuk ki az <f1 > <h=> parancsot. A 'Keresés:' megjelenésekor < m=> -et
kell valaszolni, ha a memaoriaban, <|>-t, ha osszeflizott file-okban akarunk keresni.
Memdriaban vald keresésnél a keresés a kurzor poziciojatol az elsé megtalalasig tar.
Osszefiizott file-ok esetében a keresés a megadott elsé file-tdl kezdddik. Ha el6zéleg
a <c > billenty(it is megnyomtuk, akor a keresés folyamatosan halad elére.

Karaktersorozat cseréje

El6szor a cserélendé karaktersorozatokat kell a <f1 > <s> paranccsal beallitani,
majd kiadni a <f1> <@> parancsot. A 'Csere!:" megjelenésekor <m=> -et kell
valaszolni, ha a memdriaban, <I|=>-t, ha Gsszeflizott file-okban akarunk cserélni. A
memoriaban a csere a kurzor pozicigjatdl a file vegeig tart, 6sszeflizott file-ok esetén
valamennyi file-ban megtorténik a csere, és a rendszer a modositott file-okat
valtozatlan névvel masolja vissza.
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Tabulalasi poziciok beallitasa

A tabulalassal kapcsolatban szamos parancs van. A tabulalas beallitasa elott a
kurzort a kivant tabulalasi pontra allitjuk, majd kiadjuk az <f1 > <t> parancsot. A
Tabuldlas beallitasa' felirat megjelenésekor <h>-t kell valaszolni ha vizszintes,
<v=>-t ha fliggdleges tabulalast allitunk be. Ha a < RETURN > -t nyomjuk meg, visz-
szatérink szerkeszté modba. Ha a tabuldlas bedllitasakor decimalis modban
vagyunk, a szobanforgé tabulalasi pont decimalis lesz. Ha tehat az <f7 > megnyo-
masaval ratabulalunk, automatikusan decimalis modba kerulink.

Tabulalasi pontot hasonloan lehet torélni, csak az <f1 = <c > parancsot kell kiadni.

Egyszerre valamennyi vizszintes vagy fuggdleges tabulalasi pontot tordlhetjiuk az
<f1 > <z> parancs kiadasaval, s ezt kovetéen a <h> vagy <v> megnyomasaval.

Sorok beszurasa/torlése

Parancs modban az <INST >, illetve <DEL > billenty(ik segitségével egy sort szlr-
hatunk be, illetve torélhetiink. A parancs a < RETURN > megnyomasaig ismételhetd.

Sorok torlese

Az <ft > <d=> parancs kiadasa utan az aktualis kurzor helyétdl tetszbleges részét
torélhetjilk a memorianak. Ehhez a kurzon a torlendd rész utolsé karakterére kell
mozgatni, majd megnyomni a < RETURN > billentydt.

Logikai torlés

Lehetéség van logikai egységek toriésére. Ehhez az <f1 > <e> parancsot kell
kiadni. A 'Torlés L' felirat megjelenése utan tébb alparancs adhato ki:

<a> a teljes memoriat torli;

<s> a kurzorol tordl az elsé -ig;

<r> a kurzordl torli a teljes szoveget;
<p> a kurzondl térol a paragrafus vegeig.
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A kurzor mozgatasa

LehetSség van a kurzor helyzetének gyors megvaltoztatasara is. Szerkeszté modban
tehat nem kell soronként eljutni arra a helyre ahova akarunk:

<f1 > <szokdz > 24 sor lefelé
<f1 > <shift-sz0koz > 24 sor felfelé
<f1> <kurzorle> folyamatos mozgatas lefeleé
<f1> <kurzor fel > folyamatos mozgatas felfele

<f1 > <kurzor jobbra> folyamatos mozgatas jobbra
<f1> <kurzor balra > folyamatos mozgatas balra

A folyamatos mozgatas a < SHIFT > billentyl lenyomasaval gyorsithatd. A mozgatas
a memdria végéig, vagy a <STOP > billenty( lenyomasaig tart

A memédria adott sorara is ugorhatunk az <f1 > <g=> parancs kiadasaval. Az 'Ugras
sor#' megjelenésekor be kell irni a kivant sor szamat. Hasznalhatjuk az <e> betiit
is, ennek hatasara a kurzor az utolso sorba keriil.

Korlevél készitése

A rendszer lehetdséget biztosit korlevelek készitésére. Ehhez a szovedfile-ba un.
blokkokat kell elhelyezni. Ezekbe toltédik be a cimfile tartalma. A toltés, illetve Urités
ellendrizhetd.

Ha a szévegbe egy blokkot akarunk behelyezni, akkor az <f1 > <b> parancsot kell
kiadni. Ennek hatasara két négyzetbdl allo téglalap kerll a szovegfile-ba A két
négyzet kozé kerll majd a szoveg.

A blokkok feltoltését az <f1 > <v> parancs kiadasaval érhetjik el. Valaszként a
cimfile nevét kell megadni. Ha erre < RETURN = -nel valaszolunk, akkor a kurzor a
kovetkezd blokkra ugrik. igy manudlisan is feltdithetdk a blokkok. A mar feltditon
blokkokat az <f1 > <shift-v> parancs kiadasaval érhetjik el. A blokkok feltoltése a
file kiirasakor automatikusan megtornenik

Tajékoztato

Az <f1> <u> parancs kiadasaval a képernydre keril egy, a parancsok hatasat
dsszefoglald tablazat. Alap modba a < STOP > megnyomasaval térhetiink vissza.
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Kiiratas

A legvégére hagytuk a szovegfile kiirasanak modjat, ez leven a legbonyolultabb
parancs. A parancsot az <f1 > <o> billenty(zésevel adhatjuk meg. Ezutan tébb
alparancs kovetkezhet, amelyek a kiiras modjat hatarozzak meg:

X példanyszam. A parancs utan a rendszer megkérdezi a példanyszamot. A bei-
rast a < RETURN > -nel kell befejezni.

C folytonos kiiratas. Az alparancs hatasara valamennyl oldal kiirasra kerul. Ha
nem adjuk ki, egyszerre csak egy oldal kerdl kiirasra.

L Osszeflizott file-ok. Ha nem adjuk ki ezt az alparancsot, akkor a memoria tartal-
ma kerll kiirasra. Ha megadjuk akkor a rendszer kéri majd a lanc elso filejanak
a nevet.

F cim file hasznalata. A rendszert utasitja, hogy a nyomtatas elétt az adott cim-
file-bol toltse fel a blokkokat. Ha a feltoltés utan még van szoveg a cim file-ban,
akkor a szoveg — a blokkok uj tartalmaval — ujbdl es ujbal kiirodik.

A képernyd jobb felsé sarkaban megjelend betlk emlékeztetnek az alparancsok
hasznalatara.

A kiiras megkezdése az alabbi alparancsok kiadasaval kezdhet6 meg:

P nyomtaté. A szovegfile megszerkesztett tartalma a bejelentkezd képernyén kiva-
lasztott tipust nyomtaton jelenik meg. Ha ez EPSON volt, akkor a rendszer az oft
kivalasztott karakterkészletet hasznalja. Osszef(izott file-ok esetén az adatlemezen rajt
kell lennie a megfeleld "kar.*" file-nak. Ha a memdoriabdl nyomtatunk, akkor a rend-
szerlemezt elég behelyezni a lemezegységbe. Az MPS801/803-as nyomtatd hasznala-
ta esetén erre nincs szlkség! Ha nem adtuk ki a <c > alparancsot, akkor csak egy
oldalnyi széveg kerdl kiirasra. A < p> megnyomasaval a kovetkezé oldal is kiiratha-
16. <shift-p > hatasara a kiiras folyamatos lesz.

V képernyd. A megszerkesztett formatumot megnezhetjik a képernyon. A képernyd
mint egy ablak mozgathatd a szovegen. A képernyd mozgatasara a < kurzor jobb >,
< kurzor bal > billentyliket értelemszer(ien hasznalhatjuk. A < RETURN > lenyomasa
a képerny6t az elsO oszlopra mozgatja. Az <f7> 20, az <f5> 40 oszloppal
mozgatja jobbra a keperny6t. A szovegben elére a < C = > gomb lenyomasaval lehet
mozogni. Ha a <szokdz > billentylt lenyomjuk, a szoveg a kovetkezd lap elejéig
gorég. Ez a <szokdz > (jbdli lenyomasaval megallithatd. Ha nem adtuk kia <c=>
alparancsot, akkor a <c> megnyomasaval kapjuk a kovetkezd oldalt. Ha a <p=>
billentylit nyomjuk meg, akkor a kovetkezd oldal a nyomtaton jelenik meg. Ha a
< shift-p > parancsot adjuk ki, akkor a nyomtatas folyamatos lesz.

S nyomtatd. A megszerkesztett szoveg a lemezre kerll ASCIl formaban. A rendszer
kéri a file nevet.
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Vezérl6 karakterek

A vezérls karaktersorozatokat az <f3> billentyli megnyomasaval kell bevezetni.
Ennek hatasara a képernyén egy inverz csillag jelenik meg. A legkbzelebbi
paragrafus vége jelig minden karaktert a vezérld sorozat részének tekint a rendszer.
A vezérd sorozatban csak a szovegrészek tartalmazhatnak szokozt!

A tovabbiakban x egy maximum 3 jegy( szamot jelent, <szdveg> tetszéleges
szoveg, amelyik nem tartalmaz kettGspontot és paragrafus vége jelet. A hasznalhato
vezérl§ sorozatok a kdvetkezok:

pl x az egy lapra nyomtathato sorok fizikal szama

tix az egy lapra nyomtathatd sorok szama. A szévegszerkesztS Osszesen az tt
megadott sort ir egy lapra. A lap tébbl sora lires marad. Ebbdl j6nnek le a fej-
léc sorai, de nem szamit bele a labjegyzet sora

Im x bal margd beadllitasa.

rm x jobb margo beallitasa.

ma x jobb margé visszatolasa (egy sorra hat)

rax |obb széire tomorités bedllitasa. Normal esetben, mivel a rendszer nem vagja
ketté a szavakat, a kiiras jobb széle cakkos lesz. X =1 esetben a szavakat a
jobb szélre illeszti, s a bal oldal lesz cakkos.

jux jobb oldali szélre igazitas. A fent jelzett cakkos szélt el lehet kerllni a szavak
kozé illesztett kell szamul szokozzel. Ezt az eljarast az x =1 érték aktivizalja,
x =0 pedig hatastalanitja.

cnx koézépre allitas. Az egy sorba kerlilé sort kbzépre allitja. X =1 aktivizalja ezt a
modot, x =0 kikapcsolja.

if x ‘line feed’ kiildése. x =1 esetén a sor végén a nyomtatéra még egy CHR$(10)
karakter is kiirodik. x =0 ezt hatastalanitja.

Inx x darab lres sor. Ha az oldalra még egyetlen karakter sem kerdlt kiirasra ha-
tastalan.

sp x soremelés nagysaga. A rendszer minden soremelés utan meég x darab sort
emel. x =0 hatastalanitja.

fp x ha alapon nincs mar x Ures sor, akkor a szoveg kiirasa uj oldalon kezdédik.
Ha x =0, akkor mindenképp uj lapot kezd. Kulénben hatastalan.

hl x fejléc és labjegyzet sor bal margdja.

hr x fejléc és labjegyzet sor jobb margdja.

p# x lapszamozas kezdbértékének beallitasa.

ps <szbveg> Irds felfiggesztése. Ha a kiiras a nyomtatora torténik, akkor a

<szbveg > az elsd sorba kiirédik. A kiiratds a <c > megnyomasaval folytathato.

Ik: <szbveg > Osszefl(izott file jelzése. Ha a nyomtatasnal megadtuk az <I|>

parancsot, akkor a memoridba toltédik a <szoveg> nevi file, s vele folytatodik a

feldolgozas. A 'lk:' vezérld sorozatnak a szovedfile utolsé soranak kell lennie!

hd x:<szbveg >, <szbveg>,<szbveg> fejléc szovegei. x-1 a fejléc utani Gres

sorok szama. x =0 esetén nem leszfejlécsor.

ft x: <szdveg >, <szOveg >, < szbveg > labjegyzetsor szovegei. A labjegyzet alural

az x. sorba irodik. x =0 esetén nincs labjegyzetsor.
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Flggelék

FUGGELEK
F.1 BASIC alapszavak

A fuggelék felsorolja a BASIC alapszavakat, a fenntartott valtozokat, illetve ezek
roviditését. A 'képernyd’ cimszoé alatt a rovidités hasznalatakor a képernyén lathato
alakot adjuk meg; feltéve, hogy a 'kis betlik/nagy betlik’ karakterkészletet hasznaljuk.
A 'nagy betlk/grafikak’' karakterkészlet hasznalata esetén a siftelt (emelt) betiik
helyén grafikus jelek lathatok. Példaul aB helyett [l jelenik meg.

Parancs Rovidités Képernyd Fuggvénytipus
ABS A SHIFT B aB Numerikus
AND A SHIFT N aN

ASC A SHIFT S asS Numerikus
ATN ASHIFTT aT Numerikus
CHR$ C SHIFT H cH Sztring
CLOSE CL SHIFT O clO

CLR C SHIFT L cL

CMD C SHIFT M cM

CONT C SHIFT O cO

COsS nincs cos Numerikus
DATA D SHIFT A dA

DEF D SHIFT E dE

DIM D SHIFT | dl

END E SHIFT N eN

EXP E SHIFT X ex Numerikus
FN nincs fn

FOR F SHIFT O fO

FRE F SHIFT R fR Numerikus
GET G SHIFT E gE

GET# nincs

GosuB GO SHIFT 8 goS

GOTO G SHIFT O g0

IF nincs if

INPUT nincs input

INPUT # | SHIFT N iN

INT nincs int Numerikus
LEFTS LE SHIFT F leF Sztring
LEN nincs len Numerikus
LET L SHIFT E IE

LIST L SHIFT | 1]

LOAD L SHIFT O 10

LOG nincs log Numerikus
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Parancs Rovidités Képernydé Fiiggvénytipus
MID$ M SHIFT | ml Sztring
NEW nincs new

NEXT N SHIFT E nE

NOT N SHIFT O nO

ON nincs on

OPEN O SHIFT P oP

OR nincs or

PEEK P SHIFT E pE Numerikus
POKE P SHIFT O pO

POS nincs pos Numerikus
PRINT ? ?

READ R SHIFT E rE

REM nincs rem

RESTORE RE SHIFT S reS

RETURN RE SHIFTT reT

RIGHTS R SHIFT | rl Sztring
RND R SHIFT N N Numerikus
RUN R SHIFT U ru

SAVE S SHIFT A sA

SGN S SHIFT G sG Numerikus
SIN S SHIFT | sl Numerikus
SPC S SHIFT P sP Specialis
SQR S SHIFT Q sQ Numerikus
STATUS ST st Numerikus
STEP ST SHIFT E stE

STOP SSHIFTT sT

STR$ ST SHIFTR stR Sztring
SYS S SHIFTY sY

TAB T SHIFT A tA Specialis
TAN nincs tan Numerikus
THEN T SHIFT H tH

TIME TI ti Numerikus
TIMES Ti$ ti$ Sztring
TO nincs to

USR U SHIFT S usS Numerikus
VAL V SHIFT A VA Numerikus
VERIFY V SHIFT E vE

WAIT W SHIFT A WA
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F.2 BASIC hibaluzenetek

Ez a fuggelék a C-64 BASIC interpreter altal kuldott hibalzeneteket tartalmazza,
iletve az azokat el6idéz6 okokat ismerteti. A hibalzenet mindig egy ? kiirasaval
kezdédik és az ERROR (hiba) széval végzédik. Amennyiben a hiba programfutas
kozben tortént, annak a sornak a szama Is kiirodik, ahol az interpreter a hibat
észlelte. Nem biztos, hogy ténylegesen az a sor a hiba okozodja.

BAD DATA

Egy megnyitott file-bol vagy DATA utasitasbol sztring tipusd adat érkezett, a program
viszont szamadatot vart.

BAD SUBSCRIPT

A program egy tomb olyan elemére hivatkozott, amely tdimutat az egyaltalan
lehetséges, vagy a DIM utasitasban megadott hataron.

BREAK IN...

A program végrehajtasa a <STOP > gomb lenyomasa, vagy egy STOP utasitas
vegrehajtasa miatt félbeszakadt. Az uUzenet tartalmazza annak a sornak a szamat,
ahol a program megailit.

CAN'T CONTINUE

A CONT paranccsal nem tudjuk folytatni a programot, mert

1/ a programot még nem inditottuk el a RUN paranccsal;

2/ hiba utan akarjuk tovabbinditani a programot;

3/ idékozben atszerkesztettliik a programot.

DEVICE NOT PRESENT

A megcimzett I/O eszkoz nincs a rendszerben vagy nem uzemképes (pl. nincs
bekapcsolva)

DIVISION BY ZERO

Nullaval osztottunk.

EXTRA IGNORED

Tul sok adatot gépeltunk be az INPUT utasitas utan, s csak az elsé néhany kerdit
elfogadasra.

FILE NOT FOUND

Az OPEN vagy LOAD utasitasban megadott file nem szerepel a lemez kataldgusaban,
vagy a szalagon valo keresés kozben az interpreter END-OF-TAPE (szalag vége)
fejlecet (header-t) talalt.
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FILE NOT OPEN

A CLOSE, CMD, PRINT#, INPUT# vagy GET# aital hasznalni kivant file-t még nem
nyitottuk meg.

FILE OPEN

Egy olyan file megnyitasara tortént kiserlet, amelyet mar egyszer megnyitottunk, de
meég nem zartunk le.

FORMULA TOO COMPLEX

A feldolgozas alatt levé kifejezést tobb részre kell bontani ahhoz, hogy a rendszer ki
tudja értékelni. (Pl. a kifejezés tul sok zardjelet tartalmaz)

ILLEGAL DIRECT
Az utasitas parancs (direkt) médban nem hasznalhato

ILLEGAL QUANTITY

A szam, amelyet egy fuggvény vagy utasitas argumentumaként hasznaltunk, kivil
esik a megengedett értékhatarokon

LOAD
A szalagrol vagy lemezrol vald toltés az adathordozd hibaja miatt megszakadt.
Elsésorban szalagrol valo toltés esetén fordulhat el6.

NEXT WITHOUT FOR

Next utasitast hasznaltunk egy neki megfelel, a vegrehajtasban azt megel6z6 FOR
utasitas nélkdl. Okozhatjak hibasan egymasba skatulyazott ciklusok; vagy az, ha a
NEXT utani valtozo nev nem felel meg a FOR utasitas ciklusvaltozojanak (elirtuk).

NOT INPUT FILE
Egy outputként kijelolt file-t INPUT# vagy GET# utasitasban akartunk hasznalni.
NOT OUTPUT FILE

Egy inputként kijelolt file-ba akartunk PRINT # utasitassal irni.

OUT OF DATA

A READ utasitas nem tudott a DATA-kbdl adatot olvasni, mert mar az osszeset
felhasznaltuk.
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OUT OF MEMORY

Nincs elegendé RAM memoria a program vagy a valtozok szamara. Akkor is ezt a
hibajelzést kapjuk, ha til sok FOR ciklust skatulyaztunk egymasba, vagy a
megengedettnél nagyobb mélységl a GOSUB-ok hivasa.

OVERFLOW

A szamitasi miveletek eredménye nagyobb, mint a megengedett legnagyobb szam,
amely 1,70141884E + 38.

REDIM’'D ARRAY

Egy tdmbdt Gjbdl definiaini akartunk, holott csak egyszer lehet. Ha egy tdmbvaltozd a
tomb dimenzionalasat megelézéen eléfordul a programban, akkor automatikus
tombdeklaracié hajtodik végre, igy egy ezt kovetd DIM utasitas mar hibat
eredményez!

REDO FROM START

Az INPUT utasitas végrehajtasa soran szamjegy helyett karakter adatot irtunk be.
irjuk Gjra be az adatokat, most mar helyesen, és a program futasa folytatédik.
RETURN WITHOUT GOSuUB

RETURN utasitast hajtottunk végre azt megel6z6 GOSUB hivas nelkul.

STRING TOO LONG
Az eredményiil kapott sztring tébb, mint 255 karaktert tartalmaz.

SYNTAX ERROR

Az utasftas nem felismerheté a C-64 BASIC szamara: hianyzd zardjel, hibas kulcsszo
stb.

TYPE MISMATCH
Szam helyett sztringet (vagy forditva) hasznaltunk.

UNDEF’'D FUNCTION

Felhasznalo altal definialt figgvényre hivatkoztunk, de azt még nem definialtuk a DEF
FN utasitas segitségével. Okozhatja egyszerli elgépelés.

UNDEF'D STATEMENT
Nem létezd sorra tortént hivatkozas GOTO,GOSUB,RUN,IF illetve ON utasitasokbol.
VERIFY

A szalagra vagy lemezre masolt program nem egyezik meg a memdriaban levével.
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F.3 DOS luzenetek

A 20-nal kisebb hibakodu Uzeneteket figyelmen kivil lehet hagyni. Ezek kozil csak a
0 és az 1 kodszamnak van kozvetlen jelentése.

0 OK

Minden rendben

1 FILES SCRATCHED

A SCRATCH (torlés) DOS-parancs veégrehajtasa utan kapjuk ezt az (zenetet, Az
tzenet kozli a torolt file-ok szamat is.

20 READ ERROR

A blokk bevezet6 informéacioja hianyzik. A DOS a kivant blokk elején levd informaciét
(header) nem tudja azonositani. Ennek az oka egy nem létezd szektorszam is lehet.
Elképzelhets, hogy a "header’ megséruilt.

21 READ ERROR

A blokk szinkronizacios byte-jai hianyoznak. A DOS képtelen a blokk kezdeteét jelentd
szinkronizacios jelet megtalalni az adott savban (track-en). Az oka lehet az ird/olvasé
fej hibas mozgasa, a lemez hianya, vagy nem formazott lemez hasznalata.

22 READ ERROR

Az adatblokk hianyzik. A DOS egy nem megfelelGen felirt blokkot kisérelt meg olvasni
vagy ellendrizni. A hiba a B-R es B-W DOS parancsok eseten fordul el6.

23 READ ERROR

Ellendrzé tsszeg hiba. A DOS a blokkot be tudta olvasni a lemezegység pufferébe,
de az ellenérzd Gsszeg nem egyezik meg a blokkban tarolttal

24 READ ERROR

Byte dekodolasi hiba. A blokkot, vagy az el6tte levd bevezetd informaciot a DOS-nak
sikerult a pufferba beolvasnia, de egy nem megengedett bitképet talalt.

25 WRITE ERROR

kiirt adatok kozt.
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26 WRITE PROTECT ON

A DOS ezt a hibalizenetet kildi, ha egy blokk lemezre vald irasat kiséreltik meg, és
az irast engedélyezd rés a lemezen nem volt kivagva.

27 READ ERROR

A DOS a blokk bevezetd informéacidjanak (header) olvasasa kdzben ellenérzd osszeg
hibat észlelt.

28 WRITE ERROR

Tul hosszi adatblokk. A DOS-nak egy adatblokk irasanak a befejezése utan
meghatarozott idén belll érzékelnie kell a kdvetkezd blokk szinkronizacios jelét. Ha
ez nem torténik meg, a fenti hibajelzést kapjuk.

29 DISK ID MISMATCH

Ez az (izenet egyarant jelentheti, hogy a lemezt még nem formaztuk meg, vagy pedig
azt, hogy a blokk bevezet6 informacioja tonkrement, s ezért a DOS nem megfelel ID
szamot olvasott be.

30 SYNTAX ERROR

A 15.csatornan elkuldott (izenetet a DOS képtelen értelmezni. (Példaul a parancsban
a kelleténél tobb file név szerepel).

31 SYNTAX ERROR

A DOS a 15.csatornan elkildott parancsot nem tudja azonositani. A parancsnak az
els6 pozicion kell kezdédnie.

32 SYNTAX ERROR
A parancs hosszabb, mint 58 karakter.

33 SYNTAX ERROR

Ervénytelen file név. A SAVE vagy OPEN utasitasokban nem megfelelé paraméterek
szerepelnek.

34 SYNTAX ERROR

A file név hianyzik. A DOS nem talalta meg a parancsban a file nevét. (Példaul a
kettGspont hianyzik a parancsbdl.)
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39 SYNTAX ERROR
A 15.csatornan elklldétt parancs azonosithatatlan.

50 RECORD NOT PRESENT

Az INPUT# vagy GET# utasitasok hasznalata soran a relativ file utolsé rekordjan tdl
akartunk olvasni.

51 OVERFLOW IN RECORD

A PRINT# utasitas végrehajtasa soran elértilk a rekord hatart, és igy a be nem fén
byte-ok elvesztek.

52 FILE TOO LARGE

Relativ file hasznalata k6zben olyan nagy rekordszamot hasznaltunk, amelyik a lemez
betelését eredményezné.

60 WRITE FILE OPEN

Egy irasra megnyitott file-t, annak lezarasa nélkll, olvasasra kiséreltink meg Gjbdl
megnyitni.

61 FILE NOT OPEN

Ezt az (zenetet akkor kapjuk, amikor egy, a DOS altal még meg nem nyitott file-t
kiséreltiink meg hasznalni.

62 FILE NOT FOUND

A file, amire hivatkoztunk egy BASIC utasitasban vagy DOS parancsban, nem
szerepel a lemez katalbgusaban.

63 FILE EXISTS

Az Ujonnan létrehozni kivant file neve mar szerepel a katalogusban.

64 FILE TYPE MISMATCH

A megadott file tipusa nem egyezik meg a katalogusban szereplé tipussal.

65 NO BLOCK

Az (zenet jelzi, hogy a B-A DOS parancs segitségevel lefoglaini kivant blokk mar
foglalt. A sav- és szektorszam a legelsS, nagyobb index(i szabad blokk adatait
tartalmazza. Ha mindkettd 0, akkor ilyen szabad blokk mar nincs.
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66 ILLEGAL TRACK AND SECTOR

A DOS vegrehajtasa kdzben egy nem létez6 sav- és szektorszam pérositasnak
megfelel6 blokkot akartunk hasznalni

67 ILLEGAL SYSTEMTORS
A DOS egyaltaian nem létezé savot vagy szektort probalt meg hasznalni.

70 NO CHANNEL

A kivant csatorna nem elérheté, vagy mar az dsszes csatornat hasznaljuk. A DOS
egyszerre 5 szekvencidlis vagy 6 kozvetlen elérés( file-t tud kezelni.

71 DIRECTORY ERROR

A lemezen levd BAM nem egyezik meg a DOS memoriajaban levével. llyenkor az |
parancs kiadasaval célszer( Gjrainicializaini a lemezegységet.

72 DISC FULL

Nincs szabad blokk a lemezen, vagy betelt a katalogus. Ha a katalogusban kijelzett
blokkszamok Gsszege kevesebb mint 664, célszer(i a 'V' parancs kiadasa. Ezel az
‘elveszett’ blokkokat vissza lehet nyerni.

73 CBM DOS V2.6 1541

A DOS 1.x és 2.x varidnsai egymas lemezeit kolcsonosen olvassak, de nem irjak feldl.
A fenti Uzenet azt jelenti, hogy egy, a nem megfeleld verzioju DOS-szal formazott
lemezre akarunk irni. Bekapcsolas utan ugyanezt az Uzenetet kapjuk.

74 DRIVE NOT READY
Nincs lemez a lemezmeghajtoban.

75 FORMAT SPEED ERROR

Ha a lemez formazasa kozben a 8250-es lemezegység Ugy érzékeli, hogy a lemez
sebessége a normalistol tobb mint 1%-kal eltér, a formazas abbamarad, és a fentl
hibajelzést kapjuk.

76 CONTROLLER ERROR

A lemezegység hardver hibajanak érzékelésekor kapjuk a fenti hibajelzést. A
kesziléket ki kell kapcsolni és megjavittatni.
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F.4 SIMONS’ BASIC hibauzenetek
BAD MODE

Valamilyen utasitas paraméterét nem a megengedett modon hasznaljuk. (Ez lehet
tipus vagy nagysag eltérése, a parameter hianya.)

NOT HEX CHARACTER

A § jel utan négy hexadecimalis szamjegy kell, hogy kovetkezzek (0-9,A-F).
NOT BINARY CHARACTER

A % jel utan nyolc binaris szamjegy kell, hogy kovetkezzek (0 vagy 1).
UNTIL WITHOUT REPEAT

Az interpreter egy UNTIL utasitast kisérelt meg végrehajtani, de nem talalja a hozza
tartozé REPEAT utasitast.

END LOOP WITHOUT LOOP

Az interpreter egy END LOOP utasitast kisérelt meg végrehajtani, de nem talalja a
hozza tartozé LOOP utasitast.

END PROC WITHOUT EXEC

Az interpreter egy END PROC utasitast kisérelt meg vegrehajtani, de nem talalja a
hozza tartozé EXEC utasitast.

PROC NOT FOUND

A CALL vagy EXEC utasitasban megnevezett cimke nem létezik.

NOT ENOUGH LINES

A sprite vagy karakter alakjanak definialasara szolgalo @ utasitasok szama keveés.
BAD CHAR FOR A MOB

A sprite vagy karakter alakjat definialo @ utasitas nem megengedett karaktert
tartalmaz.

STACK TOO LARGE

Nem megfeleléen strukturalt programok esetén eldfordulhat, hogy az interpreter
képtelen azonositani, mi is hianyzik a verembdl. Ekkor kapjuk a fenti hibauzenetet.
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F.5 Szabvany BASIC programok atalakitasa C64 BASIC-re

Ha nem C-64 BASIC-ben it BASIC programokkal rendelkezink es ezeket C-64-on
akarjuk futtatni, akkor el6bb néhany aprobb valtoztatast kell elvégeznink. Néhany
tanacsot adunk, hogy ezt az atalakitast megkdnnyitsik.

Sztring tipusu tombok

A C-64 BASIC a DIM A$(l,J) utasitast ugy eértelmezi, hogy egy kétdimenzids,
(I + 1) %(J + 1) méreti tdmbadt definialtunk. A standard BASIC-ben ez egy egy dimenzi-
6s (J elemszamu) tdmbot definial, melynek minden egyes eleme egy | hosszisagu
sztring. Ezén ezeket a deklaraciokat at kell irni; DIM A$(1,J)-bdl példaul egyszeriien
DIM AS(J) lesz

A C-64 BASIC a sztringmiveletekre a MID$, RIGHTS, illetve a LEFT$ flggvényeket
hasznalja. A standard BASIC és mas BASIC-ek is megengedik az AS$(l TO J)
hasznalatat, ami az A$ sztring I-lk karakterétdl J-ik karakteréig terjedd sztringet
jelentl. Az A$(l TO J) =X$ erntéekadas ebben az esetben azt jelenti, hogy ezt a részt az
X$-ra cseréljik ki. Ezt az utasitast C-64-en igy valositjuk meg:

AS=LEFTS$(AS,1-1)+X$+MID$(AS,J+1)

Tobbszoros értékadas

Néhany BASIC interpreter megengedi a 10 LET B=C =0 tipusu értékadast, melynek
hatasara B is és C is 0 lesz. A C-64-en ilyen értékadas nincs. A fenti utasitast a gép

LET B = (C =0)-nak értelmezi és attol figgden, hogy C nulla volt-e vagy sem, B értéke
-1, illetve O lesz. A kivant hatast a 10 B = 0:C = 0 utasitassal érhetjik el.

Tobb utasitasbol alloé sorok
Nem mindegyik BASIC interpreter hasznalja a kettGspontot az egy sorban levd

utasitdsok elvalasztasara. Ezeket a C-64-en természetesen kettGsponttal kell
elvalasztani

MAT fuggvények

Elsésorban minigépeken futd BASIC interpreterek lehetévé teszik matrix mdveletek
hasznalatat. Ezeket C-64-en kilon alprogramok megirasaval lehet csak eldallitani.
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F.6 Matematikai figgvények

100
110
120
130
140
150
160
170
180
190

REM
DEF
REM
REM
DEF
REM
REM
DEF
REM
REM
DEF
REM
REM
DEF
REM
REM
DEF
REM
REM
DEF
REM
REM
DEF
REM
REM
DEF
REM
REM
DEF
REM
REM
DEF
REM
REM
DEF
REM
REM
DEF
REM
REM
DEF

SZEKANS (X)
FN SEC(X)=1/C0S(X)

KOSZEKANS (X)
FN CSC(X)=1/SIN(X)

KOTANGENS (X)
FN COT(X)=1/TAN(X)

ARKUSZ SZINUSZ
FN ARCSIN(X)=ATN(X/SQR(-X*X+1)

ARKUSZ KOSZINUSZ
FN ARCCOS (X)=-ATN(X/SQR(-X*X+1))+<pi>/2

ARKUSZ SZEKANS
FN ARCSEC(X)=ATN(X/SQR(X*X-1))

ARKUSZ KOSZEKANS
FN ARCCSC(X)=ATN(X/SQR(X%X-1))+(SGN(X)-1)*<pi>/2

ARKUSZ KODTANGENS
FN ARCOT(X)=ATN(X)+<pi>/2

SZINUSZ HIPERBOLIKUSZ
FN SINH(X)=(EXP(X)-EXP(-X))/2

KOSZINUSZ HIPERBOLIKUSZ
FN COSH(X)=(EXP(X)+EXP(-X))/2

TANGENS HIPERBOLIKUSZ
FN TANH(X)=EXP(-X)/(EXP(X)+EXP(-X))*2+1

AREA SZINUSZ HIPERBOLIKUSZ
FN ARCSINH(X)=LOG(X+SQR(X*X+1))

AREA KOSZINUSZ HIPERBOLIKUSZ
FN ARCCOSH(X)=LOG(X+SQR(X*X-1))

AREA TANGENS HIPERBOLIKUSZ
FN ARCTANH(X)=LOG((1+X)/(1-X))/2
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F.7 Képernydé kodok

Az alabbi tablazatban megtalalhatjuk a C-64 teljes karakterkészletét. A tablazat
megadja, hogy milyen kédot kell a POKE utasitassal a képernyé memaoriaba beirnunk
ahhoz, hogy a kivant karakter jelenjen meg. A PEEK utasitassal kiolvasott adatokrol
megallapithatjuk, hogy mely karakternek felelnek meg. Két karakterkészlet all
rendelkezésunkre, azonban egyidoben csak az egyiket hasznalhatjuk. A karakter-
készletek atvaltasa a SHIFT és C= billentyik egyideji lenyomasaval torténik. A
BASIC-bdl PRINT CHR$(14), illetve PRINT CHR$(142) utasitasokkal allithatjuk be a
kivant karakterkészletet. Barmelyik betl, karanler vagy grafikus jel inverz alakban is
megjelenitheté. Az inverz karaktereket a tablazatban szereplé értékek 128-cal vald
megnovelésével kapjuk. A kovetkezd intervallumba esé kodszamu karakterek a ket
karakterkészletben azonosak: 27-64,91-93,96-104,106-121,123-127.

@ Q szdkoz 2
A a 1 ¥ T
B b 2 i) 4
e 3 - z5
D d 4 T Ié
E e S % z7
F ¥ & % z8
6 g 7 e 9
H h =] ( a0
I a 9 ) a1
g -3 10 - a2
k& 1 | -+ 473
| § By = 44
M m = 45
N n i4 48
0o 15 / 47
Lol -} 16 o 48
Qg 17 1 49
= r 18 = S0
S s 19 3 S
A 2 0 “ 52
U o i | =1 3
VvV v 22 & 54
Wow 23 T =5
X x 24 o =1
Y v =23 o =7
Z z 26 s 58
L 27 ] 59
<font> 2 < &0
b | 29 - &1
T 30 > &2
visszra- Il ? &3
Inyil
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Képerny6 kodok (folytatas):

-] e - =-==22=2-~° - 225

mUEDDDIDEUDGGBEDBBEEUHDDHQDEBEEE

I 2830 238RrRre2 PR 23228S 3 - O

4 @ U O wheoft=""xo43IToa@oag N 2> F x >N .g

I2E0ID00QBENN0AN0O0RONACROFENCELEHER
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F.8 ASCII kédok

Ez a fuggelék a PRINT CHR$(X) utasitas hatasara megjelené karaktereket tartalmaz-
za tablazatos formaban, X Osszes lehetséges értékére. Ugyanigy visszakereshetd a
tablazatbol az is, hogy milyen szamkodot kapunk a PRINT ASC('S") utasitas
eredményeéll, ha S tetszéleges karakter. A tablazat hasznos segitséget nyujt a GET
utasitassal beolvasott karakterek kiérntékeléséhez, Uzemmod valtashoz, és olyan
karakterek kiirasahoz, amelyek nem szerepelhetnek idézdjelben (pl. a karakterkészlet
kapcsolo.)

A karakterek egy része vezerld karakter. Ezek 'kiirasa’ a megfelel6 vezerld funkcio
végrehaijtasat jelenti.

Alfanumerikus és vezeérlo kodok:

0 szxokoz 32

1 $ Iz

B 3 x4

> L] 35

4 s 4

- fahdér -~ % 7

& 11 I8

7 L4 9

<C=-CTRL> 8 ( 40

tiltas

- C==CTRL > 9 ) 41

sngedely 10 - 42

11 + axz

12 = 44!

~ RETURN> 13 = 45

<betdk> 14 % a5

15 / a7

14 0 48

CRSR LE>17 1 a9

< RVSON > 18 2 S0

HOME » 19 3 31

<DEL - 20 4 352

21 S 52

22 & 54

23 7 55

24 8 56

25 9 S7

26& ] sa

27 F: 59

Kpiros> 28 < &0

K.CRSR 29 - &1
JOBBRA >

Kzold> zo > 62

[ e > 31 ? &3
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<Shift
RETURN »
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<fekete)>
<CRSR FEL>
<RVSOFF >
<CLR>
<INST>
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ASCIl kodok (folytatas: grafikus jelek):
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F.9 Képernyé és szin memoria

A kdévetkezé abrak azt mutatjak, hogy a képernyd egyes karakterhelyeinek melyik
cim felel meg a C-64 memdrigjaban, illetve melyik cim definidlia a szdbanforgo
karakterhely szinet.

Képernyé memoria

o 1 2 b
0123T456789012345467890123454647890123456789

o 1024
1064
1104
1144
1184
< | 1224
1264
1203
1344
1704
10 1424
1464
13504
1544
1584
15 1624
1864
1704
1744
1784
20 1824
1864
1904
1944
24 1984
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Szin meméoria

o

10

15

20

24

Q

012345678901234546789

1

-

2 3
01234546789012T456789

55296
55336
55376
55416
55456
S5496
S55%6
55576
55616
55656
55696
55736
55776
55816
55856
55916
55956
55996
36016
56056
56096
56136
56176
S6216
56256

Kod Bzin

Billentydzés

-
BUN=OIDNOCUBRWUN=-O

fukete

feher

voros
cilrankeék (turkiz)
bibor (lila)
zold

kdk

marga
narancs
barna
rorsaszin
szurkel
szurke2
vilagoszbld
vilagoskék
wszurkel

<CTRL
<CTRL
<CTRL
<CTRL
<CTRL
<CTRL
<CTRL
<CTRL

<Cm=
<Cm=
<C=
<C=
<C=
<C=
<C=
<{Cm

1>
2>
3>
4>
5>
&>
7>
a>

1
2
=

VY

4>
s>
[-9d
7
e

<BLK>
CWHT >
<RED -~
<CYN .
<PUR >
~GRN>
<BLU
<YEL
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F.10 Frekvencia értékek

HANG ALSO0 FELSO

NNHNHNNHNNHNHNNE, e rme e e e e=300000C000C00

mmpoonon
* =

TMooOONWD»PO0
z = z =

PrPrO@MMMOoOOONOD2060M
: = = z = = = =

BYTE

1‘1
28
a5
&2
81
102
122
145
169
1935
22
250

-
<

354
0
125
163
204
248
5
a3z
134
187
244
48
112
180
251
71
152
27
71
167

)
4

119

232

NNNOCCrUUMUNE S P W EWENNNNRNRNN S e e e e e b e

HANG ALSO FELSO

BYTE

3 C 7 a
3 C» 2235 a
3 D 104 9
I Dw 247 9
3 E 1432 10
= E 48 11
I Fo 218 11
3 0 14 12
I Ge 78 z
T A 24 14
T AW 239 14
3 B 210 1S5
4 C 195 1s
4 C» 193 17
4 D 209 18
4 Dw» 239 19
4 E 3 2

4 F 96 22
4 Fa 181 23
4 G 30 25
a4 G 156 2&
a A 49 =8
a4 AW 223 29
4 B 165 1
s C 125 3=
S C» 124 2

S D 162 137
S D# 223 39
S E 62 42
- S 19T asa
S Fe 107 47
S 6 &0 SO
S G« 57 83
5 A 99 S6
5 AW 190 S9
S B 73 &3

HANG ALSO FELSO
BYTE

C 1S &7
Cw 2 71
D &9 75
D# 177 79
E 125 84
F 171 89
Fe 214 94
G 121 100
Ge 115 10s
A 199 112
AN 124 119
B 131 126
c J0 124
Cw <4 142
D 139 150
D# 126 159
A =50 148
F & 179
Fe 172 189
G 242 200
Gw =30 212
n 143 225
Aw 248 278
B 46 253

NNNNNSNNNNNNSNeCcCrcCcorOCrOP
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F.11 Memcdria térkép

1. BASIC rendszervaltozok 0-1023
2. Kazetta puffer 828-1019
3. Képernyd memaria * 1024-2023
4. Sprite-mutatok * 2040-2047
5. BASIC munkaterilet 2048-40959
6. BASIC ROM 40960-49151
7. CHARACTER ROM 53248-57343
8. VIC regiszterek 53248-53294
9. SID regiszterek 54272-54300
10. Szin meméria 55296-56319
11. CIA#1 regiszterek 56320-56335
12. CIA#2 regiszterek 56576-56831
13 KERNAL ROM 57344-65535

A a jelolt memoriarészek helye valtoztathato.

F.12 1/O eszkozok csatlakozoi

Roviden osszefoglaljuk, milyen ki/bemeneti
szamitogép. Ezek sorrendben a kovetkezdk:

1/ jaték csatlakozok (2 db.),

2/ bévité egység (cartridge) csatlakozdja,
3/ audio/video kimenet,

4/ soros busz (lemezegység, nyomtato),

5/ modulator kimenet (antenna csatlakozo),
6/ kazettas egység csatlakozdja,

7/ felhasznaloi I/O csatlakozdja (user port).

Az egyes csatlakozdkhoz tartozé szoftver/hardver

$0000-$03FF
$033C-$03FB
$0400-%07€7
$07FB-$07FF
$0800-$9FFF
$A000-$BFFF
$0000-$DFFF
$0000-$D02E
$0400-$D41C
$0800-$0BFF
$0C00-$DCOF
$0D00-$DDOF
$EDOO-$FFFF

csatlakozokkal

rendelkezik a C-64

elemeket a 6. fejezetben

ismertettuk. Ebben a fuggelékben a csatlakozok kiosztasat, idédiagramokat és
néhany, a kényvhoz szorosan nem tanozd tulajdonsagat ismertetjik ezeknek az

eszkozoknek.
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Jaték csatlakozok

A jaték csatlakozokkal mind botkormany, mind potméter csatlakoztathatd. Az egyes
labak kiosztasa a kovetkezd:

Lab  1.JATEK I/O JEL 2.JATEK 1/O JEL

1 JOYAO JOYBO

2 JOYA1 JOYB1

3 JOYA2 JOYB2

4 JOYA3 JOYB3

5 POTAY POTBY

6 BUTTON A/LP BUTTON B

7 +5V : + 5V max 50mA
8 GND GND

9 POT AX POT BX

RNINWWITHISRININNS S TESLT T

TYAWVUTSAPNMLIR JHFEDCBA

Bovitdé egyseég (cartridge)

A csatlakozd egy 44 érintkezés "anya”, ami a C-64 hatoldalan helyezkedik el. A
csatlakozé a C-64 rendszer olyan bovitésére hasznalhato fel, amelynek sziksege van
a processzor adat- és cim-buszara. A csatlakoztatolt egység meghibasodasa a C-64
chipjeit is tonkreteheti. Az egyes labak szamozasa a kovetkezd:

Lab  Jeldlés Funkcid

1 GND Rendszer fold

2 +5VDC A telhasznaldi port és a CARTRIDGE

3 +5VDC fogyasztasa nem haladja meg a 450 mA-t

4 IRQ Megszakitas kérelem (6510 labara)

5 AW READ/WRITE

6 DOT CLOCK 8.18 MHz-es video orajel

7 1101 1/O blokk 1 ($DED0-$DEFF, meghaijtas nélkdli)

8 GAME TTL input

9 EXROM TTL input

10 1102 1/0 blokk 2 ($DF00-$DFFF meghaijtott LS TTL kimenet)

1 ROML 8K dekodolt RAM/ROM blokk ($8000, meghajtott LS TTL
kimenet)

12 BA Busz engedélyezése (VIC-Il aramkor)

13 DMA Kbézvetlen memoria elérési kérelem
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14 D7

15 D6
16 D5
17 D4

18 D3
19 D2
20 D1

21 DO
22 GND
A GND
B ROMH
c RESET
D NMI
E 42

F A15
H Al4
J A13
K A12
L A1
M A10
N A9
P A8
A A7
S A6
(] A5
u A4
v A3
w A2
X Al
Y A0
z GND

Adat busz 7.
Adat busz 6.

Adat busz 5
Adat busz 4
Adat busz 3
Adat busz 2
Adat busz 1

Adat busz 0.

bit
bit
bit
bit
bit
bit
bit
bit

Rendszer fold

Rendszer fold

8K dekodolt RAM/ROM blokk ($E000, meghaijtott)
6502 Reset lab meghajtott output/ meghajtas nélkuli input)
6502 nem maszkolhato megszakitas meghaijtott TTL output/

meghajtas nelkuli input

Rendszer orajel

Cim busz 15.
Cim busz 14.
Cim busz 13.
Cim busz 12.
Cim busz 11.
Cim busz 10.

bit
bit

Cim busz 9. bit
Cim busz 8. bit
Cim busz 7. bit
Cim busz 6. bit
Cim busz 5. bit
Cim busz 4. bit
Cim busz 3. bit
Cim busz 2. bit
Cim busz 1. bit
Cim busz 0. bit

Rendszer fold

A felllvonas az aktiv vonalakat jelenti.

Nehany csatlakozo lab szerepérdl kulon is szolunk. A 6. labon jelenik meg a 8.18
MHz-es video Orajel. A rendszer Osszes tObbi orajele errdl a frekvenciardl van

leosztva.

A 12. lab a VIC-ll chip BA (Bus Avallable) jel(i, a busz hasznalatat engedélyezé
vonala. Harom Fi2 orajellel azelott valik alacsonnya, hogy a VIC-ll atveszi a
rendszerbusz vezérlesét, és mindaddig alacsony is marad, mig a VIC-Il be nem fejezi
az informacio feldolgozasat.
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A 13. lab a DMA (Direct Memory Access) vonal. Amikor ez a vonal alacsony lesz, a
6510 processzor felfiggeszti a memoria irasat/ olvasasat, és igy egy kiilsé processzor
szamara lehet6vé valik, hogy atvegye a vezérlést a rendszerbuszok felett. A DMA
vonalat csak a Fi2 orajel alacsony értékénél szabad 0-ba vinni. Mivel a VIC-II aramkér
tovabbra is folytatja a képernyd frissitését, a kiilsé processzor mikodését Gssze kell
hangolni a VIC-II id6zitésével. (Lasd a VIC-II chip id6zités diagramijat!)

Audio/Video kimenet

Lab Jelzés

LUM
GND = o
AUDIO OUT 3%
VIDEO OUT
AUDIO IN

s N =

Soros I/O csatlakozo

A soros buszra csatlakoz6 berendezések 'daisy chain'-be csatolhatok, ami lehetévé
teszi, hogy egyszerre tobb eszkozzel is kommunikalhasson a C-64. A busz hasznéla-
tarol részletesen a 6. fejezetben széltunk.

Lab Jelzés

SRQ IN

GND

ATN IN/OUT
CLK IN/OUT
DATA IN/OUT
RESET

OUsWON =

SRQ (Serial Service Request In)

A soros buszon levé barmely eszkoz képes ezt a vonalat alacsony logikai szintre
vinni, jelezven kiszolgalasi igényét a C-64-nek.

ATN IN/OUT (Serial Attention In/Out)

A C-64 ezt a jelet egy parancssorozat inditasanak a jelzésére hasznalja. Amikor a C-
64 alacsonyra viszi ezt a jelet, az Gsszes, a buszon levd eszkoz a C-64 altal kuldott
cimre figyel. A megcimzett eszkoz egy adott idétartamon belll koteles valaszolni,
maskulonben a C-64 gy tekinti, hogy a megcimzett eszkéz nincs rajta a buszon. A
soros I/O idbzitéseit a kovetkezd oldalon lathatd abra foglalja ossze. Az egyes
idSintervallumok a kovetkezdk:
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Leiras

ATN valasz (1)
HALLGATO kesleltetése
nem EOI valasz (2)
BESZELO jelzébit (3)
érvényes adat
szinkronizacio (4)

két byte kozti id6
EOI valaszid6
byte nyugtazas

BESZELO nyugtazas

Jel  Min. Tip. Max.

TAT - 1000 us

TH 0 - akarmennyi

TNE - 40 us 200 us

TS 20us 70us -

™V 20us 20 us

TF 0 us 20 us 1000 us
szinkronizaci6 az ATN végéig TR 20 us - -

TBB 100 us - -

TYE 200 us 250us -
EOI valaszid6 kesleltetése TEl 60 us - -
BESZELO valaszid6 hatar TRY Ous 30us 60us

TPR 20us 30us
BESZELO az ATN-telengedi TTK 20us 30us 100us

) TDC Ous v -

BESZELO nyugtazas késlelt. TDA 80us - .

TFR 60us -

EOI nyugtazas

Megjegyzések:

1./ Ha a maximalis idét meghaladja, "az eszk6z nem létezik" hibajelzést kapunk.
2./ Ha a maximalis idét meghaladja, EOI valasz szikséges.

3./ Ha a maximalis idét meghaladja, keret hiba.
4./ TV és TPR kilsé BESZELO esetén minimum 60 us kell hogy legyen.
5./ TEI killsé HALLGATO esetén minimum 80 us kell hogy legyen.
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Soros busz id6zitése

Je— azonositd byte |0_ —ll normdl adat byte

kuldese
N L a BESZELD kész adat kuldesére

| ¥ a BESzELO adatot kild

érvényes (] | L

adat
a HALLGATO kész az  a HALLGATO adatot a HALLGATO kész a HALLGATC az

adat fogaddsdra fogad az adat fogaddsdra scatot ellfcgadta
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ATN utdn az eszkoz kuld adatot

Az uzenet utolsd byte-3ja AT
a BESZELD kég’az a BES7ELD ————Ja HALLGATO-b61 BESZELD lesz
adat kuldésére facatnt kuld | a BESIFLO kesz az

CLOGK

T,

annn L FRanngfint

o P yFld, | ot Pocdlag Nt T kuldésere
DATA T

DATA
usaﬂw *u-h "-SRF -‘h*LLSI f.ﬁrl-

kész az adat kilcésére
gt LOATA a rendszer 4
'\aualot fogad Sosial HALLGATC lesz; CLOCK = magas
a HALLGATO kész az SN EDI-Timeout  szabad DATA = alacsony
adat fogaddsdra hardshake

9S311ZOpPI ZSNq S010g

+9 alopowiwon

n4
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Kazettas egység csatlakozodja

Léb Funkcié

mTMoOm>»
DO LN

GND
+ 5V
Kazetta motor
Kazetta olvaséas
Kazetta [ras
Billenty(izet

123456

Felhasznaloi I/O csatlakozodja

1234567890112

A BCOEFHIRKLMN

b
o

Jeldlés

Funkcit

GND
+ 5V

CNT1
SP1
CNT2
SP2
PC2

SCENOMALN -

P
N -

GND
GND

PBO
PB1
PB2
PB3
PB4
PB5
PB6
PB7
PA2
GND

ZZrXeITMTmoOmw>»

RESET

Soros ATN
9 VAC +fazis Kdzvetlenil a COMMODORE 64 transzformatorara

9 VAC-fazis

2

Rendszer fold
(100 mA MAX.)

Soros kimenet szamlaloja, CIA#1
Soros kimenet, ClIA#1
Soros kimenet szamlaloja CIA#2
Soros kimenet, CIA#2

ABCDEF

Szinkronizacios vonal, Handshake CIA#2
Ez a lab a soros busz ATN vonalara csatlakozik

van kotve (Max 50 mA)

Rendszer fold
Rendszer fold

CIA#2 chip B kapu 0.
ClA#2 chip B kapu 1.
ClA#2 chip B kapu 2.
ClA#2 chip B kapu 3.
ClA#2 chip B kapu 4.
CIA#2 chip B kapu 5.
ClA#2 chip B kapu 6.
ClA#2 chip B kapu 7.
CIA#1 chip A kapu 2.

Rendszerfold

bit
bit
bit
bit
bit
bit
bit
bit
bit

A FLAG2 egy lefuté élre érzékeny bemenet, amely altalanos céli megszakitdé beme-
netként hasznalhato. A FLAG2 vonalon minden egyes lefutd él bebillenti a megszakité
bitet. Ha a megszakitas engedélyezve is volt, ez egy megszakitas kérést (IRQ) gene-

ral.
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F.13 A 6510 mikroprocesszor specifikacioja

A C-64 alapjaul szolgald mikroprocesszor egy egyszer(i és olcsé mikroszamitogép,
ami elsésorban a kis rendszerekhez kapcsolodo feladatok megoldasara hasznalhato.
Egy 8 bites kétiranyu 1/O kapu tartozik a chiphez, melynek atviteli regisztere a $0000
cimen, az adatiranyitas regisztere a $0001 cimen van elhelyezve. A haromallapotu
cimbusz lehetévé teszi a kdzvetlen memaoria hozzaférést (DMA-t). A belsG processzor-
architektura azonos a MOS-technologiaval készilt 6502-es mikroprocesszorral, és igy
szoftver-kompatibilisek.

A 6510 legfontosabb jellemzéi

- Nyolcbites, kétiranyu 1/O-port

- Egyetien, +5V-os tapfesziltség

- Nyolcbites, parhuzamos mikodés

- 56 utasitas

- Decimalis és binaris aritmetika

- 13 fajta cimzési mod

- Indexelési lehetdség

- Programozhato verem

- Valtoztathaté verem-hosszisag

- Megszakitasi rendszer

- Nyolcbites, kétiranyl adatbusz

- 64 Kbyte-nyi memoria-tartomany cimezhet6
- DMA-lehetdség

- Busz-kompatibilitas az M6800-zal

- Pipeline architektura

-1 vagy 2 MHz-es orajel hasznalata

- Barmely tipusu vagy sebességili memaria hasznalhato

Elektromos paraméterek

Paraméter Jel Erték Mértékegység
Tapfesziltség Vv -0.3-16l +7.0-ig Vdc
Bemend fesziiltség VCC -0.3-t6l +7.0-ig Vdc
Mikddési hémérséklet Tin 0-tél + 70-ig Celsius
Tarolasi hémérséklet T:TG -55-161 + 150-ig Celsius

A mikroprocesszor ugyan tartalmaz bizonyos védelmet a nagy statikus fesziltségek
vagy elektromos terek ellen, de alkalmazasakor ugyelni kell, hogy elkeriljik a
maximalis értékeknéi nagyobb fesziiltségeket.
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A 6510 processzor blokkdiagramja

AEC
] ] [ed
A - 2
w— o s
- & - —1°
a—1 T g & g
~‘_ T gt -~
ags—o E = m._-_ ouT
Ay——i = ?
o B - 2 T!J
A1 8 = H
=i | 4B
1= = g
A g 5 2 "
ape— S - L niw
il

Utasitas
1 d isTier
1 oe

1? 2 biles vonal
1 1 butes vonaol
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A 6510 processzor labkiosztasa
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6510 iras diagramja

| /-
Cim | Gev t

Taos =1 vaYm
ADAT 1
memor18bol RV 'J'mv
= Toa s 1 . /Tmu

PERIFERIA it
ADAT

=
G e A O
ENGEDELYEZES

6510 olvasas diagramja

mikropro- oz
cesszorbol Taos =1~ Taew
ek pR
engzyo i
av
. o T = x ==Tosu= F-Tur
PERIFERIA r =
ADAT I
T t —
e Tacs

Cim " =0V
mcoéura—/r“
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A 6510 vonalainak leirasa

Orajelek ($1, $2)
A 6510-nek két Vce fesziltségszint(, ellenfazisi drajelre van sziiksége.

Cimbusz (A0-A15)
Ezek a TTL-szintl kimenetek egy TTL terhelés és 130pF meghajtasara képesek.

Adatbusz (D0-D7)

8 lab szolgal az adatbusz céljaira. Ez egy kétiranyu busz, melyen keresztiil az adat-
forgalom a mikroprocesszor és a perifériak kozott lezajlik. A kimenetek haromallapot
pufferek, melyek egy TTL-terhelés és 130pF meghajtasara képesek.

Reset (RES)

Ezen a bemeneten keresztul lehet toroini vagy inditani a mikroprocesszort egy aktiv
'0' szint( jellel. Mig ezen a labon '0' van, a mikroprocesszor irasa vagy olvasasa le
van tiltva. Mihelyt ezen a bemeneten egy felfuté él megjelenik, a mikroprocesszor
régtén megkezdi a reset-sorozatot. Hat oraciklusnyi rendszer-inicializalas utan a
maszkolhatd megszakitasok letiitddnak, amit egy, a ($FFFC)-re valé indirekt ugras
kovet.

6510 iras/olvasas idozitése

Jel 1 MHz 2 MHZ
MIN TIP MAX MIN TIP MAX

TRWS - 100 300 - 100 150 ns
TADS - 100 300 - 100 150 ns
TACC - - 5§75 - - 300 ns
TDSU 100 - - 60 ns
THR - - ns
THW 10 30 - 10 30 ns
TMDS - 150 200 - 75 100 ns
THA 10 30 - 10 30 ns
THRW 10 30 - 10 30 ns
TAEW 180 - - ns
TEDR - - 395 ns
TDSU: 300 - - - ns
TWE 130 - - ns
TPDW - - 1 us
TPDSU 300 - - ns
TAES 60 60 ns
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6510 Elektromos jellemzék

Leirds Jel MIN TP MAX

Bemend vonal - magas VIH VCC-0.2 VCC +1.0v VDC

@ 22in )

Bemend vonal - magas VSS+20 VvDC
(RES,P0-P7,IRQ,DATA)

Bemend vonal - alacsony  VIL VS8S-0.3 VS§S+0.2 VDC

1, 2in ,PO-P7,IRQ,DATA - vS§S+0.8 VDC

Bemend atvezetési aram

(Vin =0-10l 5.25V,
VCC =5.25V) IIN = = 25 uA

Logika, 1, 2in - - 100 uA

Harom allapoti bemenet

(Vin =0.4-161 2.4V,
VCC =5.25V) ITSI - - 10 UuA
Adatvonalak

Kimend vonal - magas

(IOH =100uA, VCC =4.75V VOH VSS+24 - vDC
DATA,A0-A15,R/W,P0-P7

Kimend vonal - alacsony

IOL =1.6mA VCC =4.75V vOL - vSs+0.4 VDC

DATA, AD-A15, R/W,PO-P7
Aramfelvétel ICC . 125 mA

Kapacitasok
Vin=0TA=25Cf=1MHz C pF

Logika PO-P7 Cin - - 10

DATA - - 15

A0-A15, R/'W Cout - - 12
# cP1 - 30 50
%2 cP2 - 50 80

6510 orajelei

Leiras Jel 1 MHz 2 MHz
MIN TIP MAX MIN TIP MAX
Ciklusidé TCYC 1000 - 500 - ns
Az Orajel szélessége®1 PWHO1 430 - 218 - ns
2 PWHO02 470 - - 235 ns

Atbillenési id6k TETR - - 25 - 15  ns
Az Orajelek kozti késleltetés  TD 0 - - 0 - ns
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Miutan a tapfesziltség elérte a 4,75 V-os feszlltségi szintet, a RESET vonalnak még
legalabb két éraciklusig alacsonynak kell lennie. Ez alatt a R/W vonal érvényessé
véallk. Ha a RESET vonalon a két oraciklus utan egy felfutd él jelenik meg, a mikropro-
cesszor a fenti RESET-sorozatot hajtja végre.

Megszakitasi kérés (IRQ)

Ez a TTL-szintl bemenet kéri a mikroprocesszondl a megszakitd ciklus megkezdéseét.
A mikroprocesszor befejezi a kérelem felismerése el6tt megkezdett utasitas vegrehaj-
tasat. Ezutan megvizsgalja az allapotregiszierben levé megszakitas engedélyezd
bitet. Ha ez alacsony, a mikroprocesszor elkezd egy megszakito ciklust. A program-
szamlalo és allapotregiszter tartalmat elmenti a verembe, és letiltja tovabbi megszaki-
tasok engedélyezését. A ciklus végén a $FFFE és $FFFF cimekrdl betolti az oft talal-
hato cimet, és arra egy feltétel nélkuli vezérlésatadast hajt vegre.

Cim engedélyezés (AEC)

A cimbusz csak akkor érvényes, ha magas. Ha alacsony, akkor nagy impedanciaja
allapotban van. Ez a tulajdonsaga konnyli DMA-t és multiprocesszoros kezelést tesz
lehetéve.

1/O kapu (PO-P7)

Nyolc lab szolgal a mikroprocesszor és a periférialis eszkozok kozti adatcserére. A
kapu a $0001, az adat irany regiszter (DDR) a $0000 cimen talalhato.

iras/olvasas (R/W)

Ezt a jelet a mikroprocesszor azén generalja, hogy ellendrizze az adatbuszon at
lezajlé adatforgalmat. Ez a vonal mindig magas, kivéve, ha a mikroprocesszor a
memoriaba vagy egy periféerialis eszkozbe ir.

F.14 A 6526 (CIA) chip specifikacioja

A 6526 komplex interface adapter (CIA) egy, a 65-0s sorozattal buszkompatibilis,
periférialis interface chip rugalmas idézitési és 1/O lehetdségekkel.

Jellemzdi:

- 16 egyenként programozhatd |/O-vonal

- 8 vagy 16 bites handshaking (olvasasra vagy irasra)

- 2 fuggetlen, dsszekothetd 16 bites belsd ora

- 24 6ras (AM/PM) 6ra, programozhatd ALARM jelzéssel
- 8 bites shift regiszter a soros |/O-porthoz

- 2 TTL terhelhetdség

- CMOS kompatibilis I/O-vonalak

- 1 vagy 2 MHz-es orajellel mikodtethetd.
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Elektromos jellemzék

Paraméter Jel Enték Mértékegység
Tapfeszultség v -03-+7.0 Vv
Input/Output feszultség V 03-+70 Vv
Mikodési hémérséklet T 0-+70 c

Tarolasi hdmeérséklet T -55 - +150 C

Valamennyi bemenet tartalmaz védéaramkort a statikus feltltddesek és feszultsegek
okozta karok megakadalyozasara. Ugyelni kell azonban, hogy ne alkalmazzunk feles-
legesen a megengedettnél nagyobb fesziltségeket.

A 6526 chip blokkdiagramja 7

| Adatbusz putter |

‘A
PRA A
7 SP = puffer PAy-PA,

oy ntadd ODRA
o

PRE bR K Dpa,-re,

(ss 21:]

T0D

A

— ] INT/ 10z
IRQ e AS K

CHIP VEZERLES

LU

RIIQ| J!I RLzI Jaa !
*2 RS RS

RES
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6526 Elektromos jellemzdk

Leiras Jel MIN TIP Max
Bemend vonal - magas VIH +2.4 - VCC V
Bemend vonal - alacsony VIL -0.3 - - Vv
Bemend atvezetési aram 1IN - 1.0 25 A
(Vin =VSS + 5V) TOD, R/\W, FTAG#2, RES,

RS0-RS3,CS

Felhuzo ellenallas RP1 31 5.0 - k
Kimend aram a magas impedanciaju allapot-  ITSI - +1.0 +10.0A
ban VIN = 4V-tdl 2.4V;DB0-DB7,SP,CNT.IRQ

Kimend vonal - magas VOH +2.4 - VCC V

VCC =MiIN, ILOAD < -200 a
PAO0-PA7,PC,PBO-PB7,DB0-DB7

Kimend vonal - alacsony VOL - - +0.40V
VCC =MiIN, ILOAD < 3.2 mA

Kimend aram VOH > 2.4 V (Sourcing) I0H -200  -1000 - A
PAO-PA7,PB0-PB7,PC,DB0-DB7

Kimend aram (sinking) VOL < 4V 1oL 3.2 . - mA
PAD-PA7,PC,PB0-PB7,DB0-DB7

Bemend kapacitas CIN - 7 10 pF
Kimend kapacitas COUNT - 7 10 pF
Aramfelvétel ICC - 70 100 mA

6526 iras/olvasas idozitése

Jel 1 MHz 2 MHz
MIN MAX MIN MAX

fras

TPD - 1000 & 500 ns
TWCS 420 - 200 - ns
TADS 0 - 0 - ns
TADH 10 - 5 - ns
TRWS 0 - 0 - ns
TRWH 0 - 0 ns
TDS 150 - 75 - ns
TDH 0 2 0 - ns
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Jel 1 MHz 2 MHz
MIN MAX  MIN MAX
Olvasas
TPS 300 - 150 - ns
TWCS/2/ 420 - 20 - ns
TADS o] - 0 - ns
TADH 10 - -] ns
TRWS 0 - 0 ns
TRWH 0 - 0 - ns
TACC - 550 - 275 ns
TCO/3/ - 320 - 150 ns
TDR 50 - 25 - ns
6526 orajelek
Leiras Jel 1 MHz 2 MHz
A MIN MAX MIN  MAX
Ciklusidd TCYC 1000 20000 500 20000 ns
Atbillenési id6 TRTF - 25 - 25 ns
drajel szélessége (magas) TCHW 410 10000 255 10000 ns

orajel szélessége (alacsony) TCLW 420 10000 200 10000 ns

Irds/olvasas bemenet (R/W)

A R/W jelet altalaban a mikroprocesszor adja ki, és a 6526 adatforgalmanak az ira-
nyat vezérli. A R/W magasra allitasa olvasast (adat-olvasas a 6526-t0l), alacsonyra
allitasa (adat-iras a 6526-ba) irast jelent.

Cimvonalak (RS3-RS0)
Ezek valasztjak ki, hogy melyik regisztert irja/olvassa a mikroprocesszor.

Szinkronizalas

Az adat-atvitel 'handshaking’_Uzemmodijat a PC kimenet és a FLAG bemenet felhasz-
nalasaval lehet létrehozni. A PC egy ciklusnyi id6re alacsony lesz a B kapu olvasasat
vagy irasat kovetéen. Ez a jel hasznalhato 'adat kész' vagy 'adat fogadva' jelként is. A
16 bites adatatvitel 'handshaking'-je is lehetséges (felhasznalva mind a két kaput), ha
eloszor mindig az A kaput olvassuk ki, illetve az A kapuba irunk be. A FLAG egy
lefutd élre érzékeny bemenet, mely hasznalhatd egy masik 6526 PC kimenetének
fogadasara vagy altalanos célu_magszakitd bemenetként. A FLAG bemeneten bar-
mely lefutd él magasra allitja a FLAG megszakitd bitet.
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Adatbusz ki-/bemenetek (DB7-DB0)

Nyolc labon keresztil torténik a 6526 és a rendszer adatbusz kozotti adatatvitel. Ezek
a labak nagy impedanciajl allapotban vannak, ha a CS vonal nem alacsony valamint
az R/W és a |2 pedig nem magasak (olvasas). Olvasas alatt az adatbusz- -pufferek
engedélyezve vannak, hogy a kivalasztott regiszterb6l a rendszer adatbuszra
tovabbitsak az adatokat.

Megszakitas-kérés (IRQ)

Az IRQ egy nyitott kollektoros kimenet, mely altalaban a processzor megszakitasi
bemenetére csatlakozik. Egy kilsé ellendllas tartja a jelet magasan, lehetdvé téve
ezaltal 16bb IRQ kimenet Osszekapcsolasat. Az IRQ kimenet altalaban nagy
impedanciaju allapotban van, és alacsonyra allitasa jelenti a megszakitas kérést.

Reset vonal (RES)

A RES labon egy alacsony jel torli az Osszes belsé regisztert. A kapu bitjei
bemenetként alltodnak be és a kapuk regiszterei nullazédnak (bar a kapu
olvasasakor csupa "1"-est kapunk). Az id6zités vezeérl6 regiszterek nullazédnak és az
id6zité zarak magasra allitdbdnak. Valamennyi tovabbi regiszter nullazodik.
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F.15 A 6566/67 (VIC ll) chip specifikacioja

A 7. fejezetben részletesen ismernettik a VIC-Il chip mikodését. It csak a ki-
/bemeneti vonalakat, s néhany, eddig még nem emiitett funkciojat irjuk le.

Dinamikus RAM frissités

A 6566/67 chipbe egy dinamikus RAM frissités vezérlé van beépitve. Ot 8 bites sor
cimet frissit minden raszter sorban. Ez a sebesség biztositja a maximalisan 2.02 ms-
os késleltetést egyetlen sor-cim két frissitése kozott 128 cimes frissitési séma esetén.
(256 cimes frissitési séma esetén a maximalis kesleltetés 3.66 ms.) Ez a frissités
egyaltalan nem vehet6 észre a rendszer szempontjabol, mivel a frissités a rendszer
ora 1. fazisa alatt lép fel. A 6567 generalja mind a RAS, mind a CAS jelet, amelyek
altalaban kézvetlenill a dinamikus memoriahoz kapcsoloédnak. A CAS és RAS jeleket
minden 2. fazisra és minden video adat kéréskor kiadja, igy nem szikséges tovabbi
kulsé orajel.

Rendszer interface

A 6566/67 chip specialis médon kapcsolodik a rendszer adatbuszhoz. A 65XX
rendszernek a rendszerbuszra csak a ciklus 2. fazisa alatt (orajel magas) van
szliksége. A 6566/67 chip elénydsen hasznalja ki ezt a tulajdonsagot, mivel rendesen
az 1. fazis alatt (6rajel alacsony) fordul a rendszer memoriahoz.

Ezent a karakter alakjanak olvasasa es a memoria frissitese egyaltalan nem veheto
észre a processzor szempontjabol, és nem csokkentik a processzor teljesitoképesseé-
gét. A video chip szolgaltatja ilyenkor az interface vezérlé jeleket, amelyek a busz
kezeléséhez szukségesek. A VIC-ll szolgaltatja tovabba az AEC jelet (cim engedélye-
zés vezérlése), mely letiltja a processzor buszanak meghaijté aramkoreit, megengedi,
hogy a VIC-Il hozzaférhessen a cimbuszhoz. Az AEC aktiv "0" szint( jel, igy lehetbség
van a 65XX csalad AEC bemeneteinek kozvetlen csatlakoztatasara. Az AEC jel
rendesen az 1. fazis alatt aktivalodik, igy nem befolyasolja a processzor miikédését.
A busz "felosztasa” kdvetkeztében minden memoria hozzafordulast 1/2 ciklus alatt be
kell fejezni.

Mivel a video chip egy 1 MHz-es oOrajelet szolgaltat, (melyet a rendszer 2. fazisaként
kell hasznalni), a memoria ciklus 500 ns hosszusagu, és magaba foglalja a cim
dekodolasat, az adat elérést és a chipbe valdé adat beolvaséast. Bizonyos 6566/6567
miveletekhez tébb idé kell, mint ami az 1. fazis alatti olvasésakor rendelkezésre all.
Specialisan ilyen a karakter mutatok beolvasasa a képernyé memoriabdl és a MOB-
adatok olvasasa. Ennélfogva a processzort le kell tiltani és folytatni kell az adat
beolvasasat az érajel 2. fazisa alatt is. Ezt a BA jel (busz felhasznalhatd) segitségével
hajtja vegre. A BA vonal normalisan magas, de az 1. fazis alatt a video chip egy "0"-
val jelzi, hogy szuksége van a 2. fazisra is az adat eléréséhez. A BA vonal "0"
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szintjének megjelenése utan a processzornak harom 2. fazis id6 all rendelkezésére,
hogy befejezzen valamely folyamatban levé memoriamiveletet. A BA "0" szintje alatt
a negyedik 2. fazisra az AEC jel "0"-ban marad a 2. fazis alatt, mivel a video chip
adatot olvas. A BA vonal altalaban a 65XX processzor RDY bementére van kotve. A
karakter mutaték beolvasasara minden nyolcadik raszter sor utan (a lathatd
terlileten) kerlll sor, és a sor beolvasas negyven egymast kovetd 2. fazis Idejéig tart.
A MOB-adatok beolvasasahoz négy memoéria hozzaférés szilkséges a kovetkezdkép-
pen:

Fazis Adat Feltétel
1 MOB mutaték Minden raszter
2 1. MOB byte A MOB megijelenitése alatt valamennyi raszter
1 2. MOB byte A MOB megjelenités alatt valamennyi raszter
2 3. MOB byte A MOB megjelenités alatt valamennyi raszter

A MOB mutatot minden raszter sor vegén az 1. fazis alatt olvassa be. Ha szilikseges,
tovabbi kiegészitd ciklusokat hasznal a MOB adatok beolvasasara. ilyenkor ismét a
6566/6567 chip szolgaltatja az Gsszes szlikséges busz vezérld jelet.

Memédria interface

A video interface chip ket tipusa, a 6566 és a 6567 a kimend cim konfiguracidoban
kulonbozik. A 6566 13 teljesen dekddolt cimvonallal rendelkezik, amelyek kozvetlendl
csatlakoztathatok a rendszer cimbuszahoz. A 6567-nek multiplexelt cimvonalai
vannak, hogy a 64 Kbyte-os dinamikus RAM memdéridhoz lehessen kozvetlendl
csatlakoztatni. Az A06-A00 legkisebb helyiértékli cimbitek az A06-A00 vonalakon a
RAS =0’ alatt vannak jelen, mig az A13-A08 legnagyobb helyiérték( bitek az A05-A00
vonalakon a CAS ='0’ alatt alinak rendelkezésre.

A 6567-nél az A11-AQ7 labak statikus cim kimenetek, melyeket kozvetlenul a
hagyomanyos 16 Kbyte-nyi (2K*8) ROM memoriahoz csatolhatunk.

Processzor interface

Eltekintve a fentieckben leirt specialis memoria hozzafordulasoktol, a 6566/6567
regiszterei barmely mas periféria chiphez hasonloan érheték el. A kovetkezd
processzor interface jelek biztositjak ezt:

Adatbusz (DB7-DB0)

A nyolc adatbusz lab egy kétiranyu kaput alkot, melyeket a CS, AW és a 0. fazis jelek
vezérelnek. Az adatbusz csak akkor valik hozzaférhetévé, ha az AEC és a 0. fazis jel
"1"-ben és a CS jel "0"-ban all.
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Chip kivalasztas (Ef‘;)

A vonalat alacsonyra allitva, a cimbusz és a R/W vonal bedllitasaval hozzaférhetéve
valik a chip barmelyik regisztere. A CS alacsonyra allitasaval egyidejlleg az AEC es a
0. fazis jeleket magasra kell allitani, kUlonben CS nem érvényes

fras/olvasas (R/W)

Az irast/olvasast engedélyezé vonal, a CS jellel kiegészitve, hatarozza meg az
adatbuszon az adatforgalom iranyat. Ha az R/W vonal magas, akkor adatolvasas
torténik a kivalasztott regiszterbdl. Ha az R/W vonal alacsony, akkor az adatbuszon
megjelend adat betoltdédik a kivalasziott regiszterbe.

Cimbusz (A05-A00)

Az A5-A0 legkisebb helyiérték( cimlabak kétiranylak. A video toknak a processzor
altal torténd irasakor vagy olvasasakor ezek a cimlabak bemenetek. A cim bemenete-
ken levd adatok a regiszterek kivalasztasat hatarozzak meg.

Kimend o6rajel (PHO)

Ez a 0. fazis ora egy 1 MHz-es Orajelet ad ki, mely a 65xx processzor 0. fazis
bemenetére kapcsolodik. Valamennyi rendszerbusz tevékenység ehhez az érajelhez
van szinkronizalva. Az 6ra frekvenciat a 8 MHz-es video bemend 6rajel nyolccal vald
osztasaval kapjuk.

Megszakitas kérelem (iﬁ-ﬁ)

Az IRQ vonal akkor alacsony, ha egy engedélyezett megszakitd forras megszakitast
kér. Az IRQ kimenet open drain kimenet, igy kilsé felhuzé ellenallas szikséges.

Video Interface

A 6566/6567 video kimend jele ket jelbdl all, melyeket chipen kivil kell Gsszekeverni.
A SYNC/LUM kimenet tartalmazza a képnek minden adatat, beleértve a vizszintes és
fuggoleges szinkronjeleket és a fényerGsség informacickat. A SYNC/LUM kimenet
open drain kimenet, igy egy 500 Ohm-os felh(zo ellenallast kell rakétni. A COLOR
kimenet open source kimenet és igy 1000 Ohm-os ellenallason keresztil le kell kotni a
foldhéz. Ezen ket jel megfelelé Osszekeverése utan az eredményul kapott jel

kozvetlendl egy video monitort hajthat meg, vagy egy modulatoron at hagyomanyos
szines televizidkhoz hasznalhato.

A 6566/6567 busz tevékenységeinek osszefoglalasa
AEC PHO CS R/W Tevékenység

X 1. fazisbeli olvasas, frissités

X 2. fazisbeli olvasas (processzor tiltva)
X Nincs tevékenység

0 Iras a kivalasztott regiszterbe

1 Olvasas a kivalasztott regiszterbdl

X Nincs tevekenyseg

v O g 1~ |
- D - D
- 00 XXX
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F.16 A 6581 (SID) chip specifikacioja

A SID milikodését a 8. fejezetben részletesen leirtuk. Itt csak a chip labkiosztasat, az
id6zitési diagramokat és a vonalak hasznalatat ismertetjik.

6581 Elektromos jellemzok

Leiras Jel Erték
Tapfeszultség VDD 03-+17 V
Tapfeszliltség vCC 03-+7 V
Bemend feszlltség (analog) Vina 03-+7 V
Bemend feszultség (digital.) Vind 03-+7 C
Miikodési hémérséklet TA 0-+70 C
Tarolasi hémérséklet TSTG -65-+150 C
Leiras JEL MIN TIP MAX
Bemend vonal - magas RES#2, R/W, CS VIH 2 - VvCC vDC
alacsony A0-A4,D0-D7 VIL -0.3 - 0.8 vDC
Bemend atvezetési aram I - - 28 A
(RES#2, R/W,CS,A0-A4) Vin=0-6 VDC in
Harom allapotu vonalak (D0O-D7,Vec = max.) ITSI - - 10 A
Bemend aram Vin =0.4-2.4 VEC -
Kimend vonal - magas D0-D7, Vcc = min. VOH 24 - VCC-0.7 VDC
Kimend vonal - alacsony D0-D7,Vcec = max VOL GND - 0.4 vDC
Kimend atvezetesi aram (Sourcing) IOH 200 - * A
D0-D7 VOH =2.4 VDC
Kimend atvezetési aram (Sinking) oL 2 - - mA
D0-D7, VOL =0.4 VDC
Bemend kapacitas Cin - - 10 pF
(RES, 2, R/W,CS, A0-A4, D0-D7)
Potmeéter feszlltség, POTX, POTY Vpot - vCC/2 - vDC
Potméter aram (sink) Ipot 500 - - A
Bemend ellenallas (EXT IN) Rin 100 150 - K
Audio bemend feszlitség (EXT IN) Vin 57 6 6.3 vDC
0.5 3 VAC
Audio kimend feszlltség
(AUDIO OUT, 1 k , load = volume = max. Vout 57 6 6.3 vDC
1 oszcillator 0.4 0.5 0.6 VAC
3 oszcillator 1.0 1.5 20 VAC
Aramfelvétel (VDD) IDD - 20 25 mA
Aramfelvétel (VCC) ICC - 70 100 mA
Teljesitmény PD - 600 1000 mw
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Fluggelek Commodore 64

A 6581 chip labkiosztasa
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Flaggelék

A 6581 egy tipikus alkalmazasa
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6581 iras/olvasas idézitése

Jel MIN TIP MAX
TCYC 1 - 20 u
TC 450 500 10000 ns
TR, TF - - 25 ns
TRS 0 - - ns
TRH 0 - - ns
TACC - - 300 ns
TAH 10 - - ns
TCH 0 - - ns
TDH 20 - ns
™ 300 - - ns
TWH 0 - - ns
TAWS 0 - - ns
TAH 10 - - ns
TCH 0 - ns
TVD 80 - - ns
TDH 10 - ns
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A 6581 chip iras/olvasas diagramja
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Kapacitasok (CAP1A, CAP1B, CAP2A, CAP2B)

Ezeken a labakon keresztll csatlakoztathatjuk a programozhalt6 szlr6hoz szikséges
két integralé kondenzatornt. C1-et az 1. és a 2. lab kozé, C2-t a 3. és a 4. lab kdzé kell
bekoétni. Mindkét kondenzatornak azonos érnék(nek kell lennie. A szlré C1=C2=
2200 pF énéki. Komplex, tobbszolamu rendszerekben, ahol tobb SID kovetl egy-
mast, ajanlatos dsszeillé kondenzatorokat valasztani.

A szlré mikodési tatomanyat specialis alkalmazasokhoz a kondenzatorok éréké-
nek megvalasztasaval athelyezhetjuk. Peldaul olcso jatekoknal nincs mindig szukseg
a magas frekvenciakra. llyenkor C1-nek és C2-nek nagyobb értéket is valaszthatunk,
hogy a szird vezériését inkabb a mely frekvenciak folott biztositsuk.

A sz(r6 maximalis levagasi frekvenciaja:
FCmax = 2.6E-5/A

ahol C a kapacitas ériéke. A sz(irési tartomany a maximalis levagasl frekvencila alattl
9 oktavra terjed ki.

RESET (RES) Ez a TTL-szinti bemenet vezérli a SID torlését. Ha legalabb tiz ®2
oraciklus ideig alacsonyba vissziik, akkor valamennyl belsd regiszter nullazodlk, és
az audio kimenet tovi6dik. Ezt a labat altalaban a mikroprocesszor reset vonalahoz
vagy egy lapfeszultség bekapcsolasra kapcsold aramkorhoz csatlakoztatjuk.

$2 orajel

Ez a lab a SID TTL-szinti orajel bemenete. Valamennyl oszcillator-frekvencia és
burkold gbérbe sebesség ehhez az orajelhez viszonyul. A $2 szabalyozza a SID és a
mikroprocesszor kozotti adatforgalmat is. Az adatforgalom csak akkor johet létre, ha
a 2 magas. Lényegében a $ 2 egy felmend éire érzekeny kivalaszto jelként mikodik
az adatforgalmat llletéen. Ezt a labat altalaban a rendszer drajelhez csatlakoztathat-
juk, melynek a névieges miikodésl frekvenclaja 1 MHz.

R/W (7.1ab)

Ez a TTL-szintd bemenet vezérli a SID és a mikroprocesszor kozotti adatatvitel
iranyat. Ha a tok ki lett valasztva, akkor egy "1’ szintii jel ezen a labon lehetévé teszi,
hogy a mikroprocesszor adatokat olvasson ki a kivalasztott SID-regiszterbdl, mig egy
‘0" szintd jelre a mikroprocesszor adatokat irhat a kivalasztott SID-regiszterbe. Ezt a
labat altalaban a rendszer R/W vonalhoz csatlakoztatjuk.
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CS (8.1ab)

Ez egy TTL-szint( "0"-ra aktiv, chip kivalaszto bemenet, amely a SID és a mikropro-
cesszor kozotti adatatvitelt vezérli. Minden adatatviteinél a CS labnak "0"-ban kell
lennie. A kivalasztott SID-regiszterbdl csak akkor tudunk adatot kiolvasni, ha CS =0,
#2=1 és R/W=1. A kivalasztott SID-regiszterbe csak akkor tudunk adatokat beirni,
ha CS=0, #2=1és A/W=0.

Ezt a labat altalaban egy cim dekodold aramkérhéz kapesoljuk, és igy lehetGség
nyilik, hogy a SID-et a rendszer memaoriajaként cimezzik.

AO0-A4 (9-13.1abak)

Ezen TTL-szinti bemenetek segitségével valaszihatunk ki a lehetséges 29 SID-
regiszterbdl egyet. Ugyan 32 regisztert cimezhetnénk meg ily médon, de a fennmara-
do 3 regiszterhely nincs felhasznalva. Erre a 3 regiszterhelyre torténé irast nem veszi
figyelembe a chip, mig a 3 regiszter olvasasakor érvénytelen adatok kerulnek a
buszra. Ezek a labak altalaban a mikroprocesszor megfelelé cimvonalaihoz kapcso-
lédnak, igy a SID-regiszterek a memoriakkal azonos médon cimezhetdk.

GND (14.1ab)

A legtokéletesebb megoldas érdekében a SID GND (fold) labat le kell valasztanunk a
tobbi digitalis aramkor GND (fold) labairol. gy minimalizalhatjuk az audio kimeneten
a digitalis zajt.

DO0-D7 (15.-22.1abak)

Ezeken a kétiranyu vonalakon keresztul lehet a SID és mikroprocesszor kozotti
adatforgalmat lebonyolitani. Bemenetként TTLkompatibilisek és kimenetként 2 TTL
terhelés meghajtasara képesek. Az adatpufferek altalaban a nagy impedanciaja
harmadik allapotban vannak. Iraskor az adatpufferek input allapotban lesznek és a
mikroprocesszor altal kiadott adatok ezeken a vonalakon keresztlul kerulnek a SID-
be. Olvasaskor az adatpufferek irdnyitasa megvaltozik és a SID adatal ezeken a
vonalakon &t a mikroprocesszorba jutnak. Ezeket a labakat rendszerint a mikropro-
cesszor megfelelé adatvonalaival kotjilk ossze.

POT X, POT Y (24., 23.1ab)

Ezek a labak A/D atalakitok bemenetei, melyek a kulsé potenciométerek allasat
digitalizaljak. A konverzids folyamat a POT lab és a fold kozé kotott kondenzator
idéallandojatdl fugg, melyet a POT lab és a +5V kozé kotott potenciométeren
keresztil toltink fel. A komponensek értékeit a kovetkezéképpen hatarozhatjuk meg:
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RC =4.7E-4
ahol R a potenciométer maximalis ellenallas értéke és C a kondenzator kapacitasa.

Minél nagyobb a kapacitas, annal kisebb a potenciométer allitasi lehetGsége. Az
ajanlott értékek: R=470 kOhm és C=1000 pF. Jegyezzik meg, hogy oOnalld
potenciométer és kondenzator kell minden egyes POT labhoz.

Vce, Vdd (25. és 28. labak)

Mint a GND labnal, itt is kuldnvalasztott +5VDC (+ 12VDC) vonalat kell a tapegység-
tél a SID Vec (Vdd) labahoz vezetni, hogy minimalizaljuk a zajt. Emellett egy zavar-
sz(ird kondenzatort kell a labhoz kozel elhelyezni.

EXT IN (26.1ab)

Ezen az analég bemeneten keresztiil lehet kiilsé audio jeleket a SID audio kimeneté-
vel keverni vagy azokat a sz(ir6n atvezetni. Tipikus kilsd forrasok: az ének-, gitar- és
orgonahang. A lab bemené impedanciaja 100 kOhm nagysagrend(.

Az ehhez a labhoz csatolt jelek egyenfesziltségli komponense 6V legyen és hulla-
mossaga ne haladja meg a 3V p-p-t. Azért, hogy megakadalyozzuk a DC-szintek
kozotti kllonbségekbdl adodo interferenciat, a kllsé jeleket AC-csatolassal egy 1-10
MF kapacitasu kondenzatoron keresztul kell az EXT IN bemenethez kapcsoini. Mivel
az egyenes audio agnak (FILTEX =0) egységnyi az ergsitése, az EXT IN bemeneteket
felhasznalhatjuk tébb SID chip kimeneteinek keverésére, daisy-chainben (soros
lancban) osszekotve Gket. Az ilymodon 6sszelancolhatd chipek szamat a végsé audio
kimeneten megengedhetd zaj és torzitds nagysaga hatarozza meg. Jegyezziuk meg,
hogy a kimend hanger§ szabalyozas nemcsak a SID harom hangdsszetevéjét,
hanem a killsé bemend jelet is befolyasolja.

AUDIO OUT (27.1ab)

Ez az open source puffer a SID végsd audio kimenetét adja, mely magaba foglaija a
SID harom hangosszetevéjet, a sz(ird kimend jelét és a kilsé bemend jelét. A kimend
jel szintjét a hangeré szabalyozas allitja be, egyenfesziltségli komponense 6V,
hullamossaga 2V p-p-ig terjed. A megfelel6 mikodés érdekében a kimenet és a fold
k&zé egy ellendllast kell kotni. Szabvanyos kimeneti impedancia esetén az ellenallas
ajanlott értéke 1 kOhm.

Mivel a SID kimenete 6V DC-szint korll mozog, azt AC-csatolassal egy 1-10uF
kapacitasu kondenzatoron keresztil kell az ezt kovetd audio erdsitéhéz kapcsolni.
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F.17 Nyomtatok vezérld karakterei

GP-100VC grafikus nyomtatoé
Gyand: Seikosha Co.,Ltd.

Nyomtatasi mod: 6*7-es pontmatrix
Karakter méret: magassag: 2.82mm
szélesség: 2.11mm
Karakter siirliség: 10 karakter/inch
Nyomtatasi sebesség: 30 karakter/masodperc
Sorszélesség: maximum 80 oszlop
Sors(rség: karakteres mod: 5 sor/inch
grafikus maéd: 7.5 sor/inch
Karakterkészlet: teljes C-64
llesztés: soros busz
Hardver szam: 4 vagy 5 (kapcsoldval allithatd)
Nyomtatasi modok: karakteres mod
grafikus mod

A GP-100VC a C-64-hez talan leggyakrabban hasznalt nyomtatd. A Commodore kom-
patibilis nyomtatok kozé tartozik azzal az egyetlen megszoritassal, hogy programoz-
haté karaktert nem hasznélhatunk. A grafikus, illetve karakteres izemmaédban mind a
soremelés nagysaga, mind a nyomtatas sebessége eltér. A grafikus es karakteres
uzemmad egy soron bellil valtakozva hasznalhato.

A nyomtaté hatan talalhatd kapcsoloval allithatjuk be a periféria szamot: 4, vagy 5
lehet. A kapcsolonak van egy 'T' allasa Is. Ha erre allitjuk be, akkor bekapcsolas utan
teszt Gzemmodban kezd el dolgozni, és kikapcsolasig Ujra és ujra kiirja a teljes
karakterkészletet.

A nyomtaté megnyitasa

A nyomtatd a 0, illetve 7 megnyitasi modokat értelmezi. Az els6 esetben a grafikak/
nagy betiik, a masodik esetben a kis betlk/nagy betlik karakterkeészlettel kezd el
dolgozni. A megnyitasi modtol fiiggetleniil, nyomtatas kozben is lehet a karakter-
készletet valtani. Ennek megfelelGen egyetlen sorban mindkét karakterkészlet karak-
tereit kiirathatjuk, ami a képerny&n lehetetlen.
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Vezérld karakterek
NL CHR$(10) kocsivissza soremelés

CR CHR$(13) kocsivissza soremelés

A nyomtatas egészen addig nem toérténik meg, mig meg nem telik a puffer, vagy egy
CHR$(10) vagy CHR$(13) karaktert ki nem nyomtatunk. A puffer megtelésekor a
puffer egy sornyi része kiirodik. A pufferben levé tébbi adat azonban nem vész el.

SO CHR$(14) dupla széles karaktermod

A karakter kiirasa utan a nyomtatd dupla széles karaktereket nyomtat, egészen egy
CHR$(15), CHR$(13) vagy CHR$(10) kiirasaig.

CD CHR$(17) kis bet(ik/nagy betlik karakterkészlet kivalasztasa
CU CHR$(145) grafikdk/nagy bet(ik karakterkészlet kivalasztasa
RONCHRS$(18) inverz karakterek kiirasa

ROF CHR$(146) normal (nem inverz) karakterek nyomtatasa

BS CHR$(8) grafikus izemméd

A CHR$(8) karakter kinyomtatasa utan kovetkezé byte-okat a nyomtatd egy
raszteroszlop adatainak tekinti, s az annak megfelelé alakzatot nyomtatja ki. A

nyomtaténak 7 tlje van, ennek megfeleléen az egyes tliknek a kovetkezd bitek
felelnek meg:

byte érték alak
1

0 * ok
1 2 * ok
2 4 *

3 8 * % %k
L] 16 *

5 32 * ok
6 64 * %k

A 7. bitnek mindig magasnak kell lennie. Ennek megfeleléen a fenti alakzat
kinyomtatasahoz - grafikus izemmaoédban - a kovetkezd harom byte-ot kell kiiratni:

1.08zlop:1+2+8+32+64+128=235
2. oszlop: 4+8+16+128=156
3. oszlop:1+2+B+32+64+128=235

A fenti harom raszteroszlopot igy a kovetkez6 utasitassal irathatjuk ki:

PRINT#4,CHR$(B) ,CHR$ (235)+CHR$ (156 ) +CHRS$ (235) ;

427



Flggelék Commodore 64

SUB CHR$(26) grafikus adat ismétlése

Lehetéség van grafikus Gzemmaodban egy raszteroszlop t6bbszéri ismétliésére. Ennek
alakja a kovetkezd:

PRINT#4,...CHR$(8);...CHR$(26) ;CHR$ (DB) ; CHR$(GRF);. . .

ahol GRF az ismétlendd grafikus adat, DB pedig az ismétlések szama. Egy grafikus
adatot maximum 255-sz6r lehet megismételni.

S| CHR$(15) megszinteti a grafikus (zemmddot.

POS CHR$(16) tabulalas

A nyomtatast tetszGleges raszterosziopban elkezdhetjik. (A képernydén csak
karakterhelyre pozicionalhatunk.) A tabulalas alakja:

PRINT#4,...CHR$(27);CHR$(16) ;CHRS (HP) ;CHR(LP) ;...
A tabuldlas helyét a P=HP*256 + LP képlet segitségével szamitja ki a nyomtatd.
Ennek értéke nem haladhatja meg a 479-et. Igy HP vagy 0, vagy 1 lehet.

MPS801 matrix nyomtato
Gyarté: Commodore Business Machines, Inc.

Nyomtatasi mod: 6%7-es pontmatrix

Karakter méret: magassag: 2.82mm
szélesség: 2.11mm

Karakter sir(ség: 10 karakterf/inch

Nyomtatasi sebesség: 50 karakter/masodperc
Sorszélesség: maximum 80 oszlop

Sorsiir(ség: karakteres mod: 5 sor/inch
grafikus mod: 7.5 sor/inch

Karakterkészlet: teljes C-64

lllesztés: soros busz

Hardver szam: 4 vagy 5 (kapcsoloval allithato)

Nyomtatasi modok: karakteres moéd

grafikus mod

Az MPSB01 a Sheikosha GP-100VC-hez igen sokban hasonlit. A Commodore kompa-
tibilis nyomtatok kozé tartozik. A grafikus, illetve karakteres Uzemmodban mind a
soremelés nagysaga, mind a nyomtatas sebesseége eltér. A grafikus és karakteres
uzemmad egy soron belll valtakozva hasznalhato.

Jelenleg szinte kizardlag az MPS801-es nyomtatoval ekvivalens MPSB803-as nyomtato
vasarolhato.
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A nyomtatd hatan talalhatd kapcsoloval allithatjuk be a periféria szamot; ez vagy 4,
vagy 5. A kapcsolénak van egy 'T' allasa Is. Ha erre allitjuk be, akkor bekapcsolas
utan teszt izemmodban kezd el dolgozni, és kikapcsolasig Ujra és Gjra kiirja a teljes
karakterkészletet.

A nyomtaté megnyitasa

A nyomtato a kovetkez6 megnyitasi modokat értelmezi:

SA = 0: nagy betlk/grafikak karakterkészlettel kezd el dolgozni
SA = 7: kis betlik/nagy betiik karakterkészlettel kezd el dolgozni

Megjegyezzilk, hogy a megnyitasi modtdl fiiggetleniil, nyomtatas kozben is lehet a

karakterkészletet, vagy a nyomtatasi modot valtani. Ennek megfeleléen egyetlen
sorban mindkeét karakterkészlet karaktereit kiirathatjuk, ami a képernydn lehetetlen.

Vezérld karakterek
NL CHRS$(10) kocsivissza soremelés

CR CHR$(13) kocsivissza soremelés

A nyomtatas egészen addig nem torténik meg, mig meg nem telik a puffer, vagy egy
CHR$(10) vagy CHR$(13) karaktert ki nem nyomtatunk. A puffer megtelésekor a
puffer egy sornyi része kiirodik. A pufferben levé tébbi adat azonban nem vesz el.

SO CHR$(14) dupla széles karaktermod

A karakter kiirasa utan a nyomtaté dupla széles karaktereket nyomtat, egészen egy
CHRS$(15), CHR$(13) vagy CHR$(10) kiirasaig.

CD CHR$(17) kis betiik/nagy betiik karakterkészlet kivalasztasa
CU CHR$(145) grafikdk/nagy betiik karakterkészlet kivalasztasa
RONCHRS$(18) inverz karakterek kiirasa

ROF CHR$(146) normal (nem inverz) karakterek nyomtatasa

BS CHR$(8) grafikus uzemmod
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A CHR$(8) karakter kinyomtatasa utan kovetkezd byte-okat a nyomtatd egy raszter-
oszlop adatainak tekinti, s az annak megfelelé alakzatot nyomtatja ki. A nyomtatonak
7 tdje van, ennek megfelelSen az egyes tliknek a kovetkezd bitek felelnek meg:

byte érték alak

0 1 * ok
1 2 * ok
2 4 *

3 8 ok ok ok
4 16 *

5 32 L
6 64 * *

A 7. bitnek mindig magasnak kell lennie. Ennek megfeleiben a fenti alakzat
kinyomtatasahoz — grafikus izemmoédban — a kovetkezd harom byte-ot kell kiiratni:

1. 0szlop: 1 +2+8B+32+64+128=235
2. 0szlop: 4+8+16+128 =156
3. oszlop: 1+2+8+32+64+128=235

A fenti harom raszteroszlopot igy a kovetkezd utasitassal irathatjuk ki:
PRINT#4,CHR$(8) ,CHR$(235)+CHR$ (156)+CHR$(235) 3

SUB CHR$(26) grafikus adat ismétiése

Lehetdség van grafikus Uzemmodban egy raszterosziop tobbszori ismétlésére. Ennek
alakja a kovetkezd:

PRINT#4,...CHR$(8);...CHR$(26);CHR$(DB) ;CHRS (GRF ) ;...

ahol GRF az ismétlendé grafikus adat, DB pedig az ismétlések szama. Egy grafikus
adatot maximum 255-sz6r lehet megismételni.

Sl CHR$(15) megszunteti a grafikus Gzemmadot.

POS CHR$(16) tabulalas

A nyomtatast tetszdleges raszteroszlopban elkezdhetjik. (A képernyén csak
karakterhelyre pozicionalhatunk.) A tabulalas alak|a:

PRINT#4,...CHR$(27) ;CHR$(16) ;CHR$ (HP) ;CHR$(LP) ;...

A tabulalas helyét a P=HP*256 +LP képlet segitségével szamitja ki a nyomtato.
Ennek értéke nem haladhatja meg a 479-et. Igy HP vagy 0, vagy 1 lehet.
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MPS802/1526 kétiranyu matrix nyomtato
Gyartd: Commodore Business Machines, Inc.

Nyomtatasi mod: 8% B-as pontmatrix
Karakter méret: magassag: 2.388mm
szélesség: 2.032mm
Karakter slrlség: 10 karakter/inch
Nyomtatasi sebesség: 50 karakter/masodperc
Sorszélesség: maximum 80 oszlop
Sorslirliség: programozhatd
Karakterkészlet: teljes C-64
lesztes: soros busz
Hardver szam: 4 vagy 5 (kapcsoldval allithaté)
Nyomtatasi modok: karakteres mod

Az MPSB02 a neve és a szama ellenére nem kompatibilis felllrél az MPSB01-es
nyomtatoval. Két lényeges kilénbseg, hogy az MPS802-es nyomtatonak csak karak-
teres Uzemmaodja van. Masrészrél lehetove teszi szamok formazott kiirasat. A Com-
modore kompatibilis nyomtatok kozé tartozik.

A nyomtatd hatan talalhato kapcsoloval allithatjuk be a periféria szamot; ez vagy 4,
vagy 5. Ha bekapcsolas kozben benyomva tartjuk a 'Paper ADVANCE' felirat(
papirtovabbitd gombot, akkor teszt Gzemmodban kezd el dolgozni, és kikapcsolasig
Gjra és Gjra kiirja a teljes karakterkészletet

A nyomtatd megnyitasa

A nyomtato a kovetkezd megnyitasi modokat éntelmezi:
SA = 0: nagy betiik/grafikak karakterkészlettel kezd el nyomtatni.

SA = 1: az ezzel a méddal megnyitott csatornan nyomtatott adatokat megformazva
nyomtatja ki.

SA= 2: az 1-es megnyitasi modhoz tartozé csatornan kiit adatok forméatumat
hatarozza meg. Az ebbe a csatornaba kiirt egyes karakterek jelentése a kovetkezd:

9 = egy szamjegyet jelent. Ha nincs erre a poziciora esé szamjegy, akkor sz6kéz
irodik ki.
Z = egy szamjegyet jelent. Ha nincs, egy 0 irodik ki a helyére.
$ = a szam elé egy § jelet kell irni. Ha valamennyi szamjegyet $-al definialjuk,
akkor a $ jel és a szam kozti esetleges sz6k6zok nem irddnak ki.

= a tizedespont helyét definialja
S = ha egy numerikus mezé el6tt hasznaljuk, akkor a pozitiv elGjel '+ '-ként
irodik ki.
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- = egy numerikus mezd végén azt jelenti, hogy a negativ elSjelet a szam végére
kell kiirni.

A = egy alfanumerikus karaktert jelent. Az alfanumerikus jeleket balra igazitva, a
vezetd szokozdoket elhagyva, jobbrél esetleg szokozdkkel feltltve irja ki. Annyi A-t
kell egy mezében megadni, ahany karaktert akarunk kiiratni. A be nem féré
karakterek elvesznek.

Lehetdség van a formatummezében olyan karakterek elhelyezésére, amelyek val-
tozatlan formaban kiirodnak. Ezek elé egy < RVS ON > karaktert kell kinyomtatni.
SA = 4 engedélyezi a hibalizenetek kiirasat. Ezek a hibaluzenetek a kovetkezék:

*PE:L* - az egy oldalra kiirhato sorok szamanak a (13,128) intervallumba kell
esnie. Eftdl eltéré énéket adtunk meg az SA =3 moddal megnyitoft csatornan. Az
eléz6 sor/lap érték marad érvényben.

*PE:C* - egy nem megengedeftt megnyitasi modot hasznaltunk. A parancs
figyelmen kivil marad.
*PE:M* - Az adatformatum nem megfelelé. A nyomtato egy numerikus adat

helyett mast kapott. A hibalizenet utan az elsé ilyen karakter is kiirasra keril.
*PE:E* - Exponens hiba. A szamadatok egy + vagy - eljellel bevezetett két
jegybdl allo exponenst tartalmazhatnak csak.

*PE:F* - Rossz formatum. Az SA=2 moddal megnyitott csatornan egy nem
megengedett karaktert kuldtiink el, vagy a formatum szintaxisa nem megfeleld.
*PE:T* - Terminator hiba. Kilonb6zé megnyitasi modil csatornakat csak egy
CHR$(13) vagy CHR$(10) utan lehet cserélni.

SA = 6: sorok szamanak megadasa. 216 lepés van inchenként. Azt kell megadni,
hogy egy sor (beleértve a hozza tartozd soremelést is) hany lépesbdl alljon. Igy
példaul 27 lépés 8 sor/inchnek felel meg, mig 32 lépés 6 sor/inchnek. Az ezzel a
megnyitasi méddal megnyitott csatornan elkildott byte definialja a lépésszamot, s az
hatarozza meg, hogy mennyi sor irodjék ki inchenkeént.

SA = 7: kis betlik/nagy betlk karakterkészlettel kezd el dolgozni

SA = 9: letiltja a hibalizenetek nyomtatasat

SA = 10: inicializalja a nyomtatot

Megjegyezzlk, hogy a megnyitasi modtdl fiiggetleniil, nyomtatas kozben is lehet a

karakterkészletet, vagy a nyomtatasi maodot valtani. Ennek megfeleléen egyetien
sorban mindkét karakterkeszlet karaktereit kiirathatjuk, ami a képernydn lehetetlen.
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Vezérl6 karakterek
NL CHR$(10) soremelés

CR CHRS$(13) kocsivissza soremelés

A nyomtatas egészen addig nem t6rténik meg, mig meg nem telik a puffer, vagy egy
CHR$(10) vagy CHR$(13) karaktert ki nem nyomtatunk. A puffer megtelésekor a
puffer egy sornyi része kiirédik. A pufferben levé tobbi adat azonban nem veész el.

CRN CHR$(141) kocsivissza soremelés nélkul

SO CHR$(14) dupla széles karaktermod

A karakter kiirdsa utan a nyomtaté dupla széles karaktereket nyomtat, egészen egy
CHRS$(15), CHR$(13) vagy CHR$(10) kiirasaig.

CD CHR$(17) kis betik/nagy betlik karakterkészlet kivalasztasa

CU CHRS$(145) grafikak/nagy bet(ik karakterkészlet kivalasztasa

RONCHRS$(18) inverz karaklerek kiirasa

ROF CHR$(146) normal (nem inverz) karakterek nyomtatasa

PCH CHR$(254) programozhatd karakter kiirasa

Lehetéség van egyetlen karakter alakjanak a definialdsara. Ezt a karaktert a fenti
koddal irathatjuk ki. Bekapcsolaskor egy szokozt nyomtat. A karakter alakjat az 5-0s
megnyitasi moddal megnyitott csatornan kell elkildeni. Az ezen a csatornan
kinyomtatott byte-ok a karakter egy-egy oszlopanak feleinek meg. A programozhato
karakter alakjanak megadasahoz ezen a csatornan 8 byte-ot kell elklldeni. Az egyes
bitek egy-egy raszterpontnak feleinek meg, méghozza forditott sorrendben. A 7. bit a
legfelsd, a 0. a legalsé raszterpontnak felel meg. A bit magasra allitasa jelenti a
nyomtatast.

PON CHR$(147) lapozas bekapcsolasa

A lapozas bekapcsolasakor a 12 inches papirra a nyomtatd csak 66 sort ir. A lap
elején és végen 3-3 Ures sort ir. A sorszam az SA =3 moddal megnyitott csatorna
segitségével valtoztathatd. Lapdobast a CHR$(12) kiirasaval érhetink el.

POF CHR$(19) lapozas kikapcsolasa

A sorok irasa folyamatos. Ha el6zdleg bekapcsoltuk a lapozast, akkor ez még egy
lapemelést is eredmeényez.
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F.18 Lemezformatumok

Ez a flggelék a 1541, a 1570/71 és a 1581 tipusu lemezegységek formatumat irja le,
azaz azt, hogy az egyes katalogusbejegyzéseknek mi a szerepe, s hogyan is éplinek
fel az egyes file-ok

A lemez leglényegesebb része a BAM, amelyik az egyes blokkok foglaltsagat jelzi.
Ezek formatuma a 1541/1570/1581 esetén eltér.

BAM 1541 (18. sav, 0. szektor)

Byte Jelentés
0 A kovetkezd katalogus-blokk savja (mindig 18)
1 A kovetkezd katalogus-blokk szektora (mindig 1)
2 65, ez jelzi a 1541/1570/1571/4040 tormatumot
3 nem hasznait
4 az 1. savon szabad blokkok szama
5 az 1. sav 0.-7. szektorainak a foglaltsaga
6 az 1. sav B.-16. szektorainak a foglaltsaga
7 az 1. sav 17.-23. szektorainak a foglaltsaga
140 a 35. savon szabad blokkok szama
141 a 35. sav 0.-7. szektorainak a foglaltsaga
142 a 35. sav B.-16. szektorainak a foglaltsaga
143 a 35. sav 17.-23. szektorainak a foglaltsaga
144-159 a lemez neve inverz szOkozokkel feltoltve
160-161 inverz szokoz
162-163 lemez azonositdja
164 inverz szokoz
165-166 2A = a DOS (2) verziojanak azonositoja
167-170 inverz sz6k6zok

171-2565 nem hasznalt (= CHR$(0))
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BAM 1571 (18. sav, 0. szektor)

m
s
o

Jelentés

~NoOoOsWOWN=0O

143

144-159
160-161
162-163
164

165-166
167-170
171-220
221-237
238

239-244
245-250
251-255

A kovetkez6 kataldogus-blokk savja (mindig 18)
A kovetkez6 kataldgus-blokk szektora (mindig 1)
65, ez jelzi a 1541/1570/1571/4040 formatumot

Lemez oldalainak a szama: $80 = kétoldalas; $00 = egyoldalas

az 1. savon szabad blokkok szama

az 1. sav 0.-7. szektorainak a foglaltsaga
az 1. sav 8.-16. szektorainak a foglaltsaga
az 1. sav 17.-23. szektorainak a foglaltsaga

a 35. savon szabad blokkok szama

a 35. sav 0.-7. szektorainak a foglaltsaga

a 35. sav B.-16. szektorainak a foglaltsaga
a 35. sav 17.-23. szektorainak a foglaltsaga
a lemez neve inverz szokozokkel feltoltve
inverz szokoz

lemez azonositdja

inverz sz6koz

2A = a DOS (2) verzidjanak azonositoja
inverz szokozok

nem hasznalt (= CHR$(0))

a 36.-52. savokon szabad szektorok szama
0 (= az 53. savon szabad szektorok szama
a 54.-59. savokon szabad szektorok szama
a 60.-65. savokon szabad szektorok szama
a 66.-70. savokon szabad szektorok szama

A kovetkezé BAM bejegyzés csak a 1571-es lemezegység és kétoldalas lemez hasz-
nalatakor jelenik meg.

BAM 1571 (53. sav, 0. szektor)

Jelentés

az 1. sav 0.-7. szektorainak a foglaltsaga
az 1. sav 8.-16. szektorainak a foglaltsaga
az 1. sav 17.-23. szektorainak a foglaltsaga

a 35. sav 0.-7. szektorainak a foglaltsaga

a 35. sav B.-16. szektorainak a foglaltsaga
a 35. sav 17.-23. szektorainak a foglaltsaga
nem hasznalt (CHR$(0))
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BAM 1581 (40. sav, 0. szektor)

Byte Jelentés
0-1 az elsG katalogus blokk sav és szektorszama
2 lemezegység verzioszam
3 $00
4-21 Lemez neve inverz szokozokkel feltoltve
22-23 Lemez azonositdja
24 Inverz szokoz ($A0)
25 DOS verzioszam (=3)
26 lemezegység verzioszam (C)
27-28 Inverz szokoz ($A0)

29-255 Nem hasznalt (CHR$(0))

BAM 1581 (40. sav, 1. szektor)

Byte Jelentés

0-1 a kovetkezé BAM blokk sav és szektorszama
2 verziészam

3 kiegészito verzibszam

4-5 lemez azonositdja

6 1/O byte

7. bit ellendrzés ki/be
6. CRC ellendrzes ki/be

7 autotolté flag
8-15 fenntartott
16-255 foglaltsag jelzé az 1.-40. szektorokra

BAM 1581 (40. sav, 2. szektor)
Byte Jelentés

0

$FF

verzioszam

kiegészitd verzibszam

-5 lemez azonositdja

1/O byte
7. bit ellendrzés ki/be
6. CRC ellendrzes ki/be

DhWN~-O

7 autotoltd flag
8-15 fenntartott
16-255 foglaltsag jelz6 a 41.-80. szektorokra
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Ha a 1581-es lemezegységen olyan particiot hoztunk létre, ami egyben alkatalogus is,
akkor a particio elsé savjan a DOS a fentihez hasonlo struktirat hoz létre. A sav és
szektorszamok valodiak, nem a particio elejéhez viszonyitottak.

Katalogus bejegyzések

Az egyes lemezegységek katalogusbejegyzései formara azonosak. Egyetlen eltérés,
hogy hol helyezkedik el a kataldgus és hogy hany blokkbdél allhat.

Katalogus blokk

Byte Jelentés
0.1 A kovetkezd katalogus blokk sav és szektorszama
2-31 1. file bejegyzés

34-63 - 2. file bejegyzés

66-95 3. file bejegyzés

98-127 4. file bejegyzés

130-159 5. file bejegyzés

162-191 6. file bejegyzés

194-223 7. file bejegyzés

226-255 8. file bejegyzés

File bejegyzés felépitése

Byte Jelentés

0 A file tipusa. Ha a file-t lezanak, akkor a tipust jelz6 byte 7. bitje magas
(OR $80). Ha a 6. bit is magas (OR $C0), akkor a file még zérolt is és
nem lehet a "S0" DOS paranccsal torolni. Az egyes file-ok a kovetkezdk:

1 SEQ (szekvencialls)

2 = PRG (program)
3 = USR (felhasznaloi)
4 = REL (relativ)
5 = CBM (particio)
1-2 A file elso blokkjanak sav, szektor szama
3-18 A file neve inverz szokozokkel kiegeszitve
19-20 A super-leiro blokk vagy az elsd leiro blokk sav és szektorszama (REL!)
21 Rekordhossza (REL!)
22-25 Nem hasznalt
26-27 @SAVE és @OPEN esetén a helyettesité file kezdb sav és szektorszama
28-29 A file blokkjainak a szama: also, felsé byte

A PRG, SEQ, USR és REL tipusu file-ok tarolasa egyforman toérténik. Ezt a formatu-
mot hivhatjuk altalanos formatumnak is.
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Altalanos file formatum

Byte Jelentés

0,1 A file kbvetkezd blokkjanak sav és szektorszama. Ha a file-nak ez az
utolso adatblokkja, akkor a 0. byte egy nulla byte, s az 1. byte a file-hoz
még tartozo byte-ok szamat mutatja.

2-255 A file byte-jai. Ha ez a file utolso blokkja, akkor a felesleges byte-ok tar-
talma esetleges (nem torlédnek pl.)

A relativ file-ok esetén a rekordok miel6bbi megtalalasat leird blokkok segitik. A leiré
blokkban 6sszesen 120 adatblokk sav és szektorszamat tarolja a DOS. A super-leiré
blokkok pedig a leird blokkok elhelyezéset adjak meg. Super-leiré blokkot csak a
1581-es lemezegységnek van.

Leiro blokk

Byte Jelentés

0-1 A kovetkezo leird blokk sav és szektorszama
2 A leiré blokk sorszama (0-5)

3 Rekordhossz

4-5 0. leiro blokk sav- és szektorszama
6-7 1. leird blokk sav- és szektorszama (0)
8-9 2. leird blokk sav- és szektorszama (0)
10-11 3. leird blokk sav- és szektorszama (0)
12-13 4. leird blokk sav- és szektorszama (0)
14-15 5. leird blokk sav- és szektorszama (0)
16-255 120 adatblokk sav- és szektorszama

Super-leiré blokk

Byte Jelentés
0-1 0. leiré blokk-csoport sav és szektorszama
2 $FE
3-4 1. leiré blokk-csoport sav és szektorszama

253-254 125. leiré blokk-csoport sav és szektorszama
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F.19 A C-64-gyel valo kompatibilitas

Természetes kérdés: vajon milyen meértében kompatibilis egymassal a Commodore
64 és a Commodore 128 C-64-es uzemmaodja? A valasz latszélag az, hogy teljes
mértékben, hiszen a C-64-es lzemmodban pontosan ugyanazt a ROM-ot hasznalja a
gép, mint ami a Commodore 64-ben talalhatd. Ennek tandbizonysaga, hogy a
Commodore 64-en futd programok valtoztatas nélkil Ozemeltethetok. Nem ez a
helyzet a 1570/71-es lemezegységekkel. A gyarilag vedett szoftverek egy része nem
indul el, csak akkor, ha a 1541-es lemezegységet hasznaljuk. Ugyanez a helyzet a
gyorsmasolokkal is. Ennek oka, hogy a 1570/71-es lemezegységek belso felépitése
teljesen eltér a 1541-esétdl, marpedig mind a védelmi eljarasok, mind a gyorsmasolok
erre épitenek

A mondottak ellenére a Commodore 64 és a Commodore 128 C-64-es modja egy sor
dologban eltér egymastol.

A RESET gomb

A Commodore 64-en nincs RESET gomb. A C-128-on a RESET gomb inicializalja a
Commodore 12B-at. Lehetdség van tehat arra, hogy a C-64-es modbol egyenesen a
C-128-ba térjiunk vissza. Ez lehetévé teszi a gépi kodu programok megszakitasat, s
megkonnyitheti a gyari programok védelmének feltorését.

A C-64-es mod inicializalasa

A Commodore 64-es gépen, mihelyt a fesziltség eléri a 4.75V-ot a processzor végre-
hajt egy teljes reset ciklust, aminek a vegen egy JMP ($FFFC) utasitas kerul vegrehaj-
tasra. Amikor a C-128-as gépen attériink a C-64-es uzemmodba, a proceszszor mar
veégrehajtott egy llyen ciklust, s az Uzemmaod valtas szoftver Uton torténik meg. Ezt
kihasznalva modositani lehet a C-64-es Uzemmod reset ciklusat, Ugy, hogy az ne egy
JMP ($FFFC)-vel kezdédjék. Elérheté példaul, hogy C-64-es programok is 'boot'-
olhaték legyenek. A C-12B-as modban betoltott inditoprogram betolti az Igazl
programot, majd attér C-64-es uzemmaodba, s elinditja a programot.

Lehetdség van C-64-es cartridge szimulalasara is. A C-64 indulaskor ellendrzi, hogy a
$8004-$8008 cimeken a CBMB80 szdveq talalhato-e. Ha igen, akkor egy JMP ($8000)
ugrast hajt végre a BASIC interpreterbe vald belépés helyett. Ha tehat a C-128-as
tizemmoddba $8000-t6imegfelelé kdédokat és programot helyezink el, akkor a GO64
parancs végrehajtasa utan erre a részre kerllhet a vezériés.
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8-bites kapu

A Commodore 64 M6510-es processzoranak egy kétiranyl hat bites 1/O kapuja van,
amelyik a memoria $0001-es cimén helyezkedik el. A $0000-as cim a kapu adatirany
regisztere (1 = kimenet, 0 = bemenet). Ennek segitségével lehet a géphez csatlakozta-
tott kazettas egységet vezérelni, illetve a harom ROM-ot ki/be kapcsolni. (Lasd
bévebben C-64 II. kitet 316-317. oldalak!)

A 8510-es processzornak 8 bites I/O kapuja van, s a 6. bitet az interpreter az
< ASCII/DIN > kapcsolo allapotanak lekérdezésére hasznalja. Ha ezt a bitet bemenet-
ként definialjuk, akkor lekérdezhetjiik a billenty(i allapotat. Ha kimenet, akkor prog-
rambdl médosithatjuk a kijelzent betlik alakjat. Ettél fuggetlenil az < ASCII/DIN >
lenyomott allapotaban a kijelzett bet(k alakja megvaltozik

Az alabbi egyszer(i programrész BASIC utasitasok segitségével allitia at a kijelzett
bet(ik alakjat. Elészor a DIN alaknak megfelel6 kijelzést kapunk, majd — barmely
billenty(i megnyomasa utan - visszaall az ASCII kijelzés. Vigyazzunk, hogy a progra-
mot az <ASCII/DIN > billenty(i felengedett allapotaban inditsuk el!

10 PRINT*<CLR>ABCDEFGHIJK1234567890"

20 POKEO,PEEK(0) OR 2+6: REM 6.BIT KIMENET
30 POKE 1,PEEK(1) AND (255-246)

40 GET A$: IF A$="" THEN GOTO 30

50 POKE 1,PEEK(1) OR 246

A modositott VICII chip hasznalata
A C-64-es Uzemmodban a modositott VICII chipet hasznaljuk. Ez tovabbi két regisz-
tert tartalmaz, amivel a hasznalt orajelet és a billentylzetet lehet lekérdezni.

A C-64-es Uzemmodba valo belépéskor a rendszer 1MHz-es Orajelet hasznal. Ha ezt
a ketszeresere akarjuk novelni, akkor a

POKE 53296,1

parancsot kell kiadni. llyenkor a képerny6 teljesen tonkremegy, mert a VICIl nem
képes ezzel az oOrajellel szinkronban dolgozni. Ha zavar a képernyd, akkor a VICII
chip kikapcsolasaval elérhetjlk, hogy homogén, egyszinl képerny6t kapjuk. (Lasd C-
64 I1.kotet 228. oldal!) Az 1TMHz-es sebességre a

POKE 53296,0

parancs kiadasaval térhetlink vissza.

A VICII modositasanak tovabbi kévetkezménye, hogy a bovitett klaviaturaval dolgoz-
hatunk. Természetesen ezt a lehetGseget csak megfelelé gépi kodu rutinok irasaval
tudjuk felhasznalni, a C-64 ROM-ja erre nincs felkészitve.

440



Commodore 64

Fuggeléek

Az alabbi gépi kodu rutin leolvassa az "4’ billentylik allapotat. Ha egy nem C-64-es
billenty(t nyomtunk meg, akkor a 928-as cimen ($03A0) egy 1-24 kozotti kodszamot
kapunk. Ha ilyen billenty(it nem nyomtunk meg, akkor a kod 255:

033C
0330
033F
0342
0344
0347
034A
034D
034F
0351
0353
0356
0357
0358
035A

0358
035C
035F
0362
0365
0368
036A
036C
036E
0370
0372
0373
0375
0376
0377
0379
037A
0378
037¢C
037E
0380
0383
0384
0385
0386
0387
0388
0389
038A
0388
038C
038F
0390
0393
0396
0398

78
A9

F9

Dc
2F

03
bc

03

03
03

SEL
LDA
STA
LDA
STA
STA
LDA
CMP
BNE
LDA
STA
CLI
RTS
LDX
TXA

PHA
LDA
STA
LDA
CMP
BNE
CHP
BEQ
LDX
LOY
LSR
BCC
INX
BEY
BNE
PLA
TAX
DEX
BNE
LDA
STA
CLI
RTS
PLA
TAX
DEX
TXA
ASL
ASL
ASL
5TY
CLC
ADC
STA
LDA
STA

; megszakitasok letiltasa
#300 ; valamennyi billentyi
$D02F ; tesztelése
#3FF  ; jelzés, hogy nincs lenyomva
$03A0
$0C00 ; a billentyiizet oszlopainak
$0C01 ; kivalasztasa, majd a sorok be-
#3FF  ; olvasasa és ellendrzése, hogy
$0358 ; van-e lenyomott billentyi
PSFF ; nincs: az Gj billentylizetrész
$002F ; passzivalasa
; megszakitdsok engedélyezése
i 4 program vége
#303  ; harom billentyiizetsor teszte-
+ lése melyikben van lenyomott
s billentyi
: az érték veremben tarolasa
$039C,X;az x-dik sor kivalasztasa

$D02F
$DCO1 ; a sorok beolvasasa

$DCO1 ; amikor nincs pergés
$0362 ; ha igen ismétlés
#$FF  ; ha nem ebben a sorban volt a
$0379 ; lenyomas, akkor ugras $0379-re
#300 ; hanyadik bit alacsony?
#308 ; sz&mlal6 a ciklushoz

: a kbvetkezd bit kishiftelése
$0385 ; ellendrzése, hogy 0-e?

s nem: bitszam novelése és a

3 ciklusszamlalé novelése,
$0372 ; a ciklus folytatasa

: az oszlop mutaté visszahozasa

: x-be toltése

3 es csokkentése
$035A ; attérés a kdvetkezd oszlopra
#3FF  ; nem volt lenyomott billentyii, ezért
$D02F ; 0j billentyiik passzivalasa,

i megszakitasok engedelyezése,

v visszatérés az alprogrambdl

i a tarolt oszlopszam olvasasa

3 x-be irasa

i és csdkkentése

s a-ba irasa

+ és haromszor

s Jobbra shiftelésével

: 8-cal vald szorzasa
$03A1 ; a sorszam tarolasa

+ és hozzaadasa
$03A1 ; az oszlopszam 8-szorosahoz
$03A0 ; a kod tarolasa
#$FF  ; az 4j billentyiik passzivalasa
$002F
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0398 58 CLI ; a megszakitdsok engedélyezése
039C 60 RTS ; visszatérésaz alprogrambol
039D FE FD FB .BYTE $FE, $FD, $FB

03A0 00 -END

A gépi kodu programot a SYS(828) utasitassal hivhatjuk meg. Ezt kovetéen a
lenyomott (j billenty( kodjat a PEEK(928) fliggvény segitségével kaphatjuk meg. Az
alabbi BASIC program bemutatja a rutin hasznalatat, s egyben egy BASIC tolté is a
fenti gepi kodu rutinra. A program futas a < STOP-RESTORE > billenty(izéssel allitha-
t6 meg. Ezt kovetden a ?KOS$(l) kiadasaval (I=1..24) megallapithatjuk melyik
billenty(inek mennyi a kodja.

100 DIM KO$(24): FOR I=1 TO 24: READ KO$(I): NEXT 1
110 CI1=828

120 READ A: IF A=-1 THEN PRINT"<CLR>MOST NYOMD!": GOTO 140
130 POKE CI,A: CI=CI+1: GOTO 120

140 SYS 828

150 :

160 A=PEEK(928)

170 1F A>24 THEN GOTO 140

133 PRINT KO$(A): GOTO 140

1 -

200 DATA 1,7,4,2,TAB,5,8,HELP

210 DATA 3,9,6,ENTER,LF,-,+,ESC

220 :

230 DATA NOSCR,JOBBRA,BALRA,LE,.FEL,.,0,ALT
240 DATA 120,169,0,141,47,208,169,255

250 DATA 141,160,3,141,0,220,173,1

260 DATA 220,201,255,208,7,169,255,141

270 DATA 47,208,88,96,162,3,138,72

280 DATA 189,156,3,141,47,208,173,1

290 DATA 220,205,1,220,208,248,201,255

300 DATA 240,11,162,0,160,8,74,144

310 DATA 16,232,136,208,249,104,170,202
320 DATA 208,220,169,255,141,47,208,88

330 DATA 96,104,170,202,138,10,10,10

340 DATA 140,161,3,24,109,161,3,141

350 DATA 160,3,169,255,141,47,208,88

360 DATA 96,254,253,251,-1

A B0 oszlopos video chip hasznalata

A $D600 cimen a C-64-es Uzemmaodban is oft talaljuk a VDC 80 oszlopos video chip
kommunikacios regisztereit. Ez azt jelenti, hogy a C-64-es Uzemmaodban is 80 oszlo-
pos kijelzést hasznalhatunk! A baj persze ugyanaz, mint az '0j’ billenty(ik hasznalata-
kor: a BASIC ezt nem tudja hasznalni. Ha hasznalni akarjuk, valamennyi kezeld rutint
nekunk kell megirnunk, méghozza gepi kddban. Ez eldrelathatéan annyi helyet
igényel, hogy nem érdemes megtenni.

442



Commodore 64 Flggelék

A 80 oszlopos video chipnek azonban van egy masik felhasznaloi lehetésége: a 16K-s
memébriajal. A C-64-es Uzemmodban tovabbi 16K-nyi memdria all rendelkezésiinkre.
Ha a C-64-re eleve gy irtuk meg a programot, hogy pl. a BASIC vagy a KERNAL
mogotti RAM-ot hasznalja, mert kevés hely van, akkor ez most tovabb bévil. Raada-
sul ennek a lehetéségnek a kihasznalasahoz nem is kell olyan sok és hossz( gépi
ko6du részeket irni. Az alabbiakban egy olyan rutint adunk, amelyik az operativ tar és
a videomemoria kozti adatcserét végzi. Ehhez adunk egy BASIC tolté programot is,
amelyik egyben rogton be is mutatja ennek hasznalatat

Az alabbi gépi kodu programrész harom rutint tartalmaz, amelyek a $C000, $C003,
$C006 belépési pontokon keresztil érhetok el. Meghivasuk el6tt harom mutatot kell
beadllitani. Az elsé a ($FC) mutato a processzor memoriateriletének elsé mozgatando
byte-jara mutat, mig a ($C009) mutatd az elsG, mar nem mozgatando cimet tartal-
mazza. A VDC memoriajaban az elsé mozgatando byte-ot a ($fe) mutaté tartalmazza.

Az elsé rutin a memoria tartalmat masolja a video chip memoriajaba. A masodik
forditva: a video chip memoriajat irja at a processzor memoriajaba. A harmadik
felcseréli a két memoria terlletet.

CO00 4C 0B CO JMP $CO0B
C003 4C 1C CO JMP $CO1C
C006 4C 2D CO JMP $C02D

;3 mem --> vdcmem
3 vdcmem --> mem
vdcmem <--> mem

Co0s 00 00 .BYTE 0,0 ; mutatod az utolsd masolandd byte-ra.

3 a processzor memoriajanak atmasolasa

3 a VDC memdriajaba

: ($fc) mutat az elso atmasolandd

: byte-ra,($fe) a VDC memoriajaba.
CO0B A6 FE LDX $FE : VDC mutaté: alsd byte x-ben
CooD AD 00 LDY #%00 ; atmasolando byte beirasa az
COOF B1 FC LDA ($FC),Y ; A regiszterbe
C011 A4 FF LDY $FF 3 VDC-beli mutaté: felsé byte Y-ban
C013 20 7F CO JSR $CO7F s byte beirasa a VDC meméridba
C016 20 4B CO JSR $C04B ; mutatok ndvelese
C019 DO FO BNE $CDOB : ellendérzés: kell-e még masolni?
colB 60 RTS ; nem --> visszatéreés.

;@ VDC memoriajanak atmasolasa

; @ processzor memoriajaba

3 (3fe) mutat az elsd atmasolandd

; byte-ra, ($fc) a memoridba.
CO1C A6 FE LDX $FE s VDC mutatd: also byte X-ben.
CO1E A4 FF LDY $FF 3 VDC mutatb: felsd byte Y-ban.
€020 20 64 CO JSR $C064 ; 4 VDC memoriabol az adat beolvasasa
C023 A0 00 LDY #300 ; az adatot a mutatonak megfeleld
€025 91 FC STA ($FC),Y ; helyre irjuk.
C027 20 4B CO JSR $C04B ; mutatok novelése, majd ellenbrzés
C02A DO FO BNE $CO1C ; kell-e még masolni.
co2c 60 RTS ; Nem --> visszatérés

3 a4 processzor memoriajanak

; cserélése a VDC memoridjaba

; ($fc) mutat az elsd cserélendd

; byte-ra, ($fe) a VDC memoriadjaba.
C02D0 A6 FE LDX $FE s VDC mutato: alsd byte
CO2F A4 FF LDY $FF : VDC mutato: felsd byte
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C031 20 64 CO JSR $C064 az adatbyte beolvasasa a VDC memdri-

C034 48 PHA ajabol, s a verembe mentése.
€035 A0 00 LDY #300 a memoridbd] a byte betdltése
C037 B1 FC LDA ;SFC).Y az akkumulatorba.

C039 A6 FE LDX $FE VDC mutaté: alsé byte

CO3B A4 FF LDY $FF
CO3D 20 7F CO JSR $CO7F
C040 A0 00 LDY #%00
C042 68 PLA

€043 91 FC STA ($FC),Y
C045 20 4B CO JSR $C04B
C048 DO E3 BNE $C02D

VDC mutato: felso byte

a byte beirasa a VDC memoriajaba
az akkumulatorba az elmentett byte
majd beirdsa

a memoriaba.

mutatok novelése, majd ellendrzeés,
kell-e még cserélni.

CO4A 60 RTS nem --> visszatéres.
Mutatok novelése és a ($c009)
mutato elérésének ellenbrzése.
CO04B E6 FE INC $FE mutaté alsé byte-janak ndvelése
C04aD DO 02 BNE $C051 0 --> felsdét is kell ndvelni
CO4F E6 FF INC $FF felsd byte nivelése

C051 E6 FC INC $FC
C053 DO 02 BNE $C057
C055 E6 FD INC $FD
C057 AS FD LDA $FD
C059 CD OA CO CMP $CODA
CO5C DO 05 BNE $C063
COSE AS FC LDA $FC
CO60 CD 09 CO CMP $C009

VDC mutatd alsé byte-janak novelése
0 --> felsdt is kell

felsd byte novelése

mutato felso byte

osszehasonlitasa a végcimmel

nem egyenld --> kilépés

ha egyenld az alsd byte-okat

is 6ssze kell hasonlitani

C063 60 RTS visszatérés az alprogrambél
PEEK rutin
a VDC memériajanak olvaséasa,
az eredmény az A regiszterben.
X a cim als6é, Y a felsd byte-ja.
C064 8A TXA X atirasa A-ba,
CD65 48 PHA elmentése a verembe.
C066 A2 12 LDX #$12 a felsd byte regisztere X-ben
co68 98 TYA a cim felsd byte-ja A-ban,
CD69 20 93 CO JSR $C093 majd beirdsa a regiszterbe.
CO6C EB INX X-ben az alsé byte regisztere
Co6D 68 PLA a cim alsd byte-ja A-ban,
CO6E 20 93 CO JSR $C093 majd a regiszterbe irasa
C071 A2 1F LDX #31F az adatbyte regisztere X-ben

C073 8E 00 D6 STX $D600
C076 2C 00 D6 BIT $D600
C079 10 FB BPL $C076
CO7B AD 01 D6 LDA $0601

beiras a regiszterbe

beirta-e a video chip?

ha nem, véarakozés,

ha igen, az adatbyte olvasasa.

T T O O e e e T e T I T

CO7E 60 RTS visszatérés az alprogrambél.
POKE rutin
Az A-ban levd byte-ot beirja a VDC
memoria teriletére. A memoria cime
alsd byte-ja az X-ben, felsdé az Y-ban.
CO7F 48 PHA A byte elmentése a verembe.
coBz2 A2 12 LDX #%$12 A VOC memoria felso byte-jat tartal-
cos4 98 TYA
COB5 20 93 CO JSR $C093 ; mazd regiszter beadllitasa.
coss (8 INX : X az alsd byte regisztere
Cco89 68 PLA s az also byte A-ba hozasa,
COBA 20 93 CO JSR $C093 ; beirasa a regiszterbe.
COBD A2 1F LDX #$1F ; az adatbyte regisztere X-ben
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az adatbyte visszahozasa,
Cos0 s beirdsa a regiszterbe
€093 BE 00 D6 STX $D600 beiras a kommunikacios regiszterbe

COBF 68 3
ac s
C096 2C 00 D6 BIT $D600 : majd ellenbrzése, hogy végre lett-e

PLA
93 CO JMP $C093

C099 10 FB BPL $C096 hajtva. Ha nem, akkor varakozés
C098 BD 01 D6 STA $D601 az érték tarolasa
CO9E 60 RTS visszatérés az alprogrambdl

Az alabbl BASIC program DATA-ban tarolja a fenti gépi kodu rutint, s onnan olvasva
a 100-140 ciklus tolti be a helyére. A 140. sorban ellenérizzik, hogy jo adatokat
itunk-e be. Ha a program itt megszakad, akkor Ujra kell ellenérizni a DATA-ba bein
értékeket

A memoria masolast a képernyé memaoria masolasaval probaljuk ki, mert igy azonnal
ellenérizhetd a masolas sikere. A 160-210 sorokban a 40 oszlopos képernyGre kiirunk
valamit, majd a 240-250 sorokban ezt atmasoljuk a VDC chip memadriajaba. Ha a 80
oszlopos monitort bekapcsoltuk, akkor ezt vizulasan is tudjuk ellendrizni! Ezutan
toroljuk a kepernydt s a sok 7 utasitassal a kurzort a 9. sorba mozgatjuk. Rovid ideig
varakozik a program (290. sor), majd a VDC chip memdriajabdl visszamasolja az
adatokat.

100 CI1=49152: S=0

110 READ X: IF X=-1 THEN GOTO 140
120 POKE CI,X: CI=CI+1: S=5+X

130 GOTO 100

140 IF $S<>22044 THEN PRINT*HIBASAN IRTA BE!": END
150 :

160 PRINT"<CLR>AAAAAAAAAAA™: PRINT
170 PRINT" BBBBBBBBB": PRINT

180 PRINT" CCCCCCC": PRINT

190 PRINT*® DDDDD": PRINT

200 PRINT® EEE®": PRINT

210 PRINT™ F*: PRINT

220 :

230 REM MEM-->VDC

240 MUT=1024: VMUT=0: DARAB=999
250 GOSUB 360: SYS 49152

260 :

270 REM VARAKOZAS

200: PRINT*<CLR>": T3 #: T2 7300 72 T 72 7
290 FOR I1=1 TO 1500: NEXT I

300 :

310 REM VDC-->MEM

320 MUT=1024: VMUT=0: DARAB=999
330 GOSUB 360: SYS 49155

340 END

350 :

360 REM MUT,VMUT,VEGCIM BEALLITASA
370 POKE 252, MUT AND 255

380 POKE 253, INT(MUT/256)

390 POKE 254, VMUT AND 255

400 POKE 255, INT(VMUT/256)

410 VEGCIM=MUT+DARAB+1

420 POKE 49161, VEGCIM AND 255
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430 POKE

440 RETUR

49162, INT(VEGCIM/256)
N

460 REM GEPI KODU PROGRAM ADATAI

470 DATA
480 DATA
490 DATA
500 DATA
510 DATA
520 DATA
530 DATA
540 DATA
550 DATA
560 DATA
570 DATA
580 DATA
590 DATA
600 DATA
610 DATA
620 DATA
630 DATA
640 DATA
650 DATA
660 DATA
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76,11,192,76,28.192,76,45
192,233,7,166,254,160,0,177
252,164,255,32,127,192,32,75
192,208,240,96,166,254,164,255
32,100,192,160,0,145,252,32
75,192,208,240,96,166,254,164
255,32,100,192,72,160,0,177
252,166,254,164,255,32,127,192
160,0,104,145,252,32,75,192
208,227,96,230,254,208,2,230
255,230,252,208,2,230,253,165
253,205,10,192,208,5,165,252
205,9,192,96,138,72,162,18
152,32,147,192,232,104,32,147
192,162,31,142,0,214,44,0
214,16,251,173,1,214,96,72
138,72,162,18,152,32,147,192
232,104,32,147,192,162,31,104
76,147,192,142,0,214,44,0
214,16,251,141,1,214,96,-1
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F.20 Osszefoglalé tablazatok

F.20.1 A VIC Chip regiszterei

Kezdécim:

53248 ($D000)

Cim

DB7

DB6

DB5

DB4

DB3

DB2

DB1

DBO

Leiras

($00)
($01)
($02)
($03)
($04)
($05)
($06)
($07)
($08)
($09)
($0A)
($08)
(s$o0c)
($0D)
($0E)
($0F)
(s10)

($11)
($12)
($13)
($14)
($15)
($16)
($17)
(318)
($19)
($1A)

($1B)
($1c)
($1D)
($1E)
($1F)
($20)
(521)
($22)
($23)
($24)

MOX7
MOY7
M1X7
Mi1Y7
M2X7
M2Y7
M3X7
M3Y7
M4ax7
MaY?
M5X7
M5Y7
MEX7
MoY7
M7X7
M7Y7
M7X8

RCE
RC7
LPX8
LPY?7
M7E
M7YE
VM13
IRQ

M7DP
M7MC
M7XE
M7M
M7D

MOX6
MOY6
M1X6
M1Y6
M2X6
M2Y6
M3X6
M3Y6
M4X6
M4Y6
M5X6
M5Y6
M6X6
M6Y6
M7X6
M7Y6
M6X8

ECH
RC6
LPX7
LPY6
M6E
MEYE
VM12

MOXS5
MOY5
M1X5
M1YS
M2X5
M2YS
M3X5S
M3Y5S
M4X5
M4Y5
M5X5
M5Y5
M6X5
M6Y S
M7X5
M7¥5
M5X8

BMM
RC5
LPX6
LPY5
MSE
RES
MSYE
VM11

MOX4
MOY4
M1X4
M1Y4
M2X4
M2Y4
M3X4
M3Y4
MaXx4
MaY4
M5X4
M5Y4
M6X4
M6Y4
M7X4
M7Y4
M4xs8

MOX3
MOY3
M1X3
M1Y3
M2X3
M2Y3
M3X3
M3Y3
Maxl
M4Y3
M5X3
M5Y3
M6X3
M6Y3
M7X3
M7¥3
M3X8

RSEL
RC3
LPX4
LPY3
M3E
CSEL
M3YE
CB13
ILP
ELP

M3DP
M3MC
M3XE
M3M

M3D

EC3

BOC3
B1C3
B2C3
B3C3

MOX2
MOY2
M1X2
M1Y2
M2X2
M2Y2
M3X2
M3Y2
M4X2
May2
M5X2
M5Y2
M6X2
M6Y2
M7X2
M7Y2
M2X8

Y2
RC2
LPX3
LPY2
M2E
X2
M2YE
CB12
IMMC
EMMC

M2DP
M2MC
M2ZXE
M2M

M2D

EC2

BOC2
B1C2
B2C2
B3C2

MOX1
MOY1
M1X1
M1Y1
M2X1
M2Y1
M3X1
M3Y1
M4X1
M4yl
M5X1
M5Y1
M6X1
M6Y1
M7X1
M7Y1
M1X8

Y1
RC1
LPX2
LPY1
M1E
X1
MIYE
CBl1
IMBC
EMBC

M1DFP
M1MC
M1XE
MI1M

M1D

EC1

BOC1
B1Cl1
B2C1
B3Cl

MOX0
MOYO
M1X0
M1Y0
M2X0
M2Y0
M3X0
M3Y0
M4X0
M4Y0
M5X0
M5Y0
M6X0
M6Y0
M7X0
M7Y0
MOX8

Y0
RCO
LPX1
LPY0D
MOE
X0
MOYE

IRST
ERST

MODP
MOMC
MOXE
MOM

MOD

ECO

BOCO
B1CO
B2CO
B3CO

Spriteff0 X
Spriteff0 Y
Spritefil X
Sprite/l Y
Sprite#f2 X
Spritefi2 Y
Spritef3 X
Spritefi3 Y
Sprite#4 X
Spritef#fd Y
Spritef5 X
Spritefi5 Y
Spriteff6 X
Spriteff6 Y
Sprite#7 X
Sprite7 Y
Legnagyobb
bit-X koord

koordindta
koordindta
koordindta
koordinédta
koordindta
koordindta
koordindta
koordindta
koordindta
koordindta
koordinita
koordindta
koordindta
koordindta
koordindta
koordindta

helyiértéki

indta

Méd/Y irédnyd gdrgetés

Raszter reg
Fénvceruza
Fényceruza

iszter
X poziciéd
Y pozicid

Sprite-ok engedélyezése
Mé6d/X iranya girgetés
Y irdnyi nagyitds(sprite)

Meméria mut
Megszakitds

atéi
regiszter

Megszakitdst engedélyezd

regiszter
Hattér-prio

ritas

Sprite tébbszin ilizemméd
X irdnyu nagyitas(sprite)

Sprite-spri
Sprite-héatt
Keret szine
Héttér#0 sz
Hattér#l sz
Hittérf#i2 sz
Héttér#3 sz

te ilitkdzés
ér ltkdzés

in
in
in
in

447



Commodore 64

448

Cim DB7 DB6 DBS DB4 DB3 DB2 DBl DBO Leiras
37 (§25) - - - - MMO3 MMD2 MMOl MMOO Sprite tébbszin #0
38 (826) - - - - MML3 MM12 MM11 MM10 Sprite t&bbszin #1
39 ($27) - - - - MOC3 MOC2 MOC1 MOCO Spritef/0 szine
40 ($28) - - - - MIC3 MI1C2 MICl M1CO Spritefll szine
41 ($29) - - - - M2C3 M2C2 M2Cl1 M2CO Sprite#!2 szine
42 ($24) - - - - M3C3 M3C2 M3C1 M3CO0 Sprite#3 szine
43 ($2B) - - - - M4C3 M4C2 M4Cl M4CO Spritefs szine
44 ($2¢) - - - = M5C3 M5C2 MS5Cl M5CO0 Spritef!5 szine
45 ($2p) - = = - M6C3 M6C2 M6CL1 M6CO Spritei#6 szine
46 ($2E) - - - - M7C3 M7C2 M7Cl M7CO Sprite#7 szine
47%($2F) RK e # & K3 K2 K1 KO Billentyiizet

4B*($3A) - =

- = = = - ZMHZ 1=2MHZ-es drajel

A *-gal megjeldlt regiszterek osalc a C-12B-as gépen hasznal-

hatdk!

Regiszterek tartalma

Nev Leiras

RCS A raszter regiszter legnagyobb helyiértékd bitje
ECM Bévitett hdttérszin lUzemméd (1 = bekapcsolva)
BMM Bit térképes iizemmdd (1 = bekapcsolva)
DEN Ures képernyd (0 = iires)

RSEL 24/25 soros képernys (1 = 25 sor)

N a-XD Y iranyu gorgetés nagysaga (kezdderték = 3)
RES 0 (mindig!)

MCM Tobbszind {izemméd (1 = bekapcsolva)

CSEL 38/40 oszlopos képernyd (1 = 40 oszlopos)
X2-X0 X irdnyd gorgetés (kezddérték = 0)

VML 3-VM10
CcCBl13-CB11

Képernyd meméria cime a kivalasztott szeletben
Karakter meméria cime a kivalasztott szeletben

TRQ Maszkolhatd megszakitas (1 = megszakitas tortént)®
L E Fényceruza generalta a megszakitast

IMMC Sprite-sprite litkozés generalta a megszakitast
IMBC Sprite-hattér iitkozés generdlta a megszakitast
IRST Raszter osszehasonlitas (egyenld megszakitas)

* A megszakito regiszter (25.reg.) tobbszor is olvashaté. Tovabbi

megszakitasokat

a rendszer csak a megszakito regiszterben valé

visszairas utdn generdl.
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F.20.2 A SID chip regiszterei

KezdGcim: 54272 ($D400)

Név Leirds

HP Feliiltereszt6 sziir6 (1 = bekapcsolva)

BP Sdvsziird (1 = bekapcsolva)

LP Alul dtereszt6 sziird (1 = bekapcsolva)

30FF Harmadik hang kikapcsolva (1 = kikapcsolva)
FILTEX Az audion megjelend jel sziirése (1 = bekapcsolva)
FILT 1

FILT 2 A megfelels oszcillitor sziirésének engedélyezése (1 = eng
FILT 3 délyez'.ve)

F Fiirészfog jel

H Hiromszog jel

N Négyszog jel
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Regiszterek tartalma

450

Cim Dy Dy Dy Dy Dy Dy D, Dy Leiras
Fy Fs F; Fa Fa F3 F, Fo I. hang Frekvencia alsé byte
01(301) F,g Fia Fia Fiz Fyy Fio Fy Fg Frekvencia felsd byte
02(302) PW, PW, PW; PW, PW, PW, PW, PW, Négyszogiel alsé byte
03($03) - = - - PW,, PW,; PW, PWy Négyszogel felsd 4 bit
04($04) NOISE N F H TEST RING SYNC GATE Kontroll regiszter
05(805) ATKy; ATK; ATK, ATK, DCY, DCY; DCY, DCY, Felfutds/locsengés
06(306) STN; STN; STN; STN, RLS; RLS; RLS;, RIS, Kitartdslelengedés
07807 F, Fe Fe Fa Fs F3 Fy Fo Il.hang Frekvencia sisé byte
08(308) Fys Fy,4 F,3 F,3 F,, F;o Fg Fa Frekvencia felsé byle
09(309) PW, PW, PW; PW, FW, PW; PW, PV, Négyszbgiel also byte
10($0A) - . - E PW,, PW,, PW; PW, Négyszogiel felsd 4 bit
11(30B) NOISE N F H TEST RING SYNC GATE Kontroll regiszier
12(80C) ATK; ATK; ATK, ATK, DCY; DCY; DCY, DCYo Felfutis/lecsenges
13($0D) STN; STN; STN; STN; RLSy; RLS; RLS; RLS, Kitartisjelangedés
14(30E) F, Fe Fg Fa F3 Fa F, Fo 11l hang Frekvencla alsd byte
15(80F) F,s Fia Fia Fia Fu Fio Fo Fs Frekvencla f elso byte
16(810) PW, PW, PWy, PW, PW, PW; PW, PW, Négyszogiel alsé byte
178 11) — - - £ PW,, PW,; PWy PW, Négyszogel (ols6 4 bit
18(3 12) NOISE N F H TEST RING SYNC GATE troll ter
19(313) ATK; ATK; ATK, ATK, DCY; DCY; DCY, DCY, Felfutisflecsengss
20(314) STNy STN; STN, STN, RLS,; RLS, RLS, RLS, Kitastds/elengedés
21(815) - - FC; FC, FCp Egyéb Sziird als bitek
22(316) FC,p FCy FCy FC; FCq FCy FCy FC, Szird felsd byte
23($17) RES; RES; RES; RES, FILTEX FILT; FILTz FILT, Rezonancia/szlrés
24(318) 3JOFF HP BP LP VOL; VOL, VOL, VOL, Mad, 1]
25(319) PX, PXg PXg PX, PXy PX; PX, PXg X potméter
26(81A) PY, PYs PYs PY, PY, PY; PY, PY, Y potméter
27(3 1B) O4 Og Oy Oy Oy 0, 0Oy Qg 3. hang oszcillitor
(olvashatd)
28(81C) E, Eq Eg Eq Ey E; E, Eo 3. hang burkolégorbe
(olvashato)
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F.20.3 A CIA chip regiszterei

Kezddcim: CIA#1 56320($DCO0D)

CIA#2 56576($DD00)

CIA{1: a kapuk felhasznilasa

A apu (Billenty(, botkorminy, potméterek, fényceruza)

PA7-PAO
PA7-PA6

PA4
PA3-PA2
PA3-PAO

Billentylizet oszlopkivdlasztas

Potméter olvasasdhoz a jaték I/O kivdlasztasa
01 = 1.jaték I/O

10 = 2.jaték I/0

Botkormiany (1) (TUZ] gombja (1 = lenyomva)
Potméter (1) [TUZ] billentyd

Botkormdny (1) irdny-kapcsoléi

B kapu (Billentylzet, botkormany, potméter)

PB7-PBO
PB7
PB6
PB4
PB3-PB2
PB3-PBO

Billentyilzet sordnak olvasasa

A B 1d6zitd kimenete

Az A idézitd kimenete

Botkormany (2) [TUZ) gombja (1 = lenyomva)
Potméterek (2) [TOZ] billentydi

Botkormany (2) irdny-kapcsoléi

A Flag-vonal a kazetta READ és a soros busz SRQ
bemeneti vonalaira van kdtve.
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CIAMH#Z2:

a kapuk felhasznalasa

A kapu (Soros busz, RS 232, VIC szeletvalasztds)

Soros busz DATA TN

Soros busz CLLK IN

Soros busz DA'TA OUT

Soros busz CLK OU'T

Soros busz ATIN OUT

RS 232 Saut és felhasznaléi kapu

PA1-PA0 A VIC szeletvalasztasa (kezddérték = 11)

PA7
PAG
PAS
PA4
PA3
PA2

B kapu (RS 232 és felhasznaléi kapu)

RS 232 DSR és felhaszndléi kapu
RS 232 CTS és felhasznaldi kapu
felhaszndaléi kapu

PB7
PB6
PB5
PB4
PB3
PP2
PB1
PBO

RS
RS
RS
RS
RS

232
232
232
232
232

A Flag-vonal az
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CD és felhasznaloi kapu
RTX és felhaszndaléi kapu
DTR és felhaszndléi kapu
RTS és felhasznaléi kapu

Sin és felhaszndléi kapu

RS 232 NTIM jelét tarolja



Commodore 64 Targymutatd

Targymutato

A targymutatd az itt feltintetett és az LS| ATSz. gondozasaban megjelent kiadvanyok
alapjan készilt és arra utal, hogy az adott cimszordl melyik szakirodalom hanyadik
oldalan taldlunk bévebb informaciét.

A kbnyv cime Jelblése
C — 64 BASIC és felhasznalol kézikonyv |.-11. C-64
C— 64 Assembly CASM
C—64 |/O és file-kezelés Cio

8 bites adatregiszter, C-64 198

abszol(t cimzés, CASM 17
abszoldt cimzés, C-64 289
abszol(t indirekt cimzés, C-64 289
adatbusz, CASM 11
adatirany regiszter, C-64 198
akkumulator, C-64 286
alacsony felbontasu Uzemmod, C-64 209
alsé meméria, CASM 63
aritmetika, CIO 98
aritmetikal fuggvenyek, C-64 44
aritmetikai kifejezés, CIO 13
aritmetikai kifejezés, C-64 42
assemblerek, CASM 25

ABS, C-64 55

ACPTR, CASM 139

ACPTR, C-64 319

ADC, CASM 37

ADC, C-64 290

AND, C-64 56

AND, C-64 291

AND, CASM 35

APPEND, C-64 165

ARC, C-64 252

ASC, C-64 57

ASCII, CIO 37

ASL, CASM 34

ASL, C-64 292

AT, C-64 58

AUSDRUCK CODE, C-64 343
AUTO, CASM 44

AUTO, C-64 122
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allapotregiszter, CASM 14
allapotregiszter, C-64 194
allapotregiszter, C-64 286

belépési pont, C-64 38
belsd ora, C-64 200

beszél6 allapot, C-64 329
billenty(izet, CIO 40
billenty(izet, C-64 184

bit térképes Uzemmad, C-64 204
botkormany, C-64 195
buborék modszer, CASM 116
BACKUP, C-64 166

BAM, C-64 137

BCC, CASM 32

BCC, C-64 292

BCKGNDS, C-64 256

BCS, CASM 32

BCS, C-64 293

BCOL, C-64 246

BEQ, CASM 33

BEQ, C-64 293

BFLASH, C-64 257

BIT, CASM 36

BIT, C-64 294

BLOCK, C-64 253
BLOCK-ALLOCATE, C-64 159
BLOCK-ALLOCATE, CIO 63
BLOCK-EXECUTE, C-64 158
BLOCK-EXECUTE, CIO 66
BLOCK-FREE, C-64 160
BLOCK-FREE, CIO 64
BLOCK-READ, C-64 156
BLOCK-READ, CIO 62
BLOCK-WRITE, C-64 157
BMI, CASM 33

BMI, C-64 295

BNE, CASM 33

BNE, C-84 295

BPL, CASM 33

BPL, C-64 296

BRK, CASM 32

BRK, C-64 296

BRKCLR ALL, CASM 78
BUFFER-POINTER, C-64 160
BUFFER-POINTER, CIO 63
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BVC, CASM 33
BVC, C-64 296
BVS, C-64 297
BYTE, CASM 40

carriage return, C-64 193
cartridge, C-64 197
ciklusmag, C-64 70
ciklusszamlalé, CASM 73
ciklusutasitas, C-64 72
ciklusvaltozd, C-64 71
Clear To Send vonal, C-64 193
csatornaszam, C-64 138
csatornaszam, CIO 9
C-64-gyel valo kompatibilitas, C-64 439
C = valo, C-64 21
CALL, C-64 130
CATALOG, C-64 166
CCIRCLE, C-64 245
CDOT, C-64 243
CENTRE, C-64 125
CFRAME, C-64 244
CGOTO, C-64 128
CHANGE, CASM 45
CHAR, C-64 255
CHAREN, C-64 317
CHECK, C-64 262
CHKIN, CIO 83

CHKIN, CASM 139
CHKIN, C-64 319
CHKOUT, CIO 83
CHKOUT, CASM 139
CHKOUT, C-64 319
CHRIN, CASM 139
CHRIN, CIO 87

CHRIN, C-64 320
CHROUT, CASM 139
CHROUT, CIO 87
CHROUT, C-64 320

CIA chip, C-64 180

CIA chip, C-64 198
CINT, CASM 140

CINT, C-64 320

CIOUT, CASM 140
CIOUT, C-64 320
CIRCLE, C-64 245
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CIRCLE, C-64 252
CLALL, CIO 86
CLALL, CASM 140
CLALL, C-64 321
CLC, CASM 30
CLC, C-64 297
CLD, CASM 30
CLD, C-64 298
CLEAR, C-64 244
CLI, CASM 30

CLI, C-64 298
CLINE, C-64 243
CLOSE, C-64 60
CLOSE, CIO 11
CLOSE, CIO 82
CLOSE, CASM 140
CLOSE, C-64 321
CLR, C-64 61
CLRCHN, CIO 84
CLRCHN, CASM 140
CLRCHN, C-64 321
CLV, CASM 30
CLV, C-64 298
CMD, CIO 15
CMD, C-64 62
CMOB, C-64 260
CMP, CASM 37
CMP, C-64 299
COLD, C-64 124
COLLECT, C-64 166
COLOUR, C-64 250
COMAL, CASM 5
CONCAT, C-64 167
CONT, C-64 63
COPY, C-64 167
COPY, C-64 259
COPY, CIO 61
COs, C-64 63
CPUT, CASM 45
CPX, CASM 38
CPX, C-64 300
CPY, CASM 38
CPY, C-64 300
CRSR BALRA, C-64 23
CRSR FEL, C-64 23
CRSR JOBBRA, C-64 23
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CRSR LE, C-64 23
CSET, C-64 254
CTRL valts, C-64 21

debugger, CASM 39
direkt elérési mod, C-64 156
direkt file-ok, CIO 70
direktiva, CASM 53
disassembler, CASM 66
drive-ok, CIO 51

dupla pontossagu PEEK, C-64 66
DATA, C-64 64

Data Set Ready vonal, C-64 193
Datasette, C-64 180
DBYTE, CASM 46
DCIRCLE, C-64 245
DCLOSE, C-64 167
DDR regiszter, C-64 205
DEC, CASM 29

DEC, C-64 300

DEF FN, C-64 65
DELAY, C-64 123
DELETE, CASM 45
DESIGN, C-64 260
DETECT, C-64 262
DEX, CASM 31

DEX, C-64 301

DEY, CASM 31

DEY, C-64 302

DIM, C-64 67

DIR, C-64 128
DIRECTORY, C-64 166
DISABLE, C-64 127
DISAPA, C-64 124
DISK, C-64 128

DISP, CASM 40

DISP, C-64 245
DISPLAY, C-64 122
DISPLAY BRK, CASM 78
DIV, C-64 127

DLINE, C-64 243
DLOAD, C-64 168
DOPEN, C-64 168
DOS-hibauzenetek, C-64 375
DOT, C-64 242

DRAW, C-64 244
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DRAW, C-64 253
DS és D$, C-64 169
DSAVE, C-64 169
DUMP, C-64 124
DUP, C-64 125

egész konstans, C-64 33
egész tipus, C-64 33

egy chipes szintetizator, C-64 264
egyszer( valtozé, C-64 35
END, C-64 69

END, CASM 40

END PROC, C-64 130
EOR, CASM 36

EOR, C-64 302

ERAL, C-64 131

ERRN, C-64 131

EXEC, C-64 130
EXECUTE, CASM 78
EXOR, C-64 128

EXP, C-64 69

felsé memaoria, CASM 63
fenntartott nevek, CASM 64
fényceruza, C-64 197
fizikal egységszam, C-64 31
fizikai sor, C-64 21

funkcio billentyd, C-64 20
futtatd rendszer, C-64 29
FCHR, C-64 257

FCOL, C-64 257

FETCH, C-64 126

FIFO (first in/first out), C-64 184
FIL, CASM 46

FILL, C-64 244

FILL, C-64 257

FIND, C-64 124

FIND, CASM 45

FLASH, C-84 256
FOR...TO, C-64 70
FORMAT, CASM 45

FRAC, C-64 127

FRAME, C-64 244

FRE, C-64 73

gépi kodua alprogram, C-64 116
grafikus kurzor, C-64 245
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GET, CASM 44
GET, CIO 87

GET, CIO 24

GET, C-64 74
GET#, CIO 25
GETIN, CASM 140
GETIN, C-64 321
GCLEAR, C-64 242
GLOBAL, C-64 130
GO, C-64 76
GOSUB, C-64 76
GOTO, C-64 77
GRAPHICS, C-64 242
GSAV, C-64 246

hallgato allapot, C-64 329
hangerd bedllitasa, C-64 266
hanggeneralas, C-64 264
hardware, CIO 45

hardware megszakité rutin, C-64 48
hattérszin, C-64 211

hattértarak, C-64 133
hibacsatorna clvasasa, C-64 141
hibalizenet, C-64 18
hibalizenetek, CIO 10
hullamforma, C-64 265

HARD#, C-64 247

HEADER, C-64 169

HEXA KORR-POKE, C-64 342
HI COL, C-64 251

HIRAM, C-64 317

HIRES, C-64 251

HRDCPY, C-64 259

idézdéjel méd, CIO 39

idézdjel Gzemmad, C-64 24
indexelt cimzésmod, CASM 20
indexelt indirekt cimzés, C-64 289
index regiszter, C-64 286

indirekt cimzésmod, CASM 20
indirekt indexelt cimzés, C-64 289
input-puffer, C-64 46
input/output kapu, C-64 287
input utasitasok, C-64 125
intelligens periferia, CIO 54
intelligens terminal, C-64 15
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interface, C-64 189
interface modul, C-64 189
interpreter. C-64 33
intervallum, C-64 199
inverz karakterek, C-64 24
iro-olvaso fej, C-64 133
IF.. THEN, C-64 79
INC, CASM 29

INC, C-64 303

INKEY, C-64 126
INPUT, CIO 19

INPUT, C-64 80
INPUT#, CIO 19
INPUT#, C-64 82
INSERT, C-64 125
INST, C-64 125

INT, C-64 84

INV, C-64 257

INX, CASM 31

INX, C-64 303

INY, CASM 31

INY. C-64 304
IOBASE, CASM 140
IOBASE, C-64 322
IOINIT, CASM 141
IOINIT, C-64 322
ISAM, CIO 121

JOY, C-64 203
JMP, C-64 304
JMP, CASM 31
JSR, CASM 31
JSA, C-64 304

karakterek beszurasa, C-64 25

karakterek torliése, C-64 25

karakteres uzemmaod, C-64 204

karakterhelyek, C-64 187
karakterkészlet, C-64 187
karaktermemoria, C-64 207
kataldgus, C-64 137

keyboard decode table, C-64 186

kezdécim, CASM 63
kezdbénék, C-64 70
képernyo, CIO 35

képernyb gorgetése, C-64 225
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képernyo kezeles, CIO 94
képernyb kezelés, CIO 97
képerny6 kikapcsolasa, C-64 226
képernyé memoria, C-64 205
képernyd szerkesztd, C-64 17
képernys szinei, C-64 23
késleltetés, C-64 193
kézikonyv feladata, C-64 10
kifejezések, C-64 41
konstansok, C-64 33

kontrol regiszter, C-64 199
kozponti egység, C-64 12
kurzor, C-64 17
kurzorvezérles, C-64 23
kurzorvezérlés, CIO 38
KERNAL, CIO 76

KERNAL, CASM 139
KERNAL, C-64 318

KEY, C-64 122

KILL, CASM 45

lemez ujraszervezese, C-64 140
lemezegyseéq felepitése, C-64 133
lemezegység inicializalasa, C-64 139
lemezegyseég vezerlese, C-64 138
lemezegységek hasznalata. C-64 133
lemezek formazasa, C-64 139
lépteté motor, C-64 133

logikai file-szam, C-64 31

logikai muveletek, C-64 43

logikai programozasi nyelv, CASM 5
logikal sorok, C-64 21

LCOL, C-64 246

LDA, CASM 28

LDA, C-64 305

LDX, CASM 28

LDX, C-64 306

LDY, CASM 28

LDY, C-64 306

LEFTS, C-64 85

LEN, C-64 85

LET, C-64 86

LIB, CASM 46

LINE, C-64 243

LINE, C-64 252

LIST, CIO 32
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LISTEN, CIO 86
LISTEN, CASM 141
LISTEN, C-64 322
LOAD, CIO 84
LOAD, CASM 65
LOAD, CASM 40
LOAD, CIO 26
LOAD, CASM 141
LOAD, C-64 322
LOCAL, C-64 130
LOG, C-64 91
LOGO, CASM 5
LORAM, C-64 317
LOW COL, C-64 251
LSR, CASM 35
LSR, C-64 307

makroprogramozas, CASM 46
master/slave kivalasztas, C-64 202
masodlagos cim, C-64 31
meghajto inicializalasa, C-64 139
megszakitasi rendszer, CIO 91
megszakitasjelzé6, CASM 14
megszakitasok kezelése, C-64 287
megszakitasok kezelése, CASM 23
memoriakezelés, CIO 95
memoriaegység, CASM 11
mikroprocesszor, C-64 285
mnemonikok, C-64 285

modem, C-64 189

modositott VIC Il chip hasznalata, C-64 440
miveletek sorrendje, C-64 45
MEM. C-64 263

MEMBOT, CASM 141

MEMBOT, C-64 323

MEMORY EXECUTE, C-64 161
MEMORY-EXECUTE, CIO 65
MEMORY-READ, C-64 160
MEMORY-READ, CIO 65
MEMORY-WRITE, C-64 161
MEMORY-WRITE, CIO 64
MEMTOP, CASM 141

MEMTOP, C-64 323

MERGE, C-64 123

MICROSOFT BASIC, C-64 32
MID$, C-64 91
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MMOB, C-64 262
MOB SET, C-64 261
MOB OFF, C-64 263
MOD, C-64 127
MONITOR, CASM 42
MOVE, C-64 244
MOVE, C-64 257
MPSB01, C-64 428
MULTI, C-64 251
MUSIC, C-64 282

novekmény, C-64 70

nullas lapu cimzés, CASM 17
nyitott kollektor, C-64 202
nyomkovetési mod, C-64 334
nyomtatok, C-64 187
nyomtatok, CIO 43

N jelzébit, C-64 286

NEW, C-64 92

NEW, CIO 59

NEXT, C-64 93

NO ERROR, C-64 131

NOP, CASM 38

NOP, C-64 307

NOT, C-64 94

NRM C-64 251

NUMBER, CASM 44

operacios rendszer, C-64 133
overlay, C-64 89
OFF, C-64 256

OLD, C-64 124

ON, C-64 95

ON ERROR, C-64 131
ON KEY, C-64 127
OPEN, CASM 141
OPEN. CIO 7

OPEN, CIO 79
OPEN, C-64 96
OPEN, C-64 323
OPT, CASM 46
OPTION, C-64 123
OR, C-64 98

ORA, CASM 36

ORA.  C-64 308

OuUT, C-64 131
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parancs allapot, C-64 329
parancs csatorna, C-64 138
parancs mod, CASM 67
perifériak, CIO 35

plot-typ, C-64 250

profimat, CASM 53
programfile-ok irasa/olvasasa, C-64 144
programok betoltése, C-64 142
programok ellenérzése, C-64 143
programok mentése, C-64 143
programok neve, C-64 142
programok tarolasa, C-64 142
programozhat6 karakterek, C-64 215
programszamilalo, CASM 13
programszerkesztd, C-64 29
pszeudo véletlen szamok, C-64 108
PAGE, CASM 46

PAGE, C-64 123

PAINT, C-64 253

PAUSE, C-64 123

PEEK, C-64 98

PENX, C-64 202

PENY, C-64 203

PHA, CASM 34

PHA, C-64 308

PHP, CASM 34

PHP, C-64 309

PILOT, CASM 6

PLA, CASM 34

PLA, C-64 309

PLACE, C-64 125

PLAY, C-64 283

PLOT, C-64 252

PLOT, CASM 142

PLOT, C-64 323

PLP, CASM 34

PLP, C-64 309

POKE, C-64 99

POS, C-64 100

POT, C-64 203

PRINT, C-64 101

PRINT CMD PRINT#, CIO 12
PRINT#, C-64 103

PRINT#, CIO 15

PROC, C-64 129

PUT, CASM 45
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raszter regiszter, C-64 227
rasztersor, C-64 225
relativ cimzés, CASM 19
relativ file, C-64 145

relativ file, CIO 72

relativ file hasznalata, C-64 149
relativ file irasa/olvasasa, C-64 150
relativ file megnyitasa/lezarasa, C-64 149
relativ file pozicionalas, C-64 150
RAM, CASM 10

RAMTAS, CASM 142
RAMTAS. C-64 324
RCOMP, C-64 129

RDTIM, CASM 142
RDTIM, C-64 324

READ, C-64 104

READST, CASM 142
READST, C-64 324
READY, C-64 17

REC, C-64 251

RECALL, C-64 246
RECORD, C-64 170

REM, C-64 105

RENAME, CIO 61
RENAME, C-64 170
RENUMBER, C-64 123
REPEAT. UNTIL, C-64 128
RESET, C-64 123
RESTOR. CASM 142
RESTOR, C-64 324
RESTORE, C-64 106
RESUME, C-64 127
RETRACE, C-64 124
RETURN, C-64 107
RIGHTS, C-64 108
RLOCMOB, C-64 262
RND, C-64 108

ROL, CASM 35

ROL, C-64 310

ROR, C-64 310

ROT, C-64 254

RS-232 csatorna. C-64 189
RTI, CASM 32

RTI, C-64 311

RTS. CASM 32

RTS, C-64 311
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RUN, C-64 109

scroll, C-64 225

soros és parhuzamos busz, CIO 51
soros busz, C-64 329

soros kapu, C-64 200

sprite, C-64 204

sprite, C-64 229

sprite Utkézés, C-64 234

standard bittérképes Uzemmod, C-64 221
szekvencidlis file, C-64 145
szekvencialis file irasa/olvasasa, C-64 147
szekvencidlis file lezarasa, C-64 147
szekvencialis file megnyitasa, C-64 146
szekvencialis file-ok, CIO 67
szekvencidlis file-ok, C-64 145
szeparator, C-64 102

szintaxis, CIO 7

szintaxis, C-64 32

szinkédok, C-64 385

szinmemoria, C-64 205
szinvezérlés, C-64 23

sztring, C-64 33

sztring kifejezések, C-64 41

sztring miveletek, C-64 125
sztring tipus, C-64 41

SAVE, CASM 142

SAVE, C-64 110

SAVE, CIO 85

SAVE, C-64 325

SAVE, CIO 30

SAVE, CASM 65

SAVEP, CASM 65

SBC, C-64 312

SCNKEY, CASM 143

SCNKEY, C-64 325

SCRATCH, C-64 170

SCRATCH, CIO &1

SCREEN, CASM 143

SCREEN, C-64 325

SCRLD, C-64 259

SCRSV. C-64 258

SEC, CASM 30

SEC, C-64 313

SECOND, CASM 143

SECOND, C-64 325
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SECURE 0, C-64 124
SED, CASM 30

SED, C-64 313

SEI, CASM 31

SEl, C-64 313
SETLFS, CASM 143
SETLFS, C-64 326
SETMSG, CASM 143
SETMSG, C-64 326
SETNAM, CASM 144
SETNAM, C-64 326
SETTIM, CASM 144
SETTIM, C-64 327
SETTMO, CASM 144
SETTMO, C-64 327
SGN, C-64 111
SHIFT, C-64 21
SHIFT LOCK, C-64 21
SHIFT-RETURN, C-64 20
SID, C-64 264

SIN, C-64 112

SKIP, CASM 46
SMODE, C-64 248
SMOVE, C-64 248
SPC(, C-64 112
SPRITE, C-64 247
SQR, C-64 113

ST, C-64 149

ST, C-64 114

STA, CASM 28

STA, C-64 314
STACK-POINTER, CASM 14
STOP, CASM 144
STOP, C-64 114
STOP, C-64 327
STOP-RESTORE, C-64 21
STRS$, C-64 115

STX, CASM 29

STX, C-64 314

STY, CASM 29

STY, C-64 315
SUPERGRAFIK, C-64 221
SYS, C-64 116

tabulalas, CIO 14
tarolé egység, C-64 35
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Targymutato Commodore 64

terminator billentyd, C-64 20
tizedespont, C-64 33
tipusok, C-64 33

token, C-64 46

tokenizalo rutin, C-64 46
tobb szin#1, C-64 211
tobb szin#2, C-64 211
tébbszin( bittérképes Uzemmaod, C-64 221
tébbszind Gzemmaod, C-64 210
toltési cim, C-64 142
tombvaltozok, C-64 39
tor6 fej, C-64 133
tulcsordulasjelz6, CASM 14
TAB(, C-64 116

TALK, CIO 86

TALK, CASM 144

TALK, C-64 328

TAN, C-64 117

TAX, CASM 29

TAX, C-64 315

TAY, CASM 29

TAY, C-64 315

TEST, C-64 243

TEST, C-64 252

TEXT, C-64 246

TEXT, C-64 255

TEXT, CASM 40

Tl és Ti$, C-64 118

TKSA, CASM 145

TKSA, C-64 328

TRACE, C-64 124

TSX, CASM 30

TSX, 316

TXA, CASM 29

TXA, C-64 315

TXS, CASM 30

TXS, C-64 316

TYA, CASM 30

TYA, C-64 315

utasitasszamialo, C-64 286
UDTIM, CASM 145
UDTIM, C-64 328
UNLISTEN, CIO 86
UNLSN, CASM 145
UNLSN. C-64 328
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Commodore 64 Targymutatd

UNTLK, CASM 145
UNTLK, CIO 86
UNTLK, C-64 329
USE, C-64 126
USER, CIO 66
USER, C-64 161
USR, C-64 118

valos konstans, C-64 33
valos tipus, C-64 33

valto, C-64 21 e
verem, C-64 287

verem és 0.lap mutatod, C-64 287
veremmutatd, CASM 14
vesszd, C-64 101

vezérld billenty(, C-64 22
vegeérték, C-64 70

véletlen file, C-64 156
villogtaté program, C-64 220
VAL, C-64 119

VALIDATE, CIO 60

VC1541, C-64 138
VC1570/71, C-64 171
VvC1581, C-64 176

VECTOR, CASM 145
VECTOR, C-64 329

VERIFY, C-64 120

VERIFY, CIO 31

VIC-Il chip, C-64 204

WAIT, C-64 121

WAVE, C-64 282
WORD, CASM 40
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