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Grafikus lehetőségek 

7 . Grafikus lehetőségek 
7 .1 Bevezetés 

Commodore 64 7. fejezet 

A C-64 mlkroszámítógép elsődleges outputként a televíziós képernyőt (VOU. vrdeo 
display unit) használja Ez azt jelenti. hogy az Interpreter üzenetei. a PRINT utasílas 
segrtségével kiíratott mennyisegek. az INPUT-prompt mind az elsődleges outputon 
jelennek meg A CMO utasílas segítségevel megváltoztathatjuk az elsődleges out
putot A számrtógép bekapcsolásakor az elsődleges output azonban a VOU A képer
nyő egy homogén. egyszínű keret ből és az igazi információt hordozo, 320x200 pont
ból alló pontrácsból áll A pontrács pontjai bizonyos korlátozással - a C-64 által 
használt t 6-féle szfnnel lehetnek krszmezve Ha csak kétféle színt hasznal unk. akkor 
az egyes pontokral azt mondjuk. hogy be- rlletve krkapcsolt állapotban vannak A 
320x200-as pontracs a karakter uzemmódok eseten 8x8 as reszek re esik szét Igy 
osszesen 25 sor és 40 oszlop keletkezik Ezeket a 8x8-as reszeket mivel éppen egy 
karakter tarolására alkalamasak karakterhelyeknek hívjuk A C -64 "spnte "- jaí. 
fantomjal 24x2 1 pontboi álló kepreszek . amelyek a 320x200-as pont rács tartalmátol 
függetlenül. a kepernyő tetszőleges reszén megjelenrthetők 

A Commodore 64 graflkar lehetosegert a 6567 V ldeo Intertace Chrp (VIC-ll chip) bizto
sítja. A kulonboző uzemmodo k a megszakilo rendszer segitségevel keverhetók 
Lehetséges például a kepernyő telso reszet nagy telbo ntásu uzemmodban az alsó 
részt karakteres uzemmodban hasznalnr. a sprite o k pedrg m111dezekkel egyutt kezel 
hetők. 

A VIC-ll chrp a kovetkezo grafikus uLomrno do klo.al rendetl<.ezrk 

A / Karakteres üzemmód 
1./ Standard karakter uzemmód 
2./ Többszrmi karakter üzemmod 
3 / Bővített hattérszín uzemmod 

B/ Bit térké pes ü zemmod 
1./ Standard bit terkepes üzemmod 
2 ./ Többszrnu brt terkepes uzemmod 

C l Sprite-ok 
1/ Standard spme-ok 
2 l Tobbszinű spnte-ok 
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Commodore 64 7. feJezet Grafikus lehetőségek 

A VIC-ll chipnek 47 tobbsageben orhato 'olvashato regosztere van Ezek a regoszterek 
közvetlen osszakettetesben alinak a C-64 memoroaJanak 53248-53294 cím u byte 
jalval ($0000-$002E) A reg oszterek ta rtalma hatarozza meg a video-chip m ukodeset 
Pontosabban azt kellene mondanunk, ezek a regoszterek hatarczzak meg hog yan 
jelenotse meg a chip a memonaban tarolt informaciot A C-64 memorlaJanak bozonyos 
tovabbl reszel pedog azt az informaclot taroiJak, amot a kepernyőn meg kell jelenoteni 
A két legfontosabb memó ria resz (alapertelmezesben) 

aJ a kapernyő memóna (1 024-2023 $0400 S07E7) 
b/ a szlnmemona (55296-56295 50800 -$DBE7) 

Tovabbi memoroareszek hatarczzak meg a karakterek es a sprote-o k alakJal 

Altalánossagban meg ket tovabbo eszrevetelt kell tennunk Az egyik a vodeo chip 
vezertésere vonatkozok A beepotett BASIC-et hasznaló programokból a video-chip 
csak a POKE/ PEEK utasotaspar segotsegevel vezerelhetó, ez főleg kezdoknek -
kenyelmetlenne teszi a hasznalatat 

A masok fontos eszrevetel , hogy a VIC-ll chtp alta! használt bozonyos memona-részek 
helye rógzotett (ilyen peldaul egyes uzemmódokban a VIC-ll reglszterek vagy a 
szonmemoroa helye) Az osszes tobbl info rmációnak a 64 K-s memóroa ugyanazon 16 
K-s szeletében kell elhelyezkednoe 

A negy lehetsagas szeletet az alabbl tabfazat mutatJa A szelet megváltoztatasahoz a 
CIA#2 intertace chip A kapuJanak alsó ket bitJen a tablázatban ls látható en ékeket 
kell outputkent koadno Az hogy a kapu valamelyok botja Input-e vagy output, az a 
kapuhoz tartozo DOR-regoszter (d ata d iraction reg oster) megfelelő botjeltől fugg Ha 
valamel y•~ bot m agas az outputot defonoal Ahhoz, hogy a szelet atallotasat megoldjuk 
mar csak azt kell tudnunk hol talathato k a CIA#2 regosztereo Az A kapu 8 boiJe a 
$0002(56578) c omen helyezkedok el A megoldas 

10 P0K[ 56578,P[E K( 56578) OR 3 
20 REM A O. [ $ Al l. BI IEK ~IMINl l lK 
30 POKl 56~/6, ( PllK( 565 /6 ) ANU 75? ) UR X 

(A program futlatasa meglehetosen furcsa kepernyőkepet eredmenyez') 

Az X enekel a kovetkezot Jelentok 

x Bitek Szelet Kezdőcom VIC-ll ch ip tartomany 
o 00 3 49152 SCOOO-SFFFF 
1 Ot 2 327 68 58000 SBFFF 
2 10 1 16384 $4000·$7FFF 
3 11 o o $0000-$3FFF 

Bekapcsolaskor vagy restan után az inte rpreter a O szeletet használ ja (50000· 
$3FFF) 
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G rafikus lehetőségek ---------~C;;;.o::;.;..;.m.:,:m.;.;,;;;o;,;:d::.::;;ore 64 7 feJezet 

Képernyő memória 

A képernyő mem ó ria helyzetet az 53272($0 0 18) c tmen levő 518 as regtszter btzonyos 
b itjei ha tározzák meg Ez a regiszter mondJa meg azt is, hogy melytk karakterkaszte 
tet használJa a video chip Ezen ovatosnak kell lennunk, hogy csak a regtslter megle 
lelő bitjeit módosítsuk A kepernyo at helyezesere a következő utasttast hasznallla lJUk 

POKE 53272 . (PEEK(53272)ANO l ~) O~ 

ahol X én éke a következőt Jelenti 

x Bite k Rela t ív h elyzet a szelet e lejé hez ké pest 
decima iisan hexadectma lisa n 

o ooooxxxx o SO OOO 
16 0001XXXX 1024 $0 400 (alapenelmezes) 
32 00 10XXXX 204 8 $0 800 
48 0011XXXX 307 2 socoo 
64 0 100XXXX 40 96 $1000 
80 0 10 1XXXX 5120 $1 400 
96 0 11 0XXXX 61 44 $1800 

11 2 01 11XXXX 7 168 $ t COO 
128 1000XXXX 8192 $2000 
144 1001XXXX 9216 $2 400 
160 10 10XXXX 10240 $2 800 
176 1011XXXX 11264 $2 COO 
192 11 00XXXX 12288 $3000 
208 11 01XXXX 13312 $3400 
224 11 10XXXX 14336 $3800 
240 11 11XXXX 15360 S3COO 

Színmemória 

A karakteres uzemmod sz tn -memoriaJa nem mozgathato Fuggetlenul a 16K s szelet 
megválasztásátol m lndtg az 55296 (50800) ctmtól az 56295 (SDBE7) Clln tg tan A 
képernyő memória es a szín-memona kulonbóző grafikus uzemmodokban kulonbo· 
zö kép pen hasznalható Egy uzemmodban letrehozon kép gyakran teljesen maskent 
néz kl, amikor m ástk grafikat uzemmódban kerul kijelzesre A v tdeo-c h tp csak aL al~o 
négy b itet hasznalJa a sztn generalására, tgy 16 kulo nbozó sztnt tudunk hasznaint 

Grafikus iJzemmodban a bíllerkep szlnell a kepernyo memon a tanalma hatarozza 
meg. Ebben az esetben a kepemyo memo rt csak es ktzarolag sztn-mformactot 
hordoz. 
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Co mmodore 64 7. feJezet Grafikus lehetőségek 

Karakter memória 

Barmaly g rafikus Jel egy 8x8·as pontracs segnsegevel abrázolhato a pontok mind e· 
gyike bekapcsolt (1) vagy kikapcsolt (O) allapotban van. A C-64 a karakterek alakjat a 
karakter generator ROM -ban tarol ja 

Mlnden egyes karakter alakJa 8 byte-on tároledik Mmden egyes byte a ka rakternek 
valamely sorát reprezentálJa (azon belul mlnden bit egy pontot reprezentál) A O b 1t 
azt jelenti , hogy a pont ki van kapcsolva, az 1-es bit pedig azl , hogy a pont be van 
kapcsolva 

A karakter memória a ROM-ban az 53248 helyen kezdődik (am1kor az 1/0 k1 van 
kapcsolva) Az első 8 byte az 53248 ($0000) helytől az 53255 hely1g ($0 007) a @ Jel 
alakJal tartalmazza amelynek a képernyő kodja nulla A kovetkezó 8 byte. az 53256 
($0008) helytol az 53263 (SDOOF) helyig az A betü pontmatnxát tartalmazza 

Kép Bináris Dec imális Cím 

>1-* 00011000 24 53 256 
***>1- 00111 tOO 60 53 257 

** ** 011001 10 102 53 258 

***•* 0111 1110 126 532 59 

** ** 011001 10 102 532 60 
*• ** 011001 10 102 53 261 

*• ...... 011001 10 102 53262 
00000000 o 532 63 

Az egyenkent 256 karakterboi alle karakter keszletek a memórlaban kulon-kulon 2K 
(2048 byte) helyet fo glalnak. karakterenkent 8 byte-ot M1vel osszesen két karakter 
keszlet van ezert a karakter generator ROM 4K helyet foglal el 

Természetesen a VIC-ll chipnek lenyegtelen, hogy az egyes grafikus jeleknek milyen 
alakjuk is van Ha a video chip a kepernyó memórla valamelyik eimén mondjuk 
132-t talal akkor megv1zsgalja hogy a karakter generator ROM ban mely1k byte-ok 
tartoznak ehhez a Jeihez, es annak megfeleleen Jelenlll meg a kepernyon Ilyen 
módon a karaktert generale ROM csereJavel elerhetJuk, hogy tetszőleges jele1nk 
lehessenek Termeszetesen egy ROM k1cserelese nem a legegyszerűbb programozol 
fogás A v1deo chip azonban a memöria barmaly reszeből kivalaszthatja a ka raktere 
ket Egy programozható reglszter segnsegével a karakter memó rla helyét a RAM-ban 
is k ijelolhetjuk 

A karakter m emó rla helyzetét a VIC-ll chip 53272($00 18) cunen levő regiszterenek 3 
b1tje ad ja meg A 3 , 2., 1 b itek jelzik, hog y a kiválasztott 16K s szeleten bel ul melyik 
2K-s blokkban van a karakter keszlet elhelyezve A O bl1et nem veszi figyelembe N 1:1 
feledj i.Jk. hogy ez ugyanaz a regiszter. ami meghatarozzza, hogy hol van a kepernyo 
memó ria elhelyezve Vigyáznunk kell hogy a képernyo memona b itJelt ne zavarjuk A 
karakter memörla helyzetenek megvaltoztatasahoz a követ kező BASIC utasitast lehet 
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Grafikus lehetőségek Commodore 64 7 fe1ezet 

használn i 

POKE 53272 , (PEEK(53272)AN0240) OR X 

ahol az X ertéke a kovetkezöket jelent i. 

x B itek A karakter m em ória re lat ív helyzete 
d ecimálisan hexadecimá lisan 

o xxxxooox o $0000-$07FF 
2 XXXX001X 204 8 $0800 $0FFF 
4 XXXXOtOX 409 6 *D $1000-$17FF 
6 XXXX011X 6 144 * $1800-$1 FFF 
8 XXXX100X 8192 $2000 $27FF 
10 XXXX10 t X 10240 $2800-$2FFF 
12 XXXX I I OX 12288 $3000-$37FF 
14 XXXX 111 X 14336 $3800 S3FFF 

A fenti tablázat * -gal jelölt sora1 a O es 2 szelet k1valasztasa mallett •gen fu rcsa n 
viselked nek E bben az esetben a VIC-ll chip a karaktereket nem a RAM ból hanem a 
CHARACTER ROM-bol veszi Ez termeszetesen azt jelent i, hogy ebben az esetben a 
RAM-ban. a megfelelő helyen tárolt ka rakterek helyett a ROM-ból vesz• a karaktere
ket Így a standard ka rakterkeszlet használata nem Igenyel kulon memona1 A 
CHARACTER ROM az 1/0 reglszterek 'mögott ' található a SDOOO-SDFFF (53248 
57343) eimeken (D a default érteket jelenti, bekapcsolaskor ezzel kezd az Interpreter 
dolgozni) 

M int említettük, a ROM ka raktere~ altal elfoglalt c1mek ugyanaLok 011111 p~ldaul d VIC 
ll chip veze rlő reglsztere altal elfoglaltake Ez azert lehetseges mert ugyanaLokat a 
helyeket foglaljak ugyan el , de nem ugyanabban az 1dóben Amikor a VIC l l ch1pnek 
szükség e van arra . hogy karaktert keqen, a ROM bekapcsolódik Maskulonben ezt a 
területet az 110 vezérló regiszterek foglaljak el, es a ROM karaktereket csak a VIC-ll 
ch1p érhet i el 

Szukség lehet ar ra. hogy hozzáferJunk a ROM karakterekhez. pl ha sajat karaktere
ket akarunk használni, es le akarunk másolni néhány ROM karaktert Ebben az eset 
ben k l kell kapcsolnunk az l/0 reglsztereke1. bekapcsolni a karakter ROM ot es elvé
gezni a másolást Amikor elkészultunk. uj ra v1ssza kell kapcsolnunk az l, O reg•sztere
ket. A másolás• folyamat alatt (amikor az 110 ki van kapcsolva) a p rogram nem szakít 
ható meg (legalábbis a b1llentyüzeuol) Ez azért van , mert az 1/0 reglszterekre 
szükség van a megszakltások kezeleséhez Ha ezt elfelejt jük és végrehajtunk egy 
megsza kftást , akkor furcsa dolgok fognak torténni A billentyűzet sem olvashato a 
másolási folyamat alatt A billentyüzet es a tobbi megszakítás letiltására a kovetkezo 
POKE utasítást kell hasznaini 

10 V·~6334 : P0K[ V, Pl (K(V) ANU 2~4 
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Commodore 64 7. fejezet Grafikus lehetőségek 

A ROM karakterek most a C 64 memorlajaban az 53248·57343 ($DOOO$DFFF) 
címeken helyezkednek el 

Mlután befejeztük a karakterek masolását a karakter ROM·bol, és keszen állunk arra 
hogy folytassuk a programot. akkor a megszaknasokat újra engedélyezm kell 

10 V•56334 : POKE V. P[[K(V) OR l 

A következő POKE utasítás kikapcsolja az l /0 regisztereket. és bekapcsolja a ROM 
karaktert 

POKE l.PEEK(I) AHO 251 

Az 110 szabályszerű múkodesét a kovetkezö POKE utas1tással erhetJuk el 

POKE l. P[[K(I) OR 4 

A karakterkészlet helyzete és tartalma a ROM-ban a kovetkezö · 

Blokk Cím VIC-ll kép Tartalom 
d ec. h ex. 

o 532 48 DOOO-DIFF 1000- ttFF nagybetuk 
537 60 D200-D3FF 1200-13FF grafikus karakterek 
54272 D400-D5FF 1400-15FF mverz nagybetűk 
547 84 D600-D7FF 1600-17FF mverz grafikus karakterek 
55 296 D800-D9FF 1800-19FF klsbetúk 
55 808 DAOO-DBFF IAOO- IBFF nagybetuk és grafikus jelek 
563 20 DCOO-DDFF ICOO- IDFF mverz kisbetűk 
56832 DEOO-DFFF 1 EOO-IFFF Inverz nagybatük es grafikus 

karakterek 

7.2 Karakteres üzemmódok 

Ezl a fajta uzemmódot alacsony felbontásu uzemmodnak ls szokás nevezni Ebben 
a.z esetben a kepernyő egy karakternyi (másként 8*8 pontnyi) helyét a karakter
memórlaban meghatározon 256 karakter valamelyike töltheti be A képernyő 25 sorra 
es 40 oszlopra tagozódik, és a szerkesztö karakterek segítségével konnyen bealllthat
juk azt a pozíclót . amelyikbe írni szerelnénk A karakter uzemmódok csak annyiban 
térnek el egymastól . hogy a karakterek színe és alakja másként jön létre a képernyö- , 
a szfn- és a karakter-mamóriábó l 
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Grafikus lehetőségek Commodore 64 7. fe1ezet 

Standard karakter üzemmód 

Ebben az üzemmódban a video-ch ip a karakter-memórlából olvassa kl a karakter 
alakját és a színmemórlának megfelelő színnel írja azt kl. A képernyo szerkeszto és a 
BASIC Interpreter a bekapcselás után ebben az üzemmódban dolgozik Ebben az 
esetben a 'karakter színe' meghatározza a 8*8-as pont rács bekapcsolt , Illetve be 
nem kapcsolt pontjalnak színét is Ahhoz, hogy a programból tetszőleges színű 

karaktert frhassunk ki , két mód is lehetséges. 

Példák· 

(i) PRI NT " <IIOHE><CTRL-CYN>II" 
(i i) POK( 1024, l :POKE 13o!-4096+8*256 , 3 

A (ll) példa a képernyő elsó ka rakterhelyére egy sárga A betűt ír kl A megoldas 
egyszerű, a képernyő-, Illetve a szín-memórla megtelelő helyére a megfelelé ertékeket 
befrtuk A másik lehetséges megoldást az (l) példa mutat ja; a PRI NT utasttásban 
elhelyeztünk egy szín-vezérlő karaktert is 

Többszínű karakter üzemmód 

A standard karakter üzemmód ban a karakterek színét a szín-memórla teljes egészé
ben meghatározza A többszínű karakter üzemmódban a karakte reket alkotó (kl
vagy bekapcsolt állapotban l evő) pontok négy, tetszőlegesen definiált szfnnel jelen
hetnek meg a képernyőn. A négy szín közül három mindegyik karakterhelyen ugyan
az, a negyedik szín karakterenkent változhat , és megegyezik a színmemórlában tárolt 
színnel Ebben az esetben a karakterek alakját megadó 8 byte mást jelent, mmt a 
standard karakter üzemmód esetében Többszfnű karakter üzemmódban a 8 byte 
egy 4x8-as pontrácsot definiál A pontrács minden pontjába a 0-3 egész szamokat 
képzelhetjük, ezek felelnek meg a már elobb is említett színeknek A 8 byte bitjei 
párosavai ósszekapcsolodnak és úgy hatarczzák meg a pontrács pontjainak 'szmet ' 
A képernyőn ez természetesen 8*8-as alakban jelenik meg, vízszintesen a 4x8-as 
pontrács mlnden pontja 'megduplázódik' Tbbbszínű karakter üzemmódban tehát a 
vfzszintes felbontás a felere esekken 
Például tekintsük az "A" betű képét , és ahogy a karaktermemóriában tarolásra kerul 

Kép Bináris PEEK 

** 00011000 24 

**** 001 11100 60 

** ** 0 11 00110 102 

***** 0 1111110 126 

** ** 01100 11 0 102 

** ** 0110011 0 102 

** *"" 01100t 10 102 
00000000 o 
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Többszfnű üzemmód esetén: 

KÉP 

•• AABB •• 
.. ecce .. 
AABBAABB 
AACCCCBB 
AABBAABB 
AABBAABB 
AABBAABB 

BINÁRIS 

00011000 
00111100 
01100110 
0 1111110 
01100110 
01100110 
01100110 
00000000 

Grafikus lehetőségek 

Ezen a képen az A-val jelölt helyek háttérlll 1 szlnűek lesznek, mlg a B-vel jelölt helyek 
a háttér# 2 szfnt, a C-vel jelölt helyek pedig a karak1er szfnét használják. A ·. "-taljelölt 
helyek hánérli'O szfnűek lesznek. A bit-párok a következő táblázatnak megfelelcSen 
használják a 8 byte-ot : 

Bit pár 
00 

01 
10 
1 1 

Szin regiszter Cime 
Hánérli'O szin 53281 ($0021 ) 
(képernyő szfn) 
Hánér#1 szfn 53282($0022) 
Hánérll'2 szfn 53283($0023) 
A szfn-memórlában az alsó három bit által meghatározon szfn 

A tobbszin üzemmód bekapcsolasahoz a VIC-ll vezérlő reglszter 53270 helyen levő 
($001 6) 4-es bitjét 1 -re kell állítani a következő POKE utasítással: 

POKE 53270,PEEK(53270)0R 16 

A többszln karak1er üzemmód kikapcsolásakor az 53270 eim 4. bitjét O-ra kell állftanl 
a következő POKE utasítással 

POKE 53270 , PEEK(53270)ANO 239 

A többszin üzemmód kiválasZ1ása után E képernyőn mlnden egyes karak1er helyére a 
tábbszfn üzemmód külön-külán beállítható vagy kikapcsolható EZ1 a karak1erhelyhez 
tartozó szrnmemórla 3.bitje vezérli Ha a szfnmemórlában levő szám kisebb, mlnt 8 
(0-7), akkor a megfelelő karak1erhelyen standard karak1er jelenik meg, a választott 
szfnben (0-7) . Ha a szfnmemórlában elhelyezett szám nagyobb vagy egyenlő 8-cal (8-
tól 1 5-lg), akkor az a karak1erhely többszfn üzemmódban jelenik meg (a színt az 
utolsó 3 b it határozza meg). 

211 



Grafikus lehetőségek 

Példák· 

100 POKE 53281,1: REM HATTER SZI NE 
110 POKE 53282 ,3: REM ELOTER SZI NE 
120 POKE 53283,8: REM HATTERI2 SZINE 
130 POK( 53270,PEEK(53270) OR 16 
140 REM TOBBSZINU UZEMMOO BE 
150 ( 213*4096+8*256 : REM CsSZI N MEMOR IA ELEJE 
160 PRINT CHR$(147);'LS! ATSZ' 
170 FOR 1• 1 TO 9 

Commodore 64 7. fejezet 

180 POKE C+l,8: REM TOBBSZINU UZEMMOOBAN SZI N ALLITAS 
190 NEXT 

Ebben a példánkban a képernyő alapszina fehér, a karakter szfne fekete, az egyik 
szfn reglszter elánkék (zöldes kék), a másik narancs 

A 100-120 sorokban beállftonuk a há nér színeit. Ezek a sz inek nem tartoznak külön 
hozzá a karakterekhez, ezért megváltoztatásukkal az egész képernyő színstrukturáját 
megváltoztathatj uk. 

Következő példánk a többszínű üzemmód használatat mutatja be. A 100 sorban 
beállítjuk a többszínű üzemmódot. Először a 130 sor ír kl karaktereket , majd a 160-
190 ciklus véletlenszerűen változtatja a karakterek színét . 

100 POKE 53270 , PEEK(53270) OR 16: REM TOBBSZINU UZEMMOO BE 
105 POKE 53281,1 2 : PR INT ' <CTRL- BLU>';: REM HATTERSZ IN 
110 PRI NT CHR$(147) ; CftRS(18); 
120 PRI NT'<C=-5>'; 
130 FOR L=1 TO 22:PRINT CHRS(85);:NEXT 
135 FOR T•1 TO 500:NEXT:PRINT 
!40 PR!NT' <CTRL-CYN>'; 
145 FOR L=1 TO 500: NEXf 
150 PRI NT'<CTRL- BLK>NYOMJON LE lGY BILLE NTYUf !' 
160 GET A$: IF A$2'' THEN 160 
170 X• INT(RN0(1)*16) 
180 POKE 53282,X 
190 GOTO 160 

A < CTRL > és a szín billentyúk használatával a karakterek bármilyen színűre változ
tathatók, beleértve a több-szin karaktereket is. Például gépeljük be az alábbi paran
csot: 

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

A READY vagy bármi más, amit begépelünk, többszín üzemmódban jelenik meg. 
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A következő példa többszfnü programozható karaktereket használ. 

10 REM ********* * **** ** * ****** *** 20 REM * TOBBSZ INU PROGRAHOZliA TO KARAKTEREK * 
30 REM * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * 40 POKE 56334,PEEK(56334) AND 254 
50 REM KARAKTERKESZLET BEKAPCSOLASA 
60 POKE 1,PEEK(1) AND 251 
70 : 
BO REM A ROM- BOL AlMASOL 63 KARAKTERT 
90 FOR 1•0 TO 63 

100 REM 8-BYTEONKENl MASOL EGY KARAKTERT 
110 FOR J •O TO 7 
120 REM EGY BYTE MASOLASA 
130 POKE 12288+1 8+J,PEEK( 53248+1 B+J) 
140 NEXT J . I 
150 : 
160 REM AZ 1/0 VI SSZAKAPCSOLASA E~ 
170 REM MEGSZAKITASOK ENGEDELVEZES 
180 POKE 1.PEEK( l ) OR 4 
190 POKE 56334,PEEK(56334) OR t 
200 REM A KARAKTERMUTATO ALLI TASA 
210 POKE 53272 . (PEEK(53272)ANO 240) +12 
220 : 
230 POKE 53270 . PffK( 53270) OR 16 
240 POKE 53281,0: REM HATTERSZIN#O f EKETE 
250 POKE 53282 , 2 : REM IIArTERSZl N# l PIROS 
260 POKE 53283,7 : REM HATTERSZJ N# 2 SARGA 
270 : 
280 REM AZ UTOLSD 4 KARAKTER MOOOSJTASA 
290 FOR CHAR;6Q TO 63 
300 FOR BYTE•O TO 7 
310 READ NUMBER : REM BEOLVAS t BYTE - T 
320 POKE 12288+(B*CHAR)+BYTE,HUMBER 
330 NEXT BYTE,CHAR 
340 : 
350 REM AZ UJ KARAKTER KIJRASA 
360 PR JHT" <CLR> "TAB(255)CHRS(60)CHR~(6l)TAB(55) CHRS (62)CHRS (63) 
370 GET AS: IF AS•"" THEN 3/0 
380 POKE 53277 , 21: POKE 532/0, P(EK(53270) ANO 239 : 
390 REM A S KARAKTER UJ ALAKJA 
410 DATA 129 , 37,21,29,93 ,85,85 ,85: 
420 DATA 66 , 72 ,84,116,117 ,85,85,85 
430 DATA 87 ,87,85 , 21 ,8 ,8 , 40 , 0 
440 DATA 213 , 213.85,84,32 , 32,40,0 
450 END 
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Bővített háttérszín ü zemmód 

A bővített háttérszín üzemmód lehetőséget nyújt arra, hogy mlnden egyes karakter 
háttér színét külön is beállítsuk Például ebben az üzemmódban megjelemthetünk 
egy kék karaktert sárga háttérrel egy fehér képernyőn 

A bővitett háttérszín üzemmódnak négy regiszter áll rendelkezésére. Mlndegylk 
reglszter a 16 szín bármelyikére állítható Bővitett háttérszín üzemmódban a szín
memórlét az előtér szín tárolésára használjuk. A szín-memórla használata tehát 
ugyanolyan, mlnt a standard karakter üzemmódban 

A bővített háttérszín üzemmód határt szab a különböző megjeleníthető karakterek 
száménak Ha a bővitett háttérszín üzemmódot használjuk. akkor csak a karakter 
ROM-ban levő első 64 karakter (vagy a programozható karakter készlet első 64 
karaktere) használható Ez azért van, mert a karakter kód első két bitje a hatterszínt 
definiálja. 

Az 'A ' betű kódja 1 Ha a bővitett hattérszín üzemmódot használj uk, és a POKE 
utasilással 1-et viszünk a képernyő memórlába, az "A" betü fog megjelenni Ha POKE 
utasítással 65-öt v iszünk a képernyöre, akkor azt várnánk, hogy a 129-es ka rakter 
kóddal rendelkező karakter jelenik meg, ami az Inverz A. Nem ez történik. A bővített 
háttérszín üzemmódban ehelyett ugyanazt a nem Inverz 'A ' betűt kapjuk mlnt az 
előbb, de más háttérszínnel A következő táblázat megadja az összefüggést: 

Karakter kód bit 7 b it 6 Háttérszín regiszter 
intervallum szám cím 

0-63 o o o 53281 ($0021) 
64-127 o 1 53282($0022) 
128·191 o 2 53283($0023) 
192-255 3 53284($0024) 

A bővített háttérszín üzemmód használatához a VIC-ll 53265 címü reglszterének 6 
bitjét He kell állítan!. Ezt a következő POKE utasítással érhetjük el: 

POKE 53265, PEEK(53265) OR 64 

A bővített háttérszín üzemmód ugyanennek a bitnek O-ra állításával kapcsolható kl 
Ezt a következő utasítás végzi el: 

POKE 53265, PEEK(53265) AND 191 
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Programozható karakterek 

A karakter memórla helyének kiválasztásakor már szó volt a rról , hogy a karakter 
memórla a RAM-ban ls lehet. Ebben az esetben a video-chip a RAM-ban tárolt Infor
mációt tekinti a karakterek alakjának és annak megfelelően frja kl a képernyőra az 
Információt. A karakter memórla helyének megváltoztatása előn természetesen az új 
helyre a karakterek általunk kivánt alakját kell betölteni. Ezt a legegyszerűbben úgy 
érhetjük el, hogy a karakter ROM-ot átmásoljuk a RAM-ba, és a POKE utasftás 
segftségévet néhány karakter alakját m6dosftjuk. Ezt végzi el a következő példaprog
ram: 

5 PRINT CHRS(142) : REM KIS BETU/HAGY BETU 
10 POKE 52 , 4B:POKE 56 ,49 :CLR: REM MEMORIA HELYFOGLALAS 
20 POKE 56334,PEEK(56334) AND 254 
30 POKE l, PEEK(l) AHO 251 
40 FOR 1•0 TO 511: POKE 1+122BB,PEEK(I+5324B):HEXT 
50 POKE l , PEEK(l) OR 4 
60 POKE 56334,PEEK(56334) OR l 
70 END 

A példában néhány Igen fontos programozói fogás van, amely nélkül a RAM-ban nem 
hasznáthatnánk a karaktereinket Ha például a ka rakter késztetet a 12288 ($3000) 
cfmtőt kezdve hetyezzük el , akkor gondoskodni kell arról, hogy a BASIC interpreter 
'tudja', hogy a BASIC munkaterúlet csak eddig tart. Erről gondoskodik a 10-es sor
számú utasftás (részleteket a 3 fejezetben!). 

Emtftenúk már, hogy az 1/0 reglszterek és a karakter ROM ugyanazon a helyen van. 
Ha tehát a karakter ROM a mamóriában van, 110 műveleteket nem végezhetünk A 
20-as sorszámú utasftás ezért letiltja a maszkolható megszakftásokat. 

A fenti program tatunatása után hajtsuk végre az alábbi utasftást: 

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

Ugye semmi sem történik? Szlnte semmi. A Commodore 64 most a karakter 
Információt a RAM-ból kapja a ROM helyen. De mlvel pontosan átmásoltuk a 
karaktereket a ROM-ból, semmi külónbség nem tátható .. egyelőre. 

Most könnyen megváltoztathatjuk a karaktereket. Hajtsuk végre a 

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

utasítás-sort Ezzel egy Inverz @ jelet hozunk létrel A továbbiakban, ha a @ billentyűt 
megnyomjuk, egy Inverz @ jelet kapunk a képernyőn. (Miért?) A program újbóli Iuna
tésa az Inverz karakterek lnverzét képzi, azaz visszakapjuk az eredeti karaktert. 

A képernyő kódok táblázatában megtalálható, hogy a karakterek hol vannak a RAM
ban. Ne feledjük, hogy mlnden karakter nyolc byte-nyi helyet foglal el. fme néhány 
példa: 
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Karakter Képernyő kód Kezdő cím a RAM-ban 

@ o 
A 1 
l 33 
> 62 

12288 
12296 
12552 
12784 

A byte-ok mlntája közvetlenül megfelel a karakter képének. Ha elrendezzük a 8 byte
ot úgy, hogy egyiket a másik fölé helyezzük és 8 bináris számjegyként kiírjuk minde
gylk byte-ot, akkor az egy 8*8-as mátrlxot hoz létre, ami pontosan úgy néz kl, mlnt 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 SINARISAN DECIMALISAN 

o **** 00111100 60 
1 * * 01000010 66 
2 * * * * 10100101 165 
3 * * 10000001 129 
4 * * ** 10100101 165 
5 * ** * 10011001 153 
6 * * 01000010 66 
7 **** 00111100 60 

Ha karakter-generáló segédprogramot nem használunk, akkor saját karaktereket 
legegyszerűbben a fenti négyzetháló kitöltésével kaphatunk. A példán egy mosolygó 
arc szerepel. A 'bekapcsolt' (itt * -gal jelölt) pontok alapján elkészithetjük az egyes 
byte-okat, először bináris, majd decimális alakban. A karakterkészlet módosítását 
például a következő programmalvégezhetjük el: 

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

Ha az előző (karaktereket a ROM-ból RAM-ba másoló) program futtatása , Illetve a 
karakter-memória átkapcsolása után a fenti programot ls lefuttajuk, a PRINT 
" < CLR > TTTT" utasítás a képernyő tetejére négy Ilyen új 'karaktert' helyez. 

A következő példa összefoglalja az eddig mondottakat, átmásol a ROM-ból 64 karak
tert, néhányat módosit, és lehetövé teszi az új karakterek klpróbálását. 

Saját karakterek készítésénél a karakterek használata előtt mlndenképp meg kell 
nézni, hogyan ls 'fest ' a karakter. Célszerű két pont vastagságú vonalakból felépíteni, 
mert ezek már jól látszanak a képernyőn. 
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10 REM ******************** 
20 REM * * 
30 REM * PROGRAJoiOZHATO KARAKTEREK * 
40 REM * * 
50 REM * *** * * * ** * * * * * * * * * * * 
60: 
70 POKE 56334 , PEEK(56334) AND 254 
80 : 
90 REM KARAKTERKESZLET BEKAPCSOLASA 

100 POKE 1,PEEK(1) AND 251 
110 : 
120 REM A ROM- BOL ATHASOL 63 KARAKTERT 
130 FOR l • O TO 63 
140 REM 8- BYTONKENT HASOL EGY KARAKTERT 
150 FOR J•O TO 7 
160 REM EGY BYTE HASOLASA 
170 POKE 12288+1*8+J , PEEK(53248+1*8+J) 
IBO NEXT J,l 
190 : 
200 REM AZ 1/0 VISS ZAKAPCSOLASA ES 
210 REM HEGSZAK!TASOK ENGEDELVEZES 
220 POKE 1,PEEK(1) OR 4 
230 POKE 56334,PEEK(56334) OR l 
240 REM A KARAKTERHUTATO ALLITASA 
250 POKE 53272,(PEEK(53272)AND 240)+12 
260 : 
270 REM AZ UTOLSD 4 KARAKTER HODOS ITASA 
280 FOR CHAR•60 TO 63 
290 FOR BYTE•O TO 7 
300 READ NUMBER : REM BEOLVAS l BYTE-T 
310 POKC 12288+(8*CHAR)+BYTE,HUMBER 
320 NEXT BYTE,CHAR 
330 : 
340 POK( 53280,15:POKE 53281,15 
350 A~•CHR$(60)+CHR$(61) 
360 8~•CHR$(62)+CHR$(63) 
370 PRI NT" <CLR><11 CRSR LE>"; 
380 PRI NT SPC(15);" <CTRL-l>"A~" <CTRL-8> <CTRL-7> " A~" <CTRL-8> <CTRL-
5>"A$"<CTRL-8>"390 PRI NT SPC(l5);"<CTRL- I>"B$"<CTRL-8> <CTRL-7> "8~" <CTRL-8> 
<CTRL- 5>"B$"<CTRL-8>" 400 GET AS: IF A$• "" THEN 400 
410 : 
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 kódú rutinok felhasználása 

Külön szólunk arról, hogyan lehet a karakter üzemmódot gépi kódú rutinokkal támo
gatn!. Karakter üzemmód esetén ugyan ez nem annyira lényeges. m int például bit
térképes üzemmódban vagy 'sprtte'-ok esetén. Az utóbbi két esetben az elfogadható 
müködésl sebesség csak gépi kódú alprogramok segitségével érhető el. Azonban 
karakter uzemmódban ls vannak olyan fogások, amelyek mozgalmasabbá, színeseb
bé teszik a képernyőn megjelenő szöveget. A példák megértését megkönnyrtl, ha 
tudjuk, hogy a képernyő 8*8-as pontrácsát vezérlő byte-oknak egyes bitjel mlt ls 
jelentenek. 

Standard karakter üzemmód esetén: 

o- normál 1 = Inverz 7.btt 
6 .btt 

0 .-S.btt 
O- normál 1 = sittelt (emelt) 
tetszőleges karakter kódja 

A képernyőn egy karakter (vagy jel) Inverzére egyszerűen átváltoztatható a 7. bit 
magasra (1) állftásával. Gépi kódban ez az EOR #$80 utasilással érhető el. Ha a 
karakterkészletból a 'kis betük/nagy betúk' készletei választottuk kl, akkor a 6. bit 
magasra (1) állftásával elérhetjük, hogy a kis bet ük nagyra változzanak. Ha a karakter 
ROM-ból a 'nagy betük/grafikus jelek' készlelet választottuk kl. ez a nagy betűket 
grafikus jelekre cseréli. Gépi kódban ez az EOR #$40 utasítással hajtható végre. 

Példák. 

A PRINT utasítás kélféleképpen ls helyettesfthető gépi kódú rut innal. Az első esetben 
egyszerűen a képernyő-memórlába helyezzük a megfelelő kódokat . Ezzel egyutt a 
szfn-memórla értékét ls be kell állitan unk, hogy a karakterek láthatóak ls legyenek. 

033C 10 
033C A2 00 20 
033E BA 30 
033f 90 00 04 40 
0342 A9 OE 50 
0344 90 00 08 60 
0347 EB 70 
0348 00 f4 80 
034A 60 90 
0348 100 

* • $033C 
LDX 1$00 

LP TXA 
STA $0400,X 
LDA #$OE 
STA $0800,X 
INX 
BNE LP 
RTS 
.END 

[ =VI LAGOSKEK 

Ha a fenti programot betöltöttük a $033C (828) elmtól kezdődően, akkor a SYS 828 
utasftás segítségével végrehajthatjuk. A program a képernyő tetején mlnd a 256 
karaktert kilrja . 

A ?"< HOME > HOGY VAGY'' utasítás hatását a következő gépi kódú rutin segítségé
vel érhetjük el : 
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0 33C 
033C A2 09 
033E BO 40 03 
0341 90 00 04 
0344 A9 OE 
0346 90 00 OB 
0349 CA 
034A 00 f2 
034C 60 

100 * • S033C 
110 LOX 1$09 
120 LP LOA SZOVEG.X 
130 STA S0400. X 
132 LOA ISE 
134 STA SDBOO.X 
140 OEX 
I SO BNE LP 
155 RTS 

Grafikus lehetőségek 

0340 00 OB Of 
0 357 

160 SZOVEG .BYTE $0.S8 .Sf. S7.$19.S20.$16 . Sl .S7.S19 
170 .E ND 

Egy másik lehetőség, hogy a CHROUT KERNAL rutint használj uk. Az LDA # szám/ 
JSR CHROUT hatása ekvivalens a PRINT CHR$(szám) BASIC utasításévaL Ennek 
megfelelően a CHROUT a képernyö-szerkesztő karaktereit ls kezeli. A lenti program 
most fgy alakul 

0 33C 
ff 0 2 
033C A9 93 
033E 20 02 ff 
0341 A2 00 
0343 BD 4F 03 
0346 20 02 ff 
0349 EB 
034A EO OB 
034C DO FS 
034E 60 
034f 20 48 4f 
0 359 

5 *4033C 
10 CHROUT •SrF02 
20 LOA 1$93 ; <HOM( > 
30 JSR CHROUT 
40 LOX 1$00 
50 LP LOA SZOVEG . X 
60 JSR CHROUT 
70 INX 
80 CPX 1$08 
90 BNE LP 

IDO RTS 
110 SZOVEG .TEXT "HOGY VAGY " 
120 . END 

Gyakran van szúkség a képernyőn megjelenő szöveg v illogtatására . Színes d isplay 
esetén ez a színek állításával ls megoldható, fekete-fehér képernyőn hasonló hatás 
csak a karakterek inverzének képzésével érhető el. Következő két példánk a képer
nyő első sorának 'v illogtatását ' végzi el : 

0 33C 10 *=S033C 
033C A2 28 20 LDX IS28 
033E BD ff 03 30 LP LOA S03ff.X 
0341 49 80 40 EOR 1$80 
0343 90 ff 03 50 STA S03Ff.X 
0346 CA 60 OEX 
0347 00 fS 70 BNE LP 
0349 60 80 RTS 
0 3 4 A 90 .END 

0 33C 10 *=S033C 
033C AO 03 15 LOV 1$03 
033E A2 28 20 LP1 LDX 1$28 
0340 89 40 03 30 L P 2 LOA SZIH.Y 
0343 90 fF 07 40 STA S07ff . X 
0346 CA 50 OEX 
0347 DO fl 60 BNE L P 2 
0349 88 70 OEY 
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034A DO F2 80 BNE LP1 
034C 60 90 RTS 
0340 04 05 OE 100 SZI N .BYTE 4,5,14 
0350 110 . EHO 

Az első program esetében a FOR I - 1 TO 6:SYS 828 : NEXT l parancs hatására a 
képernyő első sora háromszor villan A második program villanás! 'technikája' ettől 
eltér. A SYS 828 parancs hatására az első sor szövege gyors egymásutánban zold , 
sárga, piros, végül újbólvilágoskék lesz. 

A lenti rutinokat a hardver megszakhásl rendszerrel összekapcsolva elérhetjük. hogy 
pL a POKE 828, 1 utasítás hatására a képernyő első sora elkezdjen villogni, - mlköz
ben a program fut tovább , - s a POKE 828, O hatásara abbahagyja Egy Ilyen prog
ramot az alábblakban mutatunk be 

A 'villogtató' program a SYS utashás segítségével aktivizálható Az aktivizáló rész a 
hardver megszakító rutin elmét, ami a $314-$315 elmeken található, elmenti, helyére 
pedig az UJCIM alan található 'villogtató' rutin elmét helyezi Hogy az áttöltés közben 
ne történjék semmi baj , a SEI utasltással letlitjuk a maszkolható megszakftásokat, 
majd a végén a Cll utasítassal újból engedélyezzük A rutin lefutása után, valahány
szor egy megszakítás generálódlk. a vezérlés az UJCIM címre adódik át, amelyik 
ellenőrzi a $828 cfmű byte tartalmát Ha az O, akkor nem történik semmi, ha ettől 
eltérő számot talál. akkor az első sor leleannyit villan A félannyi villanásra azért van 
szükség, hogy a POKE 828,0 után a karakterek eredeti, ne pedig Inverz alakjukban 
maradjanak a képernyőn. 

100 
105 
110 
115 
120 
125 
130 
135 
140 
145 
150 TENY 
155 OELV 
160 OELC 
165 
170 
175 
180 
185 
190 
195 
200 
205 
210 
215 
220 
225 
230 UJCIM 
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VILLOGTATO RUTI N 

ATIVIZALASA: SYS 831 
HIVASA: POKE B2B ,2*H 
( H-SZER VILLAN ) 
GYAKORISAG: POKE BJO,N 
( KIS N GYORSABB ) 

* · S033C 
.BYTE SOO VILLAHASOK SZAMA 
.BYTE SOA 
.BYTE SOA GYAKORISAG 
SEI 

LOA S0314;HAROVER M[GSZAKITO 
STA VISSZA+! ; REGI CI MEK 
LOA #S58; ELMENTESE 
STA S0314 
LDA SOllS 
STA VISSZA+2 
LOA IS03 
STA S0315 
Cll 
RTS 

LOA TEHY HA TENY •O, 
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235 
240 
245 
250 
255 
260 

BEQ VISSZA ; AKKOR NINCS VILLAHAS 
DEC OELV ; KITARTASI 100 CSOKKENTESE 
LOA OELV ; HA NEM 0 , 
BNE VI SSZA ; AKKOR NINCS VILLAHAS 
DEC TENY ISMElLESI TENYEZO 

CSOKKENHSE 
265 LOA OELC 
270 STA OELV ; GYAKORI SAG UJRATOLTESE 
275 JSR VILLOG 
280 VISSZA J MP SFFFF 
85 

290 VILLOG 
295 LP2 
300 
305 
310 
315 
320 
325 

LOX 1$28 ; VILLANAS 
LOA S033ff ,X 
EOR IS80 
STA S03FF,X 
OEX 
BNE LP2 
RTS 
. END 

7 .3 Bittérképes üzemmód 

A vldeo chip másik alapvető üzemmódja az. amikor a 320*200-as képernyő mlnden 
pontja a külön-külön kl-, vagy bekapcsolható a memórla megfelelő bitjének alacsony
ra (O) vagy magasra (1) állításával A bittérképes üzemmódot éppen ezért nagyfel
bontású üzemmódnak is szekas hivni , hiszen karakter üzemmódban csak a rogzl
tett (vagy magunk által programozott) grafikus jeleket használhatjuk A bittérképes 
üzemmód hatránya hogy közel 8 Kbyte a helyfoglalása a mamóriában {320*200)8) 

Általában a nagyfelbontású kepernyot sok rovld , egyszerű rutin Ismételt meghívasával 
allítjuk elő Sajnos meglehetősen lassú, ha ezeket a rutinokat BASIC-ben 1rtuk A 
rövid , gyakran használt rutinokat gepl kódban célszerű megírni. A megoldás vagy az, 
hogy programjalnkat teljesen gépi kódban írjuk, vagy Ilyen rutinokat hívunk a SYS 
parancs felhasználásával 

A másik egyszerűbb - m egoldas ha a C-64 BASIC valamelyik, grafikát is kezelő 
kiterjeszteset használjuk Ilyen a SUPEAGAAFIK nevű program. aminek a használatát 
a fejezet vegén Ismertetjuk 

A Commodore 64-en a bittérkepezesnek ket lehetséges típusát Implementálták Ezek 
a következők 

1. Standard (nagy felbontásúl bmerkepes uzemmód (320* 200 pontos felbontas) 
2. Többszínű bittérképes üzemmód (160*200 pontos felbontás) 

Mlndegylk nagyon hasonlít a hasonló nevű karakter üzemmódra a standard-nek 
nagyobb ugyan a felbontása . de kevesebb színnel használhatjuk. Masrészről a több
színű blttérkepes uzemmód a v 1zszintes felbontást lelere csökkenti, de növeli a fel 
hasznalhato sz1nek szamal 
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Standard, nagy felbontású b ittérképes üzemmód 

A standard bittérképes üzemmód vfzszlntesen 320, fuggőlegesen 200 pontos felbon· 
tást ad, mlnden egyes 8*8-as részben két szfn közeni választás lehetőségével A b it 
térképes üzemmód a VIC-ll chip 53265 ($0011 ) cfmen található reglszterének seg ítsé
gével kapcsolható be. Ha a szóban fo rgó reglszter 5 bitjét magasra állftj uk, a video 
chip binérképes üzemmódban kezd el dolgozni. Ezt legegyszerűbben a következő 
BASIC utasil ással érhetjük el 

POKE 53265 , PEEK(53265) OR 32 

Az uzemmód kikapcsolása ugyanennek a bitnek alacsonyra (O) állfiásavai érheto el. 

POKE 53265, PEEK(53265) AHO 223 

Bit térképes üzemmód esetán a szm-memóna es a kapernyő memórla szerepe meg
változik. A képerny6-m em6na a b inérkép 8* 8-as részelnek (az eg yes karakter 
helyeknek) a szinét hatá rozza meg Pontosabban. a fe lső nég y bit a 8 * 8-as karak
terhely bekapcsolt , az alsó négy b it a kikap cso lt pontjal szfnét jelenti. 

A POKE 10 24, 18 utasftás hatására (1 8 = $12) a képernyő bal felső sarkában levő 
8*8-as pontrács elemei - anól függően, melylk van kl-, vagy melylk van bekapcsol
va - csak fehér (l ) és piros (2) szmuek lehetnek 

Bittérképes uzemmód eselén a kepernyc5-mem6rla lehat a szfneket határozza meg A 
blttérkép, amelyik valójában megadja a képernyő tartalmát, a memórla 8192 egymás 
utáni byte-jáboi ali A binerkap első byte-jának c1mét ugyanúgy kell megadm, mlnt a 
karakter-memórla eimét 

A fentlek alapján olyan blnérkepes üzemmódra, amelyiknek blnérképe a 8192-es 
cfmen kezdődik, a következőkappen térhetünk át. 

10 BASE•2•4096:POKE 53272,PEEK(53272) OK 8 
20 REM A BIT TERKEP 8196-0N KEZOOOIK 
30 POKE 53265,PEEK(53265) OR 32 
40 REM BJTTERKEPES UZEMMOORA VALO ATTERES 

A program futtatása után furcsa képernyőt kapunk, elfelejtanuk ugyanis a képernyőt 
'tórolnl' Ezt például a következő BASIC programmal végezhetjuk el 

50 FOR I•BASE TO BASE+7999:POKl I,O:NEXT 
60 REM A BIT TERKEP TORLESE 
70 FOR 1• 1024 TO 2023: POKE 1,3:NEXT 
80 REM A BITTERKEP SZINENEK BEALLITASA 

Ez gépi kódu rutinnal csak egy p illanat' 
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A b ittérkép használata 

A pontok ki-, ilietve bekapcsoiásához tudnunk kell , hogy hogyan lehet megtalálni a 
megfelelő b itet a memóriában. Ennek kiszámolásához a 320x200-as pontrácsot a 
következő koordináta rendszerben helyezzük el : 

---- - - - - -- x 

v 

1 99 ---- -- - ------- ---

A pont függőleges és vízszintes helyzetének meghatarozásahoz az X és Y bet űket 
fogjuk használni. Az X = O és Y - o pont tehat a képernyő bal felső sarkában van. 
Mlnél nagyobb az X érték, a pont annál Inkább jobbra, és mlnél nagyobb az Y ertéke, 
annál inkább lejjebb van. 

Az egyes pontoknak megfelelő bitek sajnos nem sorfolytonosan vannak a mamóriá
ban elhelyezve, hanem karakterhelyenként. Ezen belül pedig sorfolytonosan (úgy, 
ahogy az egyes karaktereket definiálhatjuk) [gy a bittérkép 2. byte-ja a képernyő 2. 
sora első 8 pontjának állapotát határozza meg. A pontok koordlnátál: (O, 1 ) ... ,(7, 1 ) .) 

Az X, Y koord inátájú pont ki- vagy bekapcsolásához pontosan tudni kell , hogy a bit 
térkép hányadik byte-jának melyik bitje felei meg az (X,Y) pontnak. Ehhez először 
meghatározzuk, mely ik karakterhelyen áll a pont : 

OSZLOP = INr{X /8) : SOR = INT(Y/8) 

Következő lépes, hogy meghatározzuk, hogy az adon karakterhely hányadik sorában 
áll : 

SRKAR = Y - INT(Y/8) * 8 
= Y AND 7 

Az oszlopszám· 

OSZKAR = X - INT( X/8) * 8 
= X AND 7 

Ez alapján a byte és a bit már adódik: 

BIT = 7 - OSZKAR =7- X AND 7. 
BYTE = 320*SOR + 8*0SZLOP + SRKAR + BASE 
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Az (X,Y) pont bekapcsolása a követkazó utas ttassaltorténhet: 

POKE BYTE , PEEK(BYTE) OR 2J BIT 

A következőkben egy egyszerű példát mutatunk be a bittérképes üzemmód használa
tára. Az alábbi program a képernyőra egy szlnuszgö rbét rajzol 

10 BASE=2*4096:POKE 53272 , PEEK(53272) OR B 
20 REM A BIT TERKEP 8196-0N KEZDODIK 
30 POKE 53265,PEEK(53265) OR 32 
40 REM BIT TERKEPES UZEMMODRA VALO ATTERES 
50 FOR I=BASE TO BASE+7999 :POKE I , O:N[XT 
60 REM A BIT TERKEP TORLESE 
70 FOR 1=1024 TO 2023 :POKE 1,3:NEXT 
80 REM A BIT TERKEP SZINE NEK REALLITASA 
100 FOR 1•0 TO 8* <pi> STEP 0.05 
110 X=160+SIN(I)*I/8/<pi>*159 
130 Y• 100+COS(I)*I/8/<pi >*99 
160 CH=INT(X/8): RO=INT (V/8) 
170 LN= Y AND 7 
180 BY • BAS E +RO* 320+ 8* CH+ LN 
190 81 •7- (X AND 7) 
200 POKE BV , PEEK(BV) OR ( 2JBI) 
210 NEXT l 
220 GOTO 220 

Többszínű bittérké pes üzemmód 

Ugyanúgy, mlnt a többszínű üzemmódú karakterek, a többszínű bittérképes üzem 
mód ls lehetövé teszi négy különböző szín használatát a bittérkép minden egyes 8x8-
as részén Mint a többszín ű karakteres üzemmódban. ln ls felére csökken a vízszintes 
felbontás (320 pontról 160 pontra) . 

A többszínű bittérképes üzem mód egyrészt a bittérképes üzemmód . másrészt a több
színű üzemmód beállításával érhető el : 

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

A kikapcsolás ezzel analóg módon történik. 

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

Ha egy prograrnon belül gyakran váltunk át egyik grafikus üzemmódból a másikba, 
akkor célszerű a fenti eljárásokat alprogramként megírni és GOSUB-bal hívni! 

Ugyanúgy, mlnt a többszínű karakteres üzemmód esetén, Itt is a bittérkép két 
egymás utáni bitje határozza meg a neki megfelelő - két egymás maiieni - pont 
sz Inél: 
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Bitek Szin 

00 Háttér szfn #O 
01 A képernyő memórla felső négy bltje 
1 O A képernyő memórla alsó négy bit je 
t t A szín-memórla alsó négy bit je 

A többszfnű bittérképes üzemmód a memórla 8K-s részét használja fel a blttérkép re. 
A többszfnű bittérképes üzemmódhoz a következő szfneket választhatj uk: (1) háttér 
szin #O, (2) a szfn memórla és (3) a normál képernyő alsó, Illetve felső félbyte-ja által 
meghatározott szfn. 

7.4 A képenyő görgetésa 

A fenti cfm a scroll (up, down stb.) kifejezéssel azonos tartalmat fejez kl: a képernyőt 
valamilyen Irányban soronként (oszloponként) eltoljuk. Soron Itt nem egy karaktersor, 
hanem egyetlen rasztersor értendő. Ezzel az eljárással tetszőleges Információt egyen
letesen vihetünk fel a képernyőre. A képernyő görgetését a video-chip azon tulajdon
sága teszi lehetövé, hogy a képernyő tartalma 0-7 raszter sorral (0-7 raszter oszlop
pal) eitolva jelenfthető meg. 

A képernyő görgetéséhez a következő lépésekre varo szükség: 

(l) A görgetés Irányától függően a képernyő valamelyik sorát vagy oszlopát le kell 
takarni. Ez alól fognak ugyanis az új soroka képernyőra 'rágörögnl ' . 
A 38 oszlopos uzemmódhoz a video-chip 53270 {$0016) elmen levő reglszterének 3 . 
bitjét használjuk. Ha ez a bit magas, 40 oszlopos üzemmódban dolgozik a vldeo
chlp, ha alacsony, akkor 38 oszloposban. A bit kl-. illetve bekapcsolása a szokásos 
módon végezhető el. 
A 24 soros üzemmódhoz az 53265-ös címen levő ($0011) reglszter 3 . bitjét kell 
alacsonyra állítani. 

(li) Az eltolás mártékét a fenti regiszterek 2.-0. bit jei határozzák meg, amelyek egy O 
és 7 közöttl számot adnak. A képernyő tartalma X, illetve Y Irányban ennyivel eltoló
dik. Ha a képernyőt az (X,Y) vektorral szerelnénk eltelni, akkor a következő utasítás
párt kell kiadnunk: 

POKE 53270 , (PEEK(53270) AND 248)TX 
POKE 53265,(PEEK(53265) AND 248)TY. 

(lii) X és/Vagy Y értékét a 0 -7 Intervallumban változtatva egy karakterhelynyi részen 
tudjuk görgetni a képernyőt. 
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(iv) A (lll) végrehajtása utan a képernyő-memórlát egy sorral vagy oszloppal a megfe
lelő Irányban el kell tolnunk és ezzel egyidőben az X és Y megfelelő énékét ujra be 
kell állitanl . Ezt kellő gyorsasággal csak gepl kódú rutinnaltudjuk elvégezni. Egyellen 
kivétel a BASIC-ben, ha az utolsó sor ls betelt és újabb PRINT utasítást adunk kl 
Ennek hatására az egész képernyő egy (karakter) sorral feljebb tolódik 

(v) A (lll) és (lv) alatti eljárást kell Ismételni. 

Pé lda (a képernyő górgetésa felfelé) : 

10 POKE 53265,PEEK(53265) AND 247 
20 REM 24 SOROS UZEMMOD 
30 PRINTCHR$(1 47) 
40 REM A KEPERNVO TORL(S[ 
50 FOR X• l TO 24 : PRINT CHRS(I 7);:NEXT 
60 REM A KURZDR UTOLSD SORBA VALO ALL ITASA 
70 POKE 53265,( PEEK(53265) AND 248)+7:PRIHT 
80 PRINT' HOGY VAGY? ' 
90 FOR R•6 TO O STEP - 1 

110 POKE 53265,( PEEK(53265) AND 248) ~R 
120 FOR X• l TO 50:NEXT:NEXT 
130 GOTO 80 

7.5 Egyéb grafikus lehetőségek 

A képernyő kikapcsolása 

A video-chip 53265 ($0011) c lmu reglszterének 4. bitje vezérli a video-ch1p múkode
sét. Amikor ez a bit magas (1) , a video-chip normállsan múködik. Ha ezt a b1tet O-ra 
állítj uk, a VIC-ll chip felfüggeszti mükbdését, s a képernyő a keret szinére változik (és 
üres lesz) Semmilyen Info rmáció nem vész el , csupán nem lesz kljelezve. Ezt a 
hatást tapasztaljuk például a kazettát használó utasítások végrehajtásánáL A képer
nyő 'elsbtét1tését', illetve visszakapcselását a következő utasrtással érhetjük el: 

POK( 53265,PEEK(53265)ANO 239:R(H SOl ET 
POKE 53265,PEEK (53265)0R 16:REM HORMAL 

A képernyő elsotelítese valamelyest felgyorsnja a processzo r múkodését, és igy a 
BASIC prograrnek végrehajtását Hosszabb szamítasok Idejére celszerú elsötétíteni a 
képernyőt 
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Raszter regiszter 

A raszter reglszter a VIC·II chipben az 53266 ($001 2) elmen található . A raszter 
reglszter kettős célú regiszter Amikor ezt a reglsztert olvassuk, akkor az az aktuális 
raszter helyzet legalacsonyabb B bit jét adja. A legnagyobb helyi értékü b it az 53265 
($0011) c fm 7 bitje A raszter reglszter lelhasználható ldőzftett változtatások végre
hajtására a képernyőn. és fgy megszabadulhatunk a képernyő nem kivánt vHiódzasá
tól A változtatásokat a képernyőn akkor kell végrehajtani, amikor a raszter a nem 
látható display teruleten van, azaz amikor a raszter számláló nem St és 251 közé 
esik Amikor az aktualis raszter ertek ugyanaz lesz, mlnt a raszter reglszterhe frt 
szam, akkor a VIC-ll chip program megszakftó reg lszterének megfelelő bltje 1-re áill
tódlk Ha a raszter szarinti megszakitás engedélyezve van. akkor a programmegsza
kftás ls generálódlk. 

Program megszakító állapot regiszter 

A program megszakiló állapot reglszter bármilyen megszakftó eszköz állapotát jelzi 
A program megszakiló állapot reglszter az 53273 ($0019) cfmen található 

B it Lelrás 

IRST O 
IMDC t 
IMMC 2 
ILP 3 
IRQ 7 

Amikor az aktuális raszter érték = a tárolt raszter számmal 
Sprite-háttér utközés esetán (csak az első) 
Sprite-sprite ütközés esetén (csak az első) 
Fenyceruza negativ atmenete 
Tetszőleges megszekftás esetén 

A program megszakitÖ allapot regiSZter nem írhato es olvasás (PEEK, LD) után nem 
tortődlk Ez lehetővé teszi a megszakítások ellenőrzését A megszakításokat a kiolva
sott erték VIsszaírásaval lehet törölni 

Ha a fenti lelrasnak megfelelő esemény bekövetkezik, a megfelelő bit magasra (t) állí
tódik, és ha a megszakítást kérő eszközre engedélyeztük a megszakftást, akkor a 
video-chip egy maszkolható megszakftást generál. 

A program megszakitását engedélyező bitek az 53274 ($D01A) regiszterben találha
tok Ennek a byte-nak az első négy bltje (O - 3 bitek l) rendre az előző táblázatban 
leirt eseményeknek felel meg Ha valamelyik bitet magasra állftottuk, az a megszakl
tás engedélyezését jelenti Ha a POKE 53274,3 utasítást (vagy gépi kódú megfelelő
jét) hajtottuk végre , akkor azt követően valahányszor egy sprite egy másik sprlte-tal 
vagy a háttérrel ütközik, egy maszkolható megszakítást generál a video-chip A prog
ram megszakiló állapot regiszter tartalmának ellenőrzésével eldönthetjük, hogy 
melyik eset is kovetkezett be 
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Ez a hatékony programmegszakításl rendszer lehetövé teszi egy képernyőn a külön
féle üzemmódok keverését. Például a képernyő felső fele lehet b lttérképes, másik fele 
lehet karakteres üzemmódban. A hatás egyszerűen úgy érhető el, hogy a raszter 
szarinti megszakításokat megfelelően kezeljük. A raszter számlálót a képernyő tetejé
re állítjuk, samikor a megszakítás bekövetkezik, a raszter reglsztert a képernyő köze
pére állítjuk, illetve bit térképes üzemmódba térünk át. Ha a képernyő közepán követ
kezik be a megszakítás, akkor a raszter számlálót vlsszaállftjuk a képernyő tetejére, 
és áttérünk karakteres üzemmódra. A játékprogramok gyakran használják ezt a lehe
tőséget , amikor a képernyő alját az eredmény kijelzésére karakteres uzernmbdban 
használják. Sajnos a BASIC nem elég gyors ahhoz, hogy a megszakításokat kezelni 
tudja. Ha a video-chip megszakító rendszerét akarjuk használn i, akkor gépi kódú 
rutinokat kell írnunk. 

Javasolt színkombinációk 

A TV készülékek szín-felbontó képessége korlátozott Bizonyos szfnek egymás mellé 
helyezése érzékelhető szfnhatást eredményez, megint más színek egymás mellé 
helyezése torz szfneket ad. A következő táblázat összefoglalja. mllyen színhatásokat 
érdemes használni, Illetve elkerülni. 

üres kör 
tele kör 
x 
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7.6 Sp rite-ok 

Mint a bevezetesben ls emhtetti.Jk, a sprlte-ok 24*21 -pontos kepelemek. amelyek a 
képernyő bármelyik részén megjelenithetök függetlenü l attól . hogy a képernyőt 
mílyen üzemmódban és mire használjuk. Hasonlóan a karakterekhez. a 24*21 pont 
bármelyike be· , Illetve kikapcsolt állapotban lehet A video-chip a sprite alakját 
megadó Információt a memórla megadott helyén keresi és ez alapján állítja elő a 
képernyőn 

A VIC-ll chip egyidejűleg 8 sprite-ot tud kezelni. Tovabbi sprlte-ok csak a video-chip 
megszakításl rendszerének felhasználásával helyezhetők a képernyőre. A sprite-ok 
legfontosabb tulajdonságai a kóvetkezők 

1./ Márete 24 v1zszmtes és 21 fuggőleges pont. 
2 l Mlnden egyes sprile-nak kulön színe lehet. 
3 / Sprlte tobbszínü i.Jzemmód (hasonló a tobbszínü karakter uzemmódhoz) 
4/ Nagyítás (2-szeres) vfzszlntes. fuggőleges vagy mindkét Irányban 
5/ Sprlte és háttér takarasának megválasztása. 
61 Sprite-ok egymás köztl takarásának megválasztása 
7./ Megszakitás generálása sprite-ok ütközésekor 
8./ Megszakítás generálása sprite és hátté r ütközésekor. 

A sprlte fenti kapességel teszik egyszerüve a 'kaland' típusú játékok programozásat. 
Mlvel a sprlte-okat a hardver támogatja. még az is lehetséges, hogy jó mlnőségü 
játékprogramot frjunk BASIC-ben 

A VIC-ll chip közvetlenül 8 spri1e-ot tud kezelni Ezek O-tól 7-ig vannak szamozva. 
Minden egyes sprite-nak külón regiszterei vannak. amelyek a szfnet. a helyzetét, az 
üzemmódját határozzák meg. A képernyő memórla első 1000 byte-ja uláni 17-24-lk 
byte-ok a sprlte-ok alakját definiáló memórlarészt határozza meg. 

Sprite -ok definiá lása 

A sprite-okat ugyanúgy defimáljuk, mlnt a programozható karaktereket. Egyetlen 
különbség, hogy a sprite-ok mérete nagyobb, ezért több byte-ra van szükség Egy 
spnte 24*21 - 504 pontot tartalmaz Így 504/8 = 63 byte-ra van szükség egy sprite 
alakjanak definiálásához A be- (l) . illetve kikapcsolt (O) pontoknak meglelelő biteket 
sorfolytonosan kell a memóriaban elhelyezni Az egymas utáni byte-ok bitjeit a video
chip a kovetkezőkeppen használja fel a sprite kialakitásához· 

BYTE O BYTE 1 
BYTE 3 BYTE 4 
BYTE 6 BYTE 7 

BYTE 60 BYTE 61 

BYTE 2 
BYTE 5 
BYTE B 

BYTE 62 
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Minden egyes sprite esetán külön megadható, hogy a memórla melylk 63 byte-ja a 
sprite deflnlciója. Az egyszerűség kedvéén ezt a gép 'felkerekíti' 64-re. A sprite definí
ciója a vldeochlphez rendelt 1 6K-s memórlaszelet bármelyik 64-gyel osztható címén 
kezdődhet. A sprlte-ok megadásánál használjuk az úgynevezen s-lapoka t Ez azt 
jelenti, hogy a memória 1 6K-s szeletét 64 byte-onként lelbontj uk. A o . s-I ap a szelet 0-
63 elm ü byte-jaiból , a 1 O. s-I ap a 640-703 cím ű byte-okból áll. A sprite alakja helyének 
definíciójához azt kell megadni, hogy a lehetséges 256 (0-255-lg számozott) s-lap 
közül malyiken található. 

A fent i 8 mutatót (sprite-onként egy) az 1 OOO byte-os képernyő-memórla utáni 17-24-
ik byte-ok tanalmazzák. Ezek a 2040-2047 ($07F8-$07FF) címü byte-ok (ha nem 
áll ítottuk át a képernyő memória helyét) . A 2040-es címen levő byte a O., a 2041-es 
elmen levő byte az 1. stb. sprite-hoz ta rtozik . Ha tehát a 2040-es címen 14-et találunk, 
az azt jelenti, hogy a O. sprite definíciója a 14. s-lapon található (első byte-jának elme: 
14*64 = 896) . A sprite definlcló első byte-jának elme általában a következő képlettel 
számítható kl: 

B = SZELET*16384 + SPRITE MUTATÓ*64 

Természetesen az összes s-lap nem használható sprite deflníclóra. Vannak olyan 5-
lapok, amelyek ROM-ba esnek, mások byte-jait a program vagy az operációs 
rendszer használja 

Sprite-ok bekapcsolása 

Az 53269 elmen levő ($0015) VIC-ll vezérlő regiszter sprite kapcsolás! regiszter néven 
lsmen Mindegyik sprite-nak van egy bitje ebben a regiszterben, ami azt vezérli, hogy 
a sprite be van-e kapcsolva vagy sem. Ha a megfelelő bit 1, akkor a spriteot bekap
csoltuk; ha O, akkor nem. Például az első sprlte bekapcsolásához az szükséges, hogy 
az 1-es b itet 1-re állítsuk. Ezt a következő POKE utasítás végzi: 

POKE 53269,PEEK(53269) 0R 2 

Egy általánosabb utasftás a következő : 

POKE 53269,PEEK(53269)0R 2(SH 

ahol az SNa sprite szám (O-tól 7-ig) . 

Az SN sorszámú sprite-ot a következő utasítással kapcsolhatjuk ki: 

POKE 53269,PEEK(53269) AHO (255- 2 jSN) 

A sprite kikapcsolt állapotban semmiféle hatást nem gyakorol a képernyőra Bekap
csolása pillanatában a helyzetét meghatározó regisztereknek megfelelően megjelenik 
a képrnyőn. Ez nem jelenti azt, hogy látható lesz (lásd a sprlte-ok helyzetéről szóló 
részt)! 
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Sprite-ok színe 

A sprlte szlne a VIC-ll chip által generált 16 szín bármelyike lehet . Mindegylk sprite
nak megvan a saját szín regisztere. Ezen regiszterek memórla helyei: 

Cím 

53287$0027 
53288$0028 
53289$0029 
53290 $002A 
53291 $0026 
53292 $002C 
53293$0020 
53294 $0 02E 

Leírás 

SPRITE#O SZIN REGISZTER 
SPRITE# 1 SZ IN REGISZTER 
SPRITE#2 SZIN REGISZTER 
SPRITE#3 SZIN REGISZTER 
SPRITE#4 SZIN REGISZTER 
SPRITE#5 SZIN REGISZTER 
SPRITE#6 SZIN REGISZTER 
SPRITE#7 SZIN REGISZTER 

A sp rite-ban levő mlndegylk bekapcsolt (1) pont a spr lte sz ín regiszterben levő 
színben jelenik meg. A sprite fennmaradó része áttetsző lesz, és azt látjuk, ami a 
sprlte mögött van. 

Többszínű üzemmód 

A többszínű üzemmód lehetövé teszi . hogy négy különbözö színű pont legyen mlnde
gylk sprite-ban Mlnt a többi többszínű üzemmód esetén, a vízszintes felbontás felére 
csokken. Más szavakkal . ha sprite többszínű üzemmódban dolgozik (ugyanúgy, mlnt 
a tobbszínű karakter územmód esetén) , akkor 24 pont helyett 12 pontpár jelenik 
meg Mlndegylk pontpár színét a két pontnak a mamóriában megfelelő bit-pár hatá
rozza meg a kovetkezö táblázat szerlnt. 

BIT-pár 

00 
01 
10 
11 

Leírás 

ÁTIETSZÖ (ami a képernyőn van) 
SPRITE TÖBB SZÍN REGISZTER#O 53285, $0025 
SPRITE SZÍN REGISZTER 
SPRITE TÖBB SZÍN REGISZTER # l 53286, $0026 

Mtndegylk sprite-ról külön-kúlon eldönthetjük. hogy standard vagy tobbszínű üzemód
ban használjuk-e . A video-chip 53 276 ($001 C) eimén levő reglszterének bitjelt hasz
nálhatjuk a többszínű üzemmód beállítására. Ha az SN-Ik bit magas, akkor az SN-Ik 
sprlte többszínű územmódban jelenik meg, ha alacsony, akkor pedig standard üzem
módban. Az SN sprlte többsz ínű územmódját tehát a következő utasftással kapcsol
hatjuk be, Illetve ki: 

PQK[ 53276 , PEEK(53276) 0R 2jSN:REM BE 
POKE 53276, PEE K(53276)AND (255-2.SN) :REM Kl 
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Sprite-ok nagyítása 

A VIC-ll chip rendelkezik azzal a képeséggel , hogy egy sprlte-ot vfzszlntes. Illetve 
függőleges Irányban, vagy egyidejűleg m indkét irányban kétszeresére nagyítsa. 
Nagyításkor mlndegylk pont a sprite-ban kétszer olyan széles vagy kétszer o lyan 
magas lesz, mlnt volt. A felbontás valójában nem nő, épp csak a sprite lesz nagyobb. 

A sprite vízszintes Irányú nagyításához a VIC-ll chip 53277 ($00 1 O) clmű reglszteré
nek megfelelő bit jét be kell kapcsoini (1-re kell állítani). A következő POKE utasftás X 
Irányban nagyítja az SN. sprlte-ot: 

POKE 53277 , PEEK(53277)0R 2 j SN 

Egy sprite X irányban normál méretben való megjelenítéséhez a meglelelő POKE uta
sítás: 

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

A sprlte függőleges Irányú nagyításához a VIC-ll 53271 ($0 017) clmű reglszterének 
megfelelő bitjét be kell kapcsoini (1-re kell állítani) . A következő POKE utasítás Y 
Irányban nagyftja az SN sprlte-ot: 

POKE 5327l,PEEK(53271) OR ( 2 JSN) 

A függőleges Irányú nagyítás hatását a következő utasftás segítségével semlegesltjük: 

POKE 5327 l,PEEK (5327 1) AND (255- 2l SN) 

Sprite-ok elhelyezése 

Legutoljára hagytuk annak a kérdésnek a tisztázását, hogyan helyezhetjük el a sprlte
ot a képrnyőn. Ehhez röviden szólnl kell arról a 'térről ' , amelyben asprite-ok mozog
nak. A vldeochlp a sp rite-okat egy 51 2* 256-os pontrácsban helyezi el. Ennek a pont
rácsnak természetesen csak egy rögzített 320*200-as része látható. Ha a sprite azon 
kfvül van, akkor nem, vagy csak részben látható. A video-chip a sprlte darabjait 
modulo 512, Illetve modulo 256 helyezi el , ami azt jelenti, hogy ha például a 24*21 -es 
pontrács bal felső pontjának koordlnátál (500,200), akkor a sprlte egyes részei a 0-
11-es oszlopokban jelennek meg (500 + 23 = 11 modulo 5121). Ugyanez a jelenség 
tapasztalható függőleges Irányban ls. A 'sprlte-tér' nem látható része azt a célt szol
gálja, hogy a sprlte·ok egyenletesen rámozgathatók, rágörgethetők legyenek a képer
nyőre. 
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A fentiek alapján egy sprlte helyzetének meghatározásához (ez mlndlg a sprlte bal 
felső pontjának koordlnátáját jelenti!) a következő értékeket kell megadni: 

1 ./ a sprite X koordinátája (O < X < 512) 
2./ a sprite Y koordinátája (O < Y < 256) 

A sprlte X koordinátáját nem lehet egy byte-on megadni. A sprlte legnagyobb helyiér
tékű bitjét (MSB) egy külön reglszter tár<:Mja. 

A következő táblázat felsorolja az összes sprlte helyzet reglszter cfmét . A megfelelő 
programrész használhatja ezeket POKE utasításokon keresztül : 

C im 

53246$0000 
53249$0001 
53250$0002 
53251 $0003 
53252 $0004 
53253$0005 
53254 $0006 
53255$0007 
53256$0006 
53257 $0009 
53256 $000A 
53259$0009 
53260 $000C 
53261 $0000 
53262 $000E 
53263 $000F 
53264$0010 

Lelrás 

SPRITE O X HELYZET REGISZTER 
SPRITE O 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 O. sprite X irányú helyzetét a $0000 byte és a $001 O byte O. bit je együtt határozza 
meg. Ha a bit magas ( = 1 ) , akkor a $0000 címen levő byte-hoz még hozzá kell 
adnunk 256-ot , hogy az X koordinátát megkapjuk. Az SN. sprlte X, Illetve Y Irányú 
koordlnátáit a következöképpen számíthatjuk ki : 

5 VIC=53248 
10 X=PEEK(VI C+2* SN) +256*( PEEK(V! C+I6)AN02TSN) /2TSN 
20 Y=PEEK(VIC+2*SN+I ) 

Az SN. sprlte helyzetét (X,Y) -ra a következő program állítja be: 

1060 HX=INT(X/256) : LX=X AND 255 
1070 POKE V!C+2* SN, LX:POKE V! C+2* SN+ I , Y 
1080 POKE V!C+16 , PEEK(VIC+ I6 ) OR IIX* 2 JSN 
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A legkisebb koordlnátapár, amikor a teljes 24*21 pontú képelem a látható részben 
van: (24,50) . A legnagyobb koordlnátapár, amikor a normál méretű sprite teljes egé
szében látszik: (320,229) . 

Sprlte-ok nagyítása esetán a nagyítás a sprlte bal felső pontjából történik. [gy a 
normál méretű, Illetve X és/vagy Y Irányba nagyított sprlte-ok helyzetét ugyanúgy kell 
beállítani. 

Sprite-ok további tulajdonságai 

A video-chip az egyes sprite-ok megjelenítésekor a kisebb sorszárnút a nagyobb előtt 
jeleníti meg. Ez azt jelenti, hogy ha két sprlte nem áttetsző részel egybeesnek, akkor 
a képernyőn a kisebb sorszámú sprlte látszik csak. A 24*21 -es képelem azon része
ln, ahol a kisebb sorszámú sprlte áttetsző, de a nagyobb sorszámú nem, természete
sen a nagyobb sorszámú sprlte látszik. 

Lehetőségünk van eldönteni, hogy a sprlte és a háttér nem áttetsző részeinek egybe
esésekor m lt lássunk. Erre az 53275 {$001 B) cfmű reglszter szolgál. Ha az SN. bit 
alacsony (ez a kezdőérték) , akkor az SN. sprlte látszik a háttér előtt . Ha a bltet 
magasra ( = 1) állítj uk, akkor a háttér látszik, a sprlte pedig nem. 

A video-chip segítségével lehetőségünk van megszakítás generálására abban az eset
ben, ha két sprlte, vagy valamely sprlte és a háttér nem áttetsző része egybeesik (ezt 
hívjuk üt közésnek) . Sprite-ok közt akkor ls történhet ütközés, ha nincsenek a látható 
részbeni Az 53278 ($001 E) címen levő reglszter bitjel magasra állftódnak,ha a megfe
lelő sprlte valamely másik spritetal ütközik. Ugyanez a letadata az 53279 ($001 F) 
címen levő reglszternek: a megfelelő bh m agasra állítódik, ha a megfelelő sprlte a 
háttérrel ütközik 

Mlndkét reglszter olyan, hogy olvasás után (PEEK vagy LD) törlődik , értékét a feldol
gozáslg tehát célszerű tárolni. 

Megjegyezzük végül, hogy többszínu üzemmodban a Ot bitkombinációnak megfelelő 
pontok az ütközés szempontjából áttetszőnek számítanak még akkor ls (1). ha a kép
ernyőn az Ilyen szfnű pontok látszanak. 

Sprite-ok használata 

Sprlte-ok használata gépi kódból a legegyszerűbb BASIC-ben a megfelelő regiszte
rek értékeinek beáll ítása a POKE, PEEK utasításpárral történik, ami meglehetősen 
nehézkes. Bizonyos BASIC bővítések lehetövé teszik a sprite-ok kényelmes deflnlálá
sát és használatát. Ezekről a BASIC klterjesztésekről szóló Ismertetőben lesz szó. 
Még ebben az esetben sem biztos azonban, hogy BASIC-ben sikerül a kellő sebessé
get elérn ünk. A sprlte-ok definiálására külön segédprogramok ls léteznek. 
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A sprite-okat , ha BASIC-ből hasznaiJuk, altalában a kovetkező muveletekkel állttjuk 
elő , tlletve hasznaljuk 

aJ a sprlte alakját definiáló 63 byte beallltása, 
b/ a sprlte-mutató értékének beallítása. 
c/ standard vagy tobbszínű üzemmód kivalasztása, 
d/ a sprne-hoz tartozó színek takarás! prioritasok meghatározása, 
e/ a sprlte kezdő helyzetének beálhtasa, 
fl a sprlte bekapcsolása; 
g/ a fenti értékek folyamatos valtoztatasa. a megszaknasok kezelése 

Példák 

Példátnkban elsősorban BASIC programraszeket adunk, amelyek bemutatjak, hogy 
az előbb felsorott lepeseket hogyan valósíthatjuk meg Gépi kódú alprogramok első
sorban a sprite-ok mozgatasahoz szukségesek, a kivant gyorsaság BASIC-ből ntkan 
érhető el 

(l) A sprlte-ok alakjat meghatá rozó byte-ok kiszámítása Igen fáradságos. Első 
példánk. amelynek listáját a következő oldalon közóljük, a DATA utasítást használja a 
sprite alakjának megadására. A feldolgozó rész kiszámírja a megfelelő byte-okat és 
elhelyezi őket a mamóriában Ha szükségúnk van ezekre a byte-okra. kihstázhatjuk a 
képernyőn A program segítségevel tetszőleges alakú sprite-ot definiálhatunk. csupan 
a DATA utasításokban szereplő szóvegrészt kell módosítanl. 

tO IHPUT" <CLR>S LAP~ " ; S 
20 C JH~S -+< 64 
30 GOSUB 100 
40 PRINT"KLRt [ A BYTE-OK lRTlKET?" 
50 GET AS:J r AS• •• IH(N GOTO 50 
60 1 r AS<> "I • ll tEN ENO 
70 PRtNl" •CIR>": FOR 1 ~0 TO 62 
80 PR! NTPL[K( CIH+l ) , 
90 NEXT: ( NO 

100 FOR 1•0 10 20 :REAO AS 
110 FOR J~O TO 2:Ts0 
120 FOR K• O TO 7:X:O 
130 If HIOS(AS, K+I +8*J . 1)z"A" TIIEN X• l 
140 T• T+X*2 f (7 - K): NEXTK 
150 POKE CJH+3*l+J , T:NEXT J: HEXTI 
160 RETURN 
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170 REM 012345678901234567890123 
180 DATA . ....... . ..... . ...... . . . 
190 DATA ........ . . . .... . .... . .. . 
200 DATA .. . . . .. AAAAAAAAAA .... . . . 
210 DATA ........ AAAAAAAA . . AA ... . 
220 DATA ........... . .... . . . .... . 
230 DATA .. AAAAAAAAAAAAAAAAAAA .. . 
240 DATA .... AAAAAAAAAAAAAAAAAAAA 
250 DATA ... . AAAAAAAAAAAAAAAAA .. . 
260 DATA .. AAAAAAAAAAAAAAAAAA . .. . 
270 DATA ....... AAAAAAAAAAA ... . . . 
280 DATA ........ AAAAAAA ........ . 
290 DATA ........ AAAAAA ......... . 
300 DATA ....... AAAAAA .......... . 
310 DAlA ...... AAAAA ........ .... . 
320 DATA ...... AAAA ...... . ...... . 
330 DATA .... .. AAA .............. . 
340 DATA .................... .. . . 
350 DATA ........... .. .. .... .... . 
360 DATA ... . ................... . 
370 DATA ....................... . 
380 DATA ....................... . 
390 REM 012345678901234567890123 

(il) Az előző programrész csak standard sprite-ok definiálására alkalmas. A DATA 
utasításban egy t izedespont jelent i, hogy a pont nincs bekapcsolva. az A jel jelenti a 
bekapcsolt ponto kat Többszínű sprlte-ok esetén három különböző színt is használ
hatu nk Az en nek megfelelő programot úgy kapjuk. hog y az előző programban a 
valód i feldolgozást végző. 100 sorral kezdődő alpragramot a következőra cserél jük: 

100 FOR IzO TO 20:REAO A$ 
110 rOR J;O TO 2:f;O 
120 FOR KzO TO 3:X=O 
130 GSzMI OS(A$,K+1+4*J.I) 
135 IF G$<> '.' THEN X:ASC(G$) - 64 
138 IF G$='.' THEN X;O 
140 f ; f+X*2 j (6-2*K):NEX1 K 
150 POKE CI M+3*l+J ,T:N EXT J:NEXT 
160 RETURN 
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A DATA utasítások természetesen most már csak 12 hosszú sztrlnget tartalmazhat
nak. Az egyes karaklarak a következő színü pontoknak felelnek meg: 

pont áttetsző 

A SPRITE MULTICOLOR# O 
B a sprite saját színe 
C SPRITE MULTICOLOR# 1 

A következő DATA utasítások egy közismert madarat definlálnak: 

170 REM 012345678901 
180 DATA ... ... AA .. . . 
190 DATA ..... A8CA- .. 
200 DATA .... AABBBAAA 
210 OATA ... AA8BBA .. . 
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 .. A . . A . . A 
390 REM 01 2345678901 

(lii) Az előző program csak a sprite alakját definiálja. ahhoz, hogy lássuk ls, be kell 
állítanunk a sprlte-mutatókat , a sprite szfnét , helyzetét és végül a video-chip megfelelő 
bitjének magasra állításával engedélyezni kell a sprite-ot. Ha az előző programban a 
30. sort a 30 GOSUB 100:GOSUB 1000 utasításra cseréljük és az alábbi utasítások
kal kiegészítjük, akkor a sprite megjelenik a képernyő közepén : 

1000 PR!NT' <CIR>'; 
1010 POKE 2040,1 3 
1020 VIC:53248 
1030 POKE VI C+21,1 
1040 POKE VI C+39,1 
1050 POKE V! C,l50 
1060 POKE V! C+l,I OO 
1080 POKE Vl C+39 . 1 
1090 RETURN 

:REM SPRITEf0:13- AS SPR!TE- LAP 
:REM VI C REGI SZTEREI ITT KEZOOONEK 
:REM SPRITEIO ENGEDELYEZESE 
:REM SZINE 
:REM X KOORD!NATA 
:REM V KOORDINATA 
:REM SZI N[ 

(lv) Ha az 1000 sorszámmal kezdődő programot a következő alprogramra cseréljük, 
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az a sprite-ot a képernyőn keresztül mozgatja: 

1000 PRI Nf" <CLR>" 
1010 POKf 2040 , 13 :REM SPR ITE#O=IJ-AS SPRITE-LAP 
1020 VIC=53248 : REM VIC REGISZTERE I ITT KEZOOONEK 
1030 POKE VIC+21 , 1 : REM SPRITf#O fNGfDELVEZESE 
1040 POKE VIC+39 , 1 : REM SZ INE 
1045 POKE VIC+1 , 100 
1050 FOR J=O TO 347 
1060 HX=I NT(J/256):LX=J-256*HX 
1070 POKE VIC , LX : POKE VIC+I6 , HX: NEXT 
1080 RETURN 

(v) Ha ugyanezt a sprite-ot nagyítva akarjuk a képernyőn keresztül mozgatn l. akkor a 
sprite-ot a képernyő jobb oldaláró l kell elind ítanunk. Ennek oka a ·sprite-tér" és a lát
ható képernyő egymáshoz való viszonya. a képernyő bal oldalán , a nem látható rész
ben már nincs elég hely. 

1000 PRINT" <CLR>" 
1010 POKE 2040,13 :REM SPRITE#0=13 
1020 VIC=53248 :REM VIC REGISZTEREl ITT KEZDDDNEK 
1030 POKf VIC+2l , I:REM SPRITE#O f NGEDELVEZESE 
1040 POKE VlC+39,l:REM SZI NE 
1044 POKE VIC+29 , 1:REM X lRANVBAN NAGYITAS 
1045 POKE VlC+23 . 1:REM V lRANVBAN NAGYITAS 
1050 FOR J=488 !O 5li:GOSUB 1060: NEXT 
1055 FOR J=O TO 340:GOSUB 1060: NEXT 
1058 RETURN 
1060 HX=I NT(J/256):LX=J- 256*HX 
1070 POKE VlC . LX:POKE VI C+l6,HX:RETURN 

(v i) 

100 REM ********** * ** * * * * **** ** * 
101 REM * * 
102 REM * VADASZAT * 
104 REM * Al EGEN ATUSZO LEGGOMBOT KELL * 
105 REM * A SPACE BILLENTVUVEL LELONI * 
106 REM * * 
107 REM ************************ 
108 
109 REM ******************** 
l iO REM * SPRllE ADATOK BEALLITASA * 
l ll REM * *** ***** **** **** * * * 
112 V=53248:REM VI C CHIP KEZDOCIME 
113 REM SPR!TEMUfATOK 
114 POKE 2042,14 : POKE 2043,13: REM SPRITE 2,3 
115 REM SPRI TE ALAKJANAK BETOLT ESE 
116 FOR N=O TO 62:READ Q:POKE 832+N,Q :NEXT 
117 FOR N=D TO 62 : READ Q:POKE 896+N, Q:NEXT 
118 REM HATTER SZ INE,SPRITE- OK SZ INE 
119 POKE V+33 ,0: POKE V+41, 7:POKE V+42 ,3 
120 : 
121 REM ***** ** ** 
122 REM * IDOMERES * 
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123 REM********* 
124 TJ=Tl:J=O:PRlNT"<CLR>' 
125 IF TI>TJ+3600 THEN 176 
126 : 
127 REM * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * 
128 REM * KEZDETI ADATOK 8EALLITASA * 
129 REM ******************** 
130 REM A RAKElA 8EALLITASA 
131 lF Y•229 THEN GOTO 135 
132 A=RN0(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 
136 : 
137 REM A LEGGOMB 8EALLITASA 
138 u~RND(1)*100+45:Y•229:A$="" 
139 REM SPRITE-OK ENGEDELYEZESE 
140 POKE V+ 21, 12 
141 A$="" :REH A RAKETA INOITASAT JELZI 
142 : 
143 REM ********************** 
144 REM * A JATEKOl SZA8ALY0l0 CIKLUS * 
145 REM ********************** 
146 FOR X•O TO 344 STEP 5 
147 : 
148 REM A LEGGOMB HOZGATASA 
149 RX=I NT(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 
153 : 
154 IF A$<>"' THEN 159 
155 GET A$ 
156 IF A$• •• THEN GOTO 163 
157 : 
158 REM A RAKElA HOZGATASA 
159 Y•Y+(Y>•6) *6 
160 POKE V+5,Y 
161 : 
162 REM TALALAT ELLENORZESE 
163 IF PEEK(V+30)=0 THEN GOTO 169 
164 REM VlllOGTATAS 
165 POKE V+23 ,255- PEEK(V+23) 
166 POKE V+29,255- PEEK(V+29) 
167 J=J+1:PRINT ' <HOHE><CRSR lE>';J 
168 : 
169 NEXT X 
170 : 
171 POKE V+21,0 
172 GOTO 125 :REH UJ JATEK 
173 REM ****************** 
174 REM * A VEGEREOHENY KliRASA * 
175 REM * ** * * * *** * * * * ** * ** 
176 PRI NT'<CLR> TALALATOK SZAMA=";J 
177 INPUT" AKARSZ HEG JATSZANI";D$ 
178 IF D$• "1" THEN GOTO 124 
179 ClR:PRINT'<CLR>':POKE V+21.0 

Grafikus lehetőségek 
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180 END 
181 R04 +***•*••****•* 
182 REM .t< A LEGGOMB ADATAI * 
I 83 REM * * * * * * * * * * * * * * 184 DATA 0 , 127 ,0,1,255 , 192 ,3,255,224,3,227 , 224 
185 DATA 7 , 217,240 ,7 , 223 ,240 , 7,2!7 , 240 , 3,231,224 
!86 DATA 3,255 , 224,3,255 , 224 , 2,255,160,1,127 , 64 
!87 DATA 1,62,64,0,156 , 128,0 ,156,128,0,73,0,0,73,0 
!88 REM * * * * * * * * * * * * * * 
189 REM * A RAK(TA ADATAl * 
!90 REM * * * * * * * * * * * * * * 
!91 DATA 0 ,62,0,0,62.0,0,62,0,0,28,0 
192 DATA O, 0 ,0,0, 0 ,0,0, 0 ,0 ,0 , 0 ,0 
193 DATA 0, 0,0 ,0, 0 . 0 ,0. 0,0,0, 0 ,0 
194 DATA 0, 0,0,0, 0,0,0, 0,0,0. 0 , 0 
195 DATA 0,24 , 0 , 0 , 24,0,0.24,0,0.24,0 
!96 DATA 0 ,24 , 0 ,0,24 ,0,0,60,0,0 ,60,0 
197 DATA 0 , 126,0 

7 .7 SUPERGRAFIK 

Bevezetés 

Commodore 64 7. tejezet 

A C-64 grafikus lehetőségeinek Ismertetése közben gyakran utaltunk arra, hogy 
ezeket legegyszerűbben gépi kódú rutinok segítségevel hasznalhatjuk fel Hasonló 
kényelmes megoldás speciálls BASIC bővítéseket alkalmazni amelyek majdnem 
annyi lehetőséget biztosítanak, mlnt a gépi kódú rutinok • sokkal egyszerúbb prog
ramozási technológiával 

A következőkben egy Igen népszaru a DATA BECKER GMBH által forgalmazott M 
Thlelker által kidolgozott programcsomagot ISmertetunk A programcsomag elsosor· 
ban a mérnokl tervezés Igényelt elég1tl kl, karakterkészletek definiálasara peldéul nem 
alkalmas. 

A SUPEAGAAFIK utasításal kétféle képernyőt tudnak kezelni, az úgynevezett kis 
felbontású (LO·RES) és az úgynevezett nagyfelbontású (Hl -RES) kepernyőt Az első 
esetben valójában standard karakter územmódban dolgozik az Interpreter, es a 
grafikus utasfiásokban szereplő 'pontok' a képernyő 4*4-es pontracsal lesznek igy 
összesen 80*50 pont letezik. Az alacsony felbontású képernyő a képernyő memóriá· 
val azonos A pontok kl·, illelVe bekapcsolasa a megfelelő grafikus karakterek belra
sával tórténlk 

A nagyfelbontású képernyő a bittérképes üzemmódnak felel meg Ennek felbontóké· 
pessége 320*200, a pontok a képernyő legkisebb önállóan megjeleníthető képeleme· 
Ire utalnak A pontok kl-, Illetve bekapcsolésa a bittérkép megfelelő bitjének alacsony
ra, lllelVe magasra állftását jelenti. 

Két nagyfelbontású képernyőt használhatunk. Ezek közul mlndlg az elsőben hajtód· 
nak végre a Hl-RES grafikus utasítások A két képernyő a ITRANS utasítéssal felcse· 
rélhető 
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A SUPEAGAAFIK nem támogatja a többszínű üzemmódokat 

A program betöltése 

Amennyiben a SUPEAGAAFIK program kazettán áll rendelkezésünkre, a < SHIFT > 
és a < RUN/STOP > blllentyűk együttes lenyomásával, majd a kazettás egység 
< PLAY > billentyűjének lenyomásával töltsük be, és futtassuk le a főprogramot 
Ennek hatására a SUPEAGAAFIK rendszer betöltődik , és a rendszer bejelentkezik a 
következő üzenettel: 

CMB 64 Hl-RES GRAPHICS SDFTWARE REV.F 
(C) BY DATA BECKER GMBH 
CREATED 19/D1/19B3 
BY M. TillELKER 
GRAPH l CS READY . 

Ha a SUPEAGAAFIK-ot gyári lemezen sikerült megszereznünk, akkor a töltő progra
mot a LOAD"* ",8 parancs segítségével töltsük be, majd a RUN paranccsal futtassuk 
le. A rendszer ugyanúgy jelentkezik be. mint a kazettáról való töltés esetén. 

SUPEAGAAFIK utasítások 

Valamennyi SUPEAGAAFIK utasítás felkiáltójellel (l) kezdődik. A SUPEAGAAFIK 
program - mlnt minden BASIC beszúrás - a CHRGET rutint írja felül. A SUPER
GRAFIK új CHRGET rutinja figyeli a felkiáltó jelet (1) . Ha Ilyent talál - és nem egy 
másik utasíras végrehajtása közben (Ilyen például a PRINT"! ") -. akkor nem a ROM
ba tér vissza. hanem elkezdi saját rutinjai végrehajtását. Az új utasítások parancs 
módban ls használhatok. Problémái csak az okoz. hogy például a nagyfelbontású 
képernyő esetán a billentyűzetről bevitt utasítások szlntaxisát nem tudjuk vizuálisan 
ellenőrizn i 

Elöljáróban röviden szólunk az utasítások leírásában használt jelölésekről: 

xl , yl koordinátapár (kezdőpont) 
x2, y2 koordinátapár (végpont) 
p paraméter 
If logikai fileszám (1 -255) 
d egységszám (1 -15) 
dn csatornaszám 
ln file név 

Az x1,x2. illetve y1 ,y2 koordináták értékei alacsony felbontású képernyő eselén a 
O< = xk - 79 illetve a O< = yi < ~ 49 intervallum ba kell. hogy essenek 

Hasonloan, nagy telbontású kapernyő eseten a koordináták ertekelnek a 
o < = x i < = 319 illetve a O< = y i < = 199 intervallumokba kell esni ük 
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O< ~ xl < = 319 illetve a O< = yl < = 199 intervallumokba kell esniük. 

!GC LEAR 

Törli a nagyfelbontású képernyőt. A klsfelbontású képernyő egyszerűen törölhető a 
?" < CLR >" utasítással. 

!GRAPHICS p 

Az utasítás a p paraméter értékétől függően meghatározza, hogy milyen üzemmód· 
ban dolgozzon az Interpreter. p lehetséges értékel és a megfelelő üzemmódok a 
következők: 

p = O a klsfelbonású képernyő kerül kljelzésre, és az ennek megfelelő utasfiások 
hajtódnak végre; 

p - 1,2 a nagyfelbontású képernyő kerül kljelzésre, és az ennek megfelelő utasitá
sok hajtódnak végre; 

p - 3 ,4 a nagyfelbontású képernyő kerül kljelzésre, de a kis felbontásnak megfele
lően hajtódnak végre az utasítások; 

p - 5 a klsfelbontású képernyő kerül kljelzésre, de az összes utasilás a nagyfel
bontású képernyőra vonatkozik, és a bittérképen a megfelelő változások 
megtörténnek, bár nem látszanak. 

Tekintsük a következő programot: 

10 !GRAPHICS 5:!GCLEAR 
20 !LINE 319,0 TO 0,199 
30 GET AS: IF AS='' THEN 30 
40 !GRAPHICS 1:END 

A RUN parancs végrehajtása után a 30.programsorban az Interpreter egy billentyű 
lenyomására vár. A rajz (egy átlós vonal) már kész, de nem látszik. Nyomjunk le egy 
tetszőleges billentyűt és rögtön a nagyfelbontású képernyőt látjuk. 

!DOTx1 ,y1 

A képernyő (x1,y1) koordlnátájú pontját bekapcsolja. Ha a koordináták nem esnek az 
üzemmódnak megfelelő értékhatárok közé, hibajelzést kapunk. Ennek az egy 
utasitásnak a segitségével - bár kicsit lassan - tetszőleges képet rajzolhatunk. A 
következő példa egy szlnuszgörbét rajzol a képernyőre: 

10 !GRAPHICS l:!GCLEAR 
20 FOR ! =O TO 319 
30 !DOT 1,98*SIN(4*1* <pi>/320)+100 
40 NEXT l 
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!CDOTx1 ,yt 

A képernyő (x1 ,y1) koordinátájú pontját kikapcsolja Ha a koordlnáták nem esnek az 
üzemmódnak megfelelő értékhatárok közé. hibajelzést kapunk. Ha a fenti példához 
hozzáírjuk a következő sorokat , akko r egy olyan programot kapunk, ami rajzolás 
után letörli a szlnuszgörbét: 

50 FOR 1• 319 TO O STEP- 1 
60 !COOT 1,98*S IN(4* <pi>* l/320)+100 
70 NEXT l 

!TEST xt ,y1 , < változó > 

Az Interpreter ellenőrzi, hogy az (x1 , y t) koordlnátájú pont be va n-e kapcsolva. Ha 
Igen, a < változó > értéke 1 lesz. külonben O. Tipikus használata: 

!5 !TEST 173 ,92,x:IF x THEN GOTO 232 

!LINE x1,y1 TO x2,y2 

Az (x1 ,y1) és az (x2,y2) pontok közt egyenes húz. Az egyenest az (xt,y1) ponttól 
(kezdőpont) kezdi az Interpreter megrajzolni; utolsónak kapcsolva be az (x2,y2) 
pontot. Az alábbi program egy derékszögű koordinátarendszert rajzol: 

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

!CLINE x1,y1 TO x2,y2 

Az (x1 . y t) és az (x 2, y2) pontokat összekötő egyenes mentén mlnden pontot kikap
csol. 

!DLIN E x1,y1 T0 x2,y2 

Az utasítás hatása majdnem megegyezik a !LINE utasításéval, azzal a különbséggel , 
hogy az egyenes minden második pontját kapcsolja csak be, 'szaggatott' egyenest 
rajzol. 
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!FILL x t ,yt TO x2,y2 

Az utasítás a fenti ábrán látható téglalap határán es belsejében levő összes pontot 
bekapcsolja. A bekapcselás fentről lefelé. azután pedig balról jobbra halad. Először 
kerül sor az (x t . y t ) pont bekapcsolására. majd az oldalra levő pontéra stb . legvégül 
az (x2,y2) pontot kapcsolja be az Interpreter 

!CLEAR x t ,y t TO x2,y2 

Az utasítás a !FILL utasilás ellentéte, a fenti téglalap határán. Illetve belsejeben levő 
pontokat kapcsolja kl ugyanabban a sorrendben, ahogy a !FILL bekapcsolta őket. 
Például az alábbi p rogramrész a képernyő közepére rajzol egy négyzetet, majd törli 

10 !GRAPHICS l :!GCLEAR 
20 !F I LL 154 ,94 TO 164,104 
30 FOR 1• 1 TO 500:NEXT l 
40 !CLEAR 154 , 94 TO 164,104 

!FRAME x t ,yt TO x2,y2 

Az utasítás az ábrán látható téglalap határán levő összes pontot bekapcsolja , ugyan
abban a sorrendben, ahogy a !FILL utasítás bekapcsolta a pontokat. 

! CFRAME x t ,yt TO x2 ,y2 

Hatása ellentétes a IFAAME utasítás hatásával, az ott latható téglalap határán levő 
pontokat kapcsolja kl. ugyanabban a sorrendben 

!MOVE xt ,yt 

A grafikus kurzort az (xt ,y t) helyre pOZICionálja Az előbb felsorolt utasitasok 
végrehajtása után a grafikus kurzor mindig az utoljára be- vagy kikapcsolt pontra 
mutat. A IMOVE utasítás a követ kező utasítással együn használható. 

!DRAW x2,y2 

A grafikus kurzor jelenlegi helyzetetől az (x2,y2) poniig húz egy egyenest A kélvetke
ző program a képernyő közepére rajzol egy négyzetet . 

10 !GRAF ICS I: !GCLEAR 
20 !HOV( 154 , 94:!0RAW 164 ,94 
30 IORAW 164 , 104 :!0RAW 154,104 
40 !ORAW 154,94 
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!DIS P p, x1,y1, < sztring > 

A fenti utasítás segítségével a < sztrlng >-ben definiált alakzatot kiírhatjuk a nagyfel
bontású képernyőre. Első lépésként az Interpreter a grafikus kurzort az (x1 , y1) 
pontra állítja. majd elkezdi a < sztring > feldolgozását. A < sztrlng >-ben levő vezérlő 
karaklerek hatására a grafikus kurzor pontosan úgy mozog, mlnt a valódi. A 
kinyomtatható jelek helyett azonban csak egy pont kerül klírásra. Pontosabban, ha 
p = o. akkor a megfelelő helyen levő pont kikapcsolódik, ha pedig p= 1 .akkor bekap
csolódik. A IDISP hatását legegyszerűbb az alábbi program segítségével kipróbálni: 

10 AS••<R><O><R><D>x<R><O>x<R><O>x 
20 BS=A$+A$+A$ 
30 !GRAPHICS 1:!GCLEAR 
40 !OS!P l, 100,100, B$ 

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

!C IRCLE xl,yl , x2,y2 ,x3,y3 

Az utasítás az (x t , y t) közzéppont körül x2, y2 fél tengelyű elllpszlst rajzol. Ha x3, y3 is 
szerepel, akkor az azt a szögtartományt definiálja. amelybe eső részét az ellipszisnek 
kell rajzolni. A szögeket fokban kell megadni. 

10 !GCLEAR:!GRAPHICS l 
20 !CIRCLE 40,40,30,20 
30 !CIRCLE 40,40,29,19 
40 OPEN 4,4: !HAROI4 

!CCIRCLE xt ,yt , x2,y2 ,x3,y3 

Az utasítás a !CIRCLE utasítás ellentettje, az (x1 ,y1) középpont körüli x2 ,y2 féltenge
lyű ellipszis mentén mlnden egyes pontot kikapcsol. Ha x3 ,y3 IS szerepel, akkor az 
azt a szögtartományt definiálja , amelybe eső részét az ellipszisnek kl kell törölni 

!DCIRCLE xt ,y1 , x2,y2 ,x3.y3 

Az utasítás a !CIRCLE utasítás párja Az (x1 ,y1) középpont körüli x2,y2 féltengelyű 
ellipszis mentén minden második pontot bekapcsol ('szaggatott' ellipszis! rajzol) . x3, 
y3jelentése ugyanaz, mint a !CIRCLE utasításban. 
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!TEXT < sztrlng >, x l , y1 , p , < szín > 

Az utasilás segitségével a < sztrlng > tartalmát a nagyfelbont6sú képernyőra frathat
juk kl. x1, y l a szöveg kezdő pozlelőját adja meg, p a karakterkészletei azonosítja 
p - O esetén a 'nagybetúk/ grafikus jelek' karakterkészlet, p - 1 esetán a 'klsbetúk/ 
nagybetúk' karakterkészlet felhasználásával állftja elő a szöveget a nagyfelbontású 
képernyőn 

A < szfn > paraméteraszöveg színét adja meg. Ha elmarad, akkor aszöveg a legu
tolsó!LCOL utasilásban definiált szfnnel lródlk kl. 

A következő példa a képernyő közepén bakeretezve kllrja a programcsomag (angol 
hetyesirás szerlntl) nevét: 

10 !GRAPHICS I:!GCLEAR:!FRAHE 0,90 TO 319,102 
20 AS• "SUPERGRAPHICS/64":!TEXT AS, 98 ,100,0 
30 GET XS: If XS• "" THEN 30 
40 !GRAPHI CS l 

!BCOL < szln > 

Az utasilás a képernyők háttérszinél definiálja. Miután a SUPEAGAAFIK a többszínű 
üzemmódot nem támogatja, ezért IBCOL valójában a kikapcsolt pontok szlnét defini
álja . A SUPEAGAAFIK a IBCOL kezdőértékét O-ra (fekete) állftja. 

!LCOL < szln > 

Az utasltás a bekapcsolt pontok szlnét definiálja, kezdőértéke 7 (sárga) . 

A képernyők tárolására, Illetve külső tárolóból való visszatöltésére a következő 
utasítások használhatók: 

!GSAV "d:fn", dn 

A képernyő tartalmát kimenti a dn egységszámú lemezegység d sorszámú meghajtó
Ján levő ln nevű file-ba. 

!RECALL "d.fn", dn 

A d n egységszámú lemezegység d sorszámú meghajtóján levő ln nevű file-t betölti az 
aktuális képernyő-mem6rlába . 
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Említettuk. hogy ket nagyfelbomasu kepernyo van Ezek kozul az elsot hasznalJa az 
interpreter A !TRANS utasítás harasara a ket btt-terkep felcserélödik Az első !TRANS 
utasítás után altalaban újból torolnl kell a nagyfelbontasu képernyo!, hogy az oda 
újból bekerulo veletlen btteket toroljuk 

10 ! GRAPH l CS l : ! GC LEAR 

(l.k~pernyo sterkesztés) 

l OOO ! TRANS : ! GC l [AR 

(2.képernyó szerkesztés) 

2000 !TRANS : REM AZ ELSO KEPERNYO IAISliK! 

!HARD#If 

A képernyő tartalmat kinyomtatja az ll sorszámú logikai file-ba A 'kinyomtatja ' kifeje· 
zést az Indokolja. hogy a C-64 kimenetén a képernyő ta rtalma a C-64 kompatibilis 
nyomtatóknak megfelelő fo rmában jelenik meg. A nyomtatási kép a bekapcsolt pon
toknak megfelelő pontokboi ali ossza A bekapcsolt pont szfne érdektelen Az 

OPEN 4,4 : ! ltARIJI4 

parancs a nyo mtatóra kimasoiJa a kapernyő tartalmát 

Spnte ok kezelesere a kovetkezo uta!.ttasok állnak rendelkezésre 

!SPRITE sn, < szt rlng .., 

A fenti utasttás az sn sorszdmu spnte alakjanak megadására szalgal A < sztr!ng _. 
hossza kotelezően 63 byte A sztrlng elemeinek ASCII kódja rendre adják a sprue-ot 
definiáló byte-okat 

Ha ezek értekét DATA utasnasokban helyeztuk el , akkor a megfelelő sztring a kavet
kezd programresszel állithato elő 
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10 B$=•• 
20 FOR l=O TO 62 
30 READ A:BS=B$+CHR$(A) 
40 NEXT l 

Commodore 64 7. fejezet 

Ezután, mondjuk a 4. sprite definiálásában a B$-1 a következőképpen használhatjuk 
tel: 

50 !SPRITE 4,BS 

Célsze rű még egy B$ ="" utasítást is kiadni. Ennek hatására a B$ 63 byte-ja felszaba
d ul. 

!SMODE sn, pl , co 

Ezzel az utasítással definiálhatjuk az sn. sorszámú sprite megjelenési módját. 

pl = O normál méretben, 
pl = 1 X Irányban nagyítva; 
pl = 2 Y Irányban nagyítva 
pl = 3 m lndkét Irányban nagyírva 
co a sprlte színe (0-15). 

A legegyszerűbb eset: !SMODE 4,0,12 

!SMOVE sn, x1 , y1 

Az utasítás beáll ft ja az sn. sp rit e helyzetét Ebben az esetben az (x1 ,yt) koordináta
pár a sprlte té rre vonatkozik. Igy az egyes koordlnáták a következő feltételeknek kell, 
hog y eteget tegyenek. 

0 <=X1 <= 51 1; 
O<=y1<= 255 

Példa SUPEAGAAFIK programra: 

5 !BCOL B:!LCDL 7 
10 !GCLfAR: !GRAPHI CS l 
20 !CIRCLf 159,99,60 ,60 
30 FOR ALFA• O. l TO 2* <pi >+0.1 STEP <pi >/20 
35 BETA=<pi>/2+ALFA 
40 X0• 159+60*COS(ALFA) 
50 Y0=99+60*S IN (ALFA) 
60 B=YO- TAN{BfTA)*XO 
70 GOSUB 490 
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100 !LINE X(O) , Y(O) TO X(I),Y(l) 
110 NEXT 
120 !TEXT "COHHODORE 64",110 ,1 01,0,0 
121 ! LCOL O 
lll !FRAHE 108,90 TO 208. 104 
125 !FRAHE 0,0 TO 319,199 
130 GOTO 2000 
490 1•0 
500 Y•B 
510 tr Y<O OR Y>199 THEN GOTO 550 
520 Y( I )• Y:X( I ) •O:I • I+l : lf 1 ~2 TH(N RETURN 
550 Y• TAN(BETA)*319+B 
560 IF Y<O OR Y>199 THEN GOTO 600 
570 Y(l) • Y:X(J) • 319:1• 1+l:IF 1• 2 TtiEN RETURN 
600 Xa B/TAN(8ETA) 
610 IF X<O OR X>319 THEN GOTO 650 
620 Y(I) •O:X(I)=X:Iai+I:!F 1=2 TH(N RElURH 
650 X• (l99 8)/TAH (BETA) 
660 IF X<O OR X>319 THEN RElURH 
670 Y(l) • l99:X(I) • X: I=l+I:RETURN 
2000 GET AS:Jf A$<> "" THEH EHO 
2010 GOtO 2000 

Graf tkus lehetőségek 
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7.8 S IMONS' BASIC: g rafikus utasításkészlet 

Bevezetés 

A SIMONS' BASIC grafikus utasításal lehetövé teszik a nagyfelbontású, tehát bit 
térképes képernyő használatát mlnd standard, mlnd többszínű üzemmód esetén. A 
standard üzemmód esetén a képernyő 320*200-as pontrácsnak felel meg, s az 
egyes utasításokban ennek megfelelő paramétereket kell használni. Többszínű üzem· 
mód esetén a SIMONS' BASIC Interpreter a képernyőt 160*200-as pontrácsnak 
tekinti, s az ennek megfelelő paraméterértékeket kell használni. A kis- és nagyfelbon· 
tású képernyőhöz különböző t ípusú grafikus utasítások tartoznak. 

A utasftáskészlet nem tartalmaz külön törlő utasításokat. Az egyes utasításokban sze
replő < piot-typ > paraméter ('rajzolás módja') értéke határozza meg, milyen színű 
pontot rajzoljon . Ennek értékei a következök lehetnek· 

Standard üzemmód esetén : 

< piot-typ > jelentés 
O törlés 
1 rajzolás 
2 Invertálás (ahol volt pont, azt törli, ahol nem, oda tesz) 

Többszínű üzemmódba n: 

< piot-typ > jelentés 
O törlés (Hánérszín # O) 

a MULTI/LOW COL utasítások első szín (a képernyő memórla 
byte felső 4 bitjének megfelelő szln) 

2 a MULTI/LOW COL utasítások második színe (a képernyő 
memórla byte alsó 4 bitjének megfelelő szín) 

3 a MULTI/LOW COL utasítások harmadik színe (a színmemóriá
ban levő szln) 

4 a pont Invertálása 
O szlnű pont lnverze 3 szlnü 
1 színO pont inverze 2 színű 
2 színü pont lnverze t színG 
3 szlnG pont lnverze O szlnű 

COLCUR ck, ch 

Az utasftás a hánér, Illetve a keret színét állítja be. ch a hánér, ck a keret színének 
kódja (0·1 5) . 
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HIRES ep. ch 

Az utasítás törli a nagytelbontású képernyőt A ch paraméter a háttér színét áll ít ja be 
A ep paraméter utasftja az Interpreter!. hogy a grafikus utasításokban a rajzo láskor 
ep színú pontokat használjon Ez a szín felel meg a piot-typ = 1 értéknek. 

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

Az (x,y) , (x + a,y), (x.y + b) , (x + a.y + b) pontok által meghatározon téglalap határ
pontjait rajzolja meg. Például a 

10 COLOUR !,!:HIRES 0 , 1 
20 REC 0.0.40 . 20 ,1 
30 GOTO 30 

programrész egy teljesen fehér képernyőra egy fekete téglalapot (fehér belső résszel) 
rajzol. 

MULTI ct , c2, c3 

Az utasítás a többszínű-üzemmód nem háttér szfneit definiálja. Általában a HIRES 
utasítással együn használjuk. 

HIRES O,l:HULTI 0 .2.6 

NAM 

A kljelzes karakteres uzemmoddal folytatOd ik. A program futasának bármely okból 
való megszakítasa egyben ennek az utasliasnak a vegrehajtását ls jelent i. 

LOW COL c1 . c2 . c3 

További három alternatív színt definlal Tóbbszín üzemmódban ezt követően ezeket 
használja az interpreter 

Hl COL 

Az Interpreter az utasítás végrehajtását kovetöen Újból a MULTiban definiált színeket 
használja 
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PLOT x , y,< plot-typ > 

A nagyfelbontás ú képernyő (x, y) koordinátájú pontja a < piot-typ > értékének 
megfelelően beállítódlk 

TEST (x,y) 

TEST aritmetikai fuggvény, malynek enéke O, ha az (x, y) koord inátájú pont hánérszí
nű, külónben 1 Az utasítás teszteli, ellenőrzi, berajzoltunk-e egy pontot vagy sem. 

LINE x,y,xt ,yt. < piot-typ > 

Az utasítás az (x,y) és (xt ,yt ) pontokat osszakötő egyenest rajzolja meg, előszór az 
(x. y) pontot és legvég ul az (x t , y l ) pontot A raJzolás - mint minden grafikus 
utasításban - < piot-typ > énekenek megfelelően tonénik. 

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

Az utasilás egy (x ,y) középpont ú és xr,yr tengelyű ellipszis! rajzol . a < piot-typ > érté
kének megfelelően Ha x r - yr, akkor egy kört kapunk. 

ARC x,y, sa, ea, l, x r , yr, < piot-typ > 

Az utasftás egy (x, y) középpontú és xr,yr tengelyű ellipszis ívét rajzolja meg. Az ívek 
végpontjalhoz tartozó átmérők az x tengellyel sa, illetve ea szöget zárnak be A rajzo
lás a < piot-typ > értékének megfelelően tö rténik. 

Az i paraméter azt határozza meg, hogy az ellipszis mely pontja it rajzolJa meg az 
Interpreter. Az ellipszis fgy megrajzolt pontjait azutan egyenes szakaszokkal kell 
össze. Először az sa szögü ellipszisponthoz tartozó ellipszispont kerul megrajzolásra, 
majd az sa+ l, sa+ 21. stb szegekhez tartozó és ezeket a pontokat szakaszokkal köti 
óssze az Interpreter. Mlnél kisebb l értéke, annál 'simább' ellipszis! kapunk. 

i hatását a következő példa jól 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 HROCPY 
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PAINT x, y ,< piot-typ > 

Az utasítás segítségével egy tetszőleges, konvex, zárt vonallal határolt alakzat belső 
pontjait szlnezhetjük be a < piot-type > -nak megfelelőe n. Az Interpreter az (x, y) pont
ból Indul el , először felülről lefelé, majd jobbról bal ra. Ha háttérszínű pontot talál, 
akkor az abban az Irányban való mozgását abbahagyja, és megpróbál Irányt változ
tatn!. Ha sikerül, akkor továbbhalad, ha nem, akkor véget ér az utasítás végrehajtása. 
A PAINT utasítás a HIRES/MULTI/LOW COL utasításokban elsőnek definiált színt 
használja. 

A PAINT utasítás hatását az alábbi két program összehasonlításával lehet szemléltet
nl: 

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 , xt ,yt ,< piet-typ > 

Az (x ,y) , (x t ,y), (y,x t ) , (x t ,y t ) pontok által meghatározott téglalap valamennyi 
pontjára végrehajtja a < piot-typ >-nak megfelelő műveletet. A B LOCK utasítás egy 
RECés egy PAINT egymás utáni végrehajtásával helyettesíthető. 

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

Az utasítás az (x, y) ponttól kezdődően a < piot-typ > értékének, valamint a 
< sztring > -ben szereplő vezérlőkaraktereknek megfelelő alakzatot rajzol (a grafikus 
kurzor mozgatása) . A sztrlng legfeljebb 74 vezérlőkaraktert tartalmazhat. Az egyes 
- normál - méretben egy pontnyi elmozdulást eredményező vezérlőkarakterek a 
következők: 

O kurzor jobbra 
1 kurzor fel 
2 kurzor le 
3 kurzor balra 
5 pont rajzolása + kurzor jobbra 
6 pont rajzolása + kurzor fel 
7 pont rajzolása + kurzor le 
8 pont rajzolása + kurzor balra 
9 befejezi a rajzolást 

253 



Grafikus lehetőségek Commodore 64 7. fejezet 

A DRAW utasitás csak egy előzetes ROT utasilás végrehajtása után okoz látható 
eredményt. 

ROT r,s 

Megadja az lnterpreternek, hogy ezután a DRAW utasítás segítségével rajzolandó 
alakzatok hány fokkal elforgatva és makkora nagyítással jelenjenek meg a képernyőn. 
A forgatás, Illetve a nagyítás középpontja egyaránt a DRAW utasításban megadott 
(x,y) kezdőpont. Az r paraméter lehetséges értékeit a következő táblázat foglalja 
össze: 

fok 

o o 
1 45 
2 90 
3 135 
4 160 
5 225 
6 270 
7 315 

Az s paraméter a nagyítás arányát adja. s = 1 esetben normál méretben kerül a rajz a 
képernyő re. s = 2 esetében a nagyítás kétszeres stb. 

10 A$•'575757576787875757575757577777777777775757575757578888888886888' 
20 AS=A$+"88888886888888656565656565656666666666666' 
30 ASEA$+' 565656565656868686565656" 
40 HIRES 0 ,1 
50 FOR Y=O TO 7 
60 FOR X=l TO 3 
70 ROT Y,X 
80 DRAW A$,160,80,1 
90 PAUSE 1 
100 DRAW A$,160,80,1 
110 NEXT:NEXT 
11 5 FOR X=3 TO l STEP - 1 
120 FOR Y•7 TO O STEP - l 
130 ROT Y, X 
140 DRAW A$,160,80,1 
150 PAUSE l:ORAW AS,l60 ,80,0 :NEXT:NEXT 
160 GOTO 50 

CSET n 

Megadja, hogy melyik karakterkészlettel dolgozzon az Interpreter. (A < C = > és 
< SHIFT > billentyűk együttes lenyomása nem változtatja meg a karakterkészletet. 
csak a fenti utasítás ) 
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CSET o a 'nagybetűk/grafikus jelek' karakterkészletet , a CSET 1 a ' k1sbetűk/ 
nagybetűk' karakterkészletei használja. A CSET 2 utasítás után a MULTI visszaállítja a 
grafikus képernyőt. 

10 HIRES 0,1 :MULT I 0, 4, 6 
15 FOR 1=1 TO 10 
20 X= INT (95*RNO( l ))+2: Y~ l NT(95*RND ( 1) )+2 
25 Z• I NT(95*RNO( l ))+2 :W= l NT(95*RND( l ))+2 
27 P•J NT(3*RNO(l))+l 
30 REC X,Y , Z, W, l 
35 PAINT X+1 , Y+l , P 
40 NEXT l 
45 PAUSE2:CSET1 
50 PRINT' <C LR>AAAAAAAAAAA" 
55 PRIN T"<CRS L[>AAAAAAAAAAA' 
60 PAUSE l 
65 CSET2:MULTI 0,4 , 6:PAUSE2 :C~ C1 2 
70 GOlO 15. 

CHAR x , y, < kód >,< piot -typ >, n 

A nagyfelbontású képernyő (x , y) koordinátájú pontjában elhelyezi a < kód > 
értékének megfelelő karaktert, a < plat-typ > -nak megfelelően . Az n a karakter nagyí
tását definiálja; ha n = 1, akko r a karakter egy 8*8-as részt foglal el, ha például n = 3, 
akkor a karakter egy 8*24-es részbe kerül eiheiyezésre. n maximális é rtéke 8 lehet. 

TEXT x , y ,< sztring >, < piot -typ >, n, i 

Az utasítás ka raktersorozatok nagyfelbontású képernyőn való elhelyezésére szolgál. 
A < sztring >-ben levő szoveg ker ui kiírás ra a < piot-typ > értékének megfelelőe n n a 
függőleges irányú nagyllást adja, maximális értéke 8. i értéke adja meg, hogy milyen 
sűrűn írja kl az interpreter a karaktereket. n = 1, l = 8 értékek esetén a kiírás ugyanaz 
lesz. mint a PRINT < sztring > utasítás esetén . i = 11 esetén a karakterek közé 3*8-as 
'szóköz' keru! i< 8 eseten a betűk már egymásra íródnak. 

A < sztring > karaktersorozat két vezérlőkaraktert tartalmazhat , amelyek előírják, 
hogy kis- vagy nagy betűk kerüljenek-e a képernyőre, függetlenül attól , hogy a sztrlng 
milyen karaktereket tartalmaz . 

< CT R L-A > = nagybetű (inverz A-ként jelemk meg) 
< CTRL-B > = kisbetű (inverz B-ként jelenik meg) 
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A következőkben azokat az utasításokat lsmenetjlik. amelyek a karakter üzemmód
ban való programozási segítik elő 

BCKGNDS sc. bt . b2. b3 

Utasítja a video-chipet , hogy kiterjesztett háttér-üzemmódban dolgozzon. Az sc,bl , 
b2,b3 paraméterek értéke 0-7 lehet. Ebben az üzemmódban a karakterkészlet 0-63 
kódú elemel érhetők csak el (lásd a fejezet megfelelő részét!) . sc a képernyő szlnét 
definiálja, b1 ,b2 és b3 pedig a háttérszíneket Az utasítás hatását a következő prog
ramrész Illusztrálja: 

10 PRINT "<CLR>" 
20 BCKGNOS 1 , 3 , 5, 6 
30 PR INT •S/MONS' BASIC• :PRINT 
40 PRINT "<CTRL- RVS ON>SIMONS' BASIC": PR! NT 
50 PRINT "<CTRL- RVS ON>SIMONS' SAS/C":PRINT 

(Fontos: a dőlt betűs karaktereket a < SHIFT > billentyű lenyomva tartása közben 
vittük be a gépbe!) 

FLASH co,< seb > 

A képernyő a co sz í n nel felírt szóvegrészeket v illogtatja. Ha a < seb > paraméter ls 
sz ere pel , akkor ez határozza meg a villogás sebességét, gyakoriságát. < seb > 
értékének az 1-255 intervallumba kell esnie. A FLASH utasítás mind a nagyfelbontású, 
mlnd a kisfelbontású képernyő esetén használható Az utasítás használatánál arra 
kell ügyel nünk, hogy a sz í nek kódszámai és a < CT ALszámjegy > utasításban sze
replő számjegy kúlönbóznek A 2 sz í nt a < CT AL-3 > blllentyűzésével érhetjük el. 
Példánkban a képernyő közepére háromszor kiírjuk az ELJEN szöveget. Ezek közül 
a középsőt villogtatjuk: 

10 PRINT "<CLR>" 
20 PRINT AT (12 ,10)" ELJ(N<CfRL 3>ELJEN<CTRL l>ELJ EN" 
30 FLASft 2, 10 
40 PAUSE 5 

OFF 

Megszünteti a FLASH utasítás hatását. A fenti példát a következő három utasítással 
egészithetjük ki: 

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

A középső ELJEN öt másodpercig villog. 
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B FLASH < seb > , c1 ,c 2 vagy B FLASH O 

A képernyő keretét vitlogtatja úgy. hogy a színét folytonosan ct -ről c2-re változtatja A 
< seb > paraméter a villogás sebességél határozza meg, értéke az t -255 inteNalfum
ba kell . hogy essen . Minél nagyobb < seb > értéke, annál lassabb a villogás. 
< seb > = 60 másodpercenként egy villanásnak (színváltásnak) felel meg. A B FLASH 
O utasítás megáll ít ja a képernyő vlllogását. 

FCHR r,c,w ,d , < kód > 

Az alacsony lelbontású képernyő (r,c) ,(r + w ,c) ,(r,c + d),(r + w ,c + d) karakterhelyei 
által meghatározon téglalapját kitölti a < kód > nak megfelelő karakterekkel. Igy 
összesen w* d karakter kerul klírásra 

FCOL r ,c ,w ,d ,co 

Az alacsony felbontású kapernyő (r,c) ,(r + w.c) .(r.c + d),(r + w ,c + d) karakterhelyei 
által meghatározon téglalap valamennyi ka rakterének színét co-ra változtatja. A követ
kező programrész a teljes képernyőt sárga A betűvel tölti meg: 

10 FCHR 0,0 ,40 , 25,1 
20 FCO L 0 ,0 ,40,25, 7 

FILL r,c ,w .l , < kód >, co 

Az utasítás az (r,c) , (r + w ,c), (r,c + 1) , (r + w ,c + l) koord lnátájú karakterhelyek által 
meghatározon téglalapot a < kód > értékének megfelelő, co színű karakterekkel löltl 
lel. 

MOVE r,c,w,l , dr. dc 

Az r,c ,w ,l értékek által meghatározon téglalapot átmásolja a (dr,dc) karakterhelytől 
kezdődően. M lnt a fenti utasítások esetén, a téglalap csúcsai (r ,c) .(r + w ,c) ,(r,c + l) és 
(r + w,c + l) . Ha az eltolt téglalap kívűl esne a képernyőn, BAD MODE hibajelzést 
kapunk. 

INV r ,c ,w,l 

lnvertálja az (r,c) ,(r + w ,c).(r ,c + l), (r + w,c + l) pontok által meghatározot téglalap 
mlnden egyes karakteréL 
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Következő példánk a fenti három utasítás hatását mutatja be: 

5 PRINT ' <CLR>' 
10 FILL 5,5,10,15,1,0 
15 HOVE 5,5,10,15,20,10 
20 INV 15 ,10,20,15 
25 GOTO 20 

A képernyő görgetésa 

< irány > W, sr, sc , ee. er 
< irány > B, sr. sc , ee, er 

A fenti utasítások a paraméterek által megadon részét tolják el a képernyőnek az 
< Irány > paraméter által megadon Irányban. Az < Irány > valójában nem paramé
ter, hanem az utasítás része. A lehetséges Irányok LEFT, RIGHT, UP és DOWN. Így 
például LEFTW és UPB görgető utasítások lesznek. Az utolsó négy paraméter által 
meghatározon téglalapot tolja el az utasítás a megfelelő Irányban Amennyiben az 
utasítás a W betűvel végződik , az egyik oldalon kilépő karakterek a másik oldalon 
vlsszalépnek, míg a B betű azt jelenti, hogy a kilépő karakterek elvesznek és a másik 
oldalon szóközök lépnek be 0JV = WRAP RO UND; B = BLANKING). A következő prog
ram egy szlnuszgörbét mozgat a képernyőn keresztül. 

10 PRINT'<CLR>' 
20 FOR XzO TO 39 
30 Y=INT{ l 1*SIN(X/<pi >))+12 
40 PRINT AT(X , Y)' e ' 
50 NEXT 
60 LEFTW 0 ,0 .40 , 25 
70 GOTO 60 

SCRSV 2,8,2 " < név > ,S,W" vagy 
SCRSV 1.1.1. "< nev >" 

A klsfelbontású képernyő ta rtalmát a < név ~ nevű l lle-ba másolja. Ezt követően a 
képernyő tartalma a SCRLD utasítás segítségével visszatölthető Az utasítás első 
formája a lemezre vonatkozik. a 8-as lemezegység 2-es csatornaJan keresztül a 
képernyő tartalma a < név > nevü szekvenciális llle-ba íródik. Az S és W bet ük azt 
jelentik, hogy egy szekvenclálls file-t nyitottunk meg írásra Az utasítás második 
formája a kazettás egységre vonatkozik. A < név > nevű szalagos file-ba íródik kl a 
képernyő tartalma. A SCRSV utasítás paramáterei megegyeznek az OPEN utasítás 
paramétereiveL 
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SC RLD 2,6,2 , "< név >" vagy 
SCRLD 1,1,0, " < név >" 

Grafikus lehetőségek 

A < név > nevű lemezes, Illetve szalagos file-ból visszatölti a képernyőt. Az utasítás 
paramétere! m egegyeznek az OPEN u1asftás paramétereiveL 

A következő programrész egy zászlót rajzol a képernyőre, kiment i egy lemezes file
ba , törli a képernyőt, majd v isszatölt i a kimentett állapotot 

10 PRI NT "<CLR>" 
20 FILL 6.10.20.4 , 160 ,2 
30 FILL 10,10,20,4,160 ,1 
40 FI LL 14,10,20,4.160 . 5 
50 SCRSV 2,8,2,"NAGYAR lASZLO.S,W" 
60 GOTO 60 

SCRLO 2 .8.2,"MAGYAR lASlLO" 

COPY 

A nagyfelbontású képernyőt átmasolja a nyomtatóra 

HRDCPY 

A kisfelbontású képernyőt átmásolja a nyomtatóra 

A két utasítás végrehajtása kozt lényeges különbség van Az utóbbi esetben a 
képernyő-memórlában tárolt kódoknak megfelelő karakterek kerülnek nyomtatásra. 
Ha tehát programozható karaktereket használtunk, akkor a nyomtatón megjelenő 
szöveg egészen más lehet, mint a képernyőn latható A COPY a b it-térképet másolja 
át, Igy - kivéve a többszfn-üzemmódot - a nyomtatón ugyanazt a képet kapjuk, 
mlnt a képernyőn. 

Végül azokat a SIMONS' BASIC utasításokat ismertetjük, amelyek lehetövé teszik a 
sprlte-ok kényelmes p rogramozását. 
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DESIGN p, ad 

A DESIGN utasítás sprlte-ok deflnlálását teszi lehetövé. Az utasítást követően a @ 
jellel kezdődő sorok határozzák meg a sprlte alakját A p paraméter adja meg , hogy a 
sprlte standard vagy többszínű üzemmódban kerül felhasználásra p - O standard, 
p = 1 többszínű üzemmódot jelent. ad tetszőleges aritmetikai kifejezés lehet, amelyik 
megadja azt a cimet, ahová a sprlte-ra vonatkozó Információt (63 byte-ot) az 
Interpreternek töltenie kell . ad értéke csak 64 többszöröse lehet. Az ad paraméter 
megadásához tudni kell, hogyan helyezkedik el a program a memórlában, nehogy 
felülfrjuk (lásd a 7 . fejezet Ide vonatkozó részét!) . 

Sprite-ok d efiniálása 

@ < karaktersorozat > 

Egy sprite definiálásához 21 @-utasításra van szükség. Egy utasítás a sprlte egy 
sorának alakját definiálja. A @ jel után álló karaktersorozat 24 vagy 12 hosszú, attól 
függően , hogy standard vagy többszínű sprite-ot definiálunk-e A karaktersorozat a 
következő jeleket tartalmazhatja: 

Standard üzemmód 

Háttérszín ll' O 
B A sprlte szín-reglszterben definiált szln (a MOB SET utas1tás állíthatja) 

Többszínű üzemmód 

Háttérszín#O 
B A CMOB utasítás első színe 
C A sprite szín-regiszterben definiált szín (a MOB SET utasítás állíthatja) 
D A CMOB utasítás második színe 

Példákat a következő oldalon adunk. 

CMOB ct,c2 

A sprlte többszín-üzemmód színelt definiálja. ct ,c2 értéke 0·15 lehet. ct szfnüek 
lesznek a sprlte-oknak a @ utasításban levő B betűknek, c2 színűek a D betüknek 
megfelelő pontjai. 
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MOB SET sn.sm,co.pr,m 

Az utasítás beáll ítja eg y adott sprite színét, uzemmód ját, a háttérhez való prioritását, 
és hogy melyik sprite-lapot tekintse a sp rite defmíciójának, végül engedélyez i a sprlte 
megjelenését Mivei a sprite helyzetét megadó mutatók kezdő értéke O, ezért a sprite 
még nem látszik , ehhez megfelelő helyre kell állítani Az egyes paraméte rek jelentése 
a következő: 

sn. a sprite sorszáma {0· 7) 
sm: a sprite-lap sorszáma, ami a sprite definic tóját tartalmazza {0·255 , de ezek 

közul csak néhán y használható) 
co: a sprlte színe (0·15) 
pr: prio ritás a hátté rrel szemben, ha 

O, akkor a sprite látszik a háttér, ha 
1 , akko r a háttér látszik a sp rite előtt 

m: üzemmód , ha 
O, akkor standard , ha 
1, akkor többszínű uzemmód 

5 lllRES 8,7 
20 CIRCLE 159,99 , 60,60 ,1 
30 FOR ALFA=O.l TO 2*<pi>+0.1 STEP <p i>/20 
35 8ETA=<pi >/2+ALFA 
~O X0=159+60*COS(ALFA) 
50 Y0=99+60*SI N{ALFA) 
60 B=YO- TAN(BETA) XO 
70 GOSUB ~90 

100 LINE X{O),Y(O),X(1),Y{t ) ,1 
110 NEXT 
120 TEXT 111, 94 , " COMMODORE 64", 1, 2,8 
122 REC 107,90,105,22.1 
123 PAUSE 5 
125 BLOCK 0,0 , 319,199 , 1 
130 END 
~90 1=0 
500 Y=B 
510 IF V<O OR Y>I99 THEN GOTO 550 
520 Y{I)=Y:X( I ) =O :I =I+1: I F 1=2 THEN RETURN 
550 V=TAN(BETA)*3I9+B 
560 If Y<O OR Y>199 THEN GOTO 600 
570 Y( I )=Y:X{I)=319:I=I+l:IF 1=2 THEN RETURN 
600 X=-8/TAN(BETA) 
610 If X<O OR X>319 THE N GOTO 650 
620 Y( I )=O : X{I)=X:I =I+1 : If I=2 THEN RETURN 
650 X=( 199- B)/TAN(BETA) 
660 I F X<O OR X>319 THEN RETURN 
670 V( I )=199:X( I )=X: I=I+l·l>rnon" 

A program futásának eredménye a 249 o ldalon látható . 
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MMOB sn, x 1,y1 , x2,y2, n ,<seb > 

Az utasftás egy sprlte-ot mozgat a képernyőn. Valódi mozgás természetesen csak a 
megfelelő MOB SET utasftás kiadása után látszik. Az egyes paraméterek jelentése a 
következő: 

sn: a sprlte sorszáma (0-7) 
x1 : a sprite kezdő pozfelőjának x koordinátája (0-511) 
y1 : a sprlte kezdő pozfelőjának y koordinátája (0-255) 
x2: a sprlte vég pozfelőjának x koordinátája (0-511) 
y2: a sprite végpozfc lójának y koordlnátája (0-255) 
n : a sprite nagyítása 

O = normál méret 
1 = x Irányú nagyitás 
2 ~ y Irányú nagyrtás 
3 = mindkét irányú nagyrtás 

< seb >: a mozgás sebessége, 255 a leglassú bb (ennyi közbenső helyen jelenik 
meg a sprlte) . 

RLOCMO B sn, x2,y2, n ,< seb > 

Az ut asitás a sprite-ot jelenlegi helyéről az (x2, y2) koordinátapár által megadon helyre 
mozgatja. A paraméterek értéke és jelentése megegyezik az MMOB utasftás paramé
tereiveL 

DETECT n 

Az utasítás inlclallzálja a sprite-sprlte, illetve a sprlte-háttér ütközések ellenőrzéséhez 
szükséges reglsztere ket. Ha n = 1, akkor a sprlte-hánér; ha n - O, akkor a sprlte-sprlte 
ütközéseket regisztráló reglszter törtődik. CHECK utasftással együn lehet használni. 

CHECK sn1 ,sn2 vagy CHECK O 

A CHECK függvény értéke po ntosan akkor nulla, ha az sn1 és az sn2 sprlte-ok 
ütköztek, vagy a másik esetben valamelyik sprlte ütközött a háttérrel. Az sn1 és az 
sn2 sprlte-ok ütközése azt jelenti , hogy egyszerre ütköztek egy-egy sprite-tal, de nem 
biztos, hogy egymással. 
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MOB O FF sn 

Kikapcsolja az sn-lk sprtte-ot 

MEM 
A2 utesilás módosnja a memörla lelosztásat es lehetövé teszi programozható 
karakterek hasznalatát A képerny6 memorla a $COOO elmen kezdődik, a sprlle--ok 
deflnlc16ját a SFOOO elmtol tárolhatjuk MOd nyDik programozható karakterek el6állfta
sara a SEOOO elmtól kezd6d6en 

Programozható karakterek 

A MEM ut asilas végrehajtasa után a DESIGN es a @ utasltások segfiségével módunk 
van a karakterkesztet állrásara A DESIGN utas1tas paramáterél 2-nek adva meg 
jelezhetjuk az lnterpreternek. hogy karakterdelinlclo kavatkazik A karakter alakjal a 
DESIGN utasilást követő @ utasilásban kell definiálnunk A karakterkészlet a SEOOO 
elmen kezdődik. A ch sorszámú karakter újradefiniálására a következő utasftást kell 
vegrahajtanl 

DESIGN 2, SEOOO•ch+B 

A < SHIFT-A > lenyomásaval A bet ut kapunk a kovetkezö programresz Iunatésa 
ut én 

to D[S tGN 2 . uooo~6!1*8 
20 ti • • • •• BB. 
30 ,_.88 88. 
40 ti.D88B • • . 
50 t168 •• BB •• 
60 11888888 .. 
70 fBB •• BB •• 
80 1188 • • BB •. 
90 ini ~~-"" .~ "':; ' "''"' 



Hanggenerálás 

8. Hanggenerálás 
8 .1 Bevezetés 

Commodore 64 8. feíezet 

A legtöbb mikroszámítógép lehetőséget biztosít bizonyos hanghatások elérésére A 
legegyszerűbbek néhány egyszerű effaktuson kívül (például cslpognak) másra nem 
képesek. A C-64-et egy eg y-ch ipes ADSR-Upusú szintetizátorra l látták el tervezői, 
amely igen bonyolult hanghatások előállítására képes. Ebben a fejezetben a hangge
nerátor használatát és az ehhez szükséges zeneelméleti fogalmakat Ismertetjük. 

A C-64 'zenei képességeit' a 6581 -es chip (sound interface device, SIO) biztosítja. A 
három, egymástól független hangot megszólaltató szintetizátor kompatibilis a 65xx 
mlkroprocesszor családdal. A SIO széles tartományban és folyamatosan biztosítja a 
hangmagasság (frekcencia), a hangszín (felharmonlkusok) és a hangerő szabályozá
sát . Speciál ls vezérlő áramköreinek működtetése minlmális szaftvert igényel. A SIO 
legfontosabb szolgáltatásai a következők : 

(l) Három függellen 'hang' (oszcillátor) a 0-4 kHz-estartományban. 
(ll) Hangonként 4 féle (háromszög, fűrészfog, Impulzus, fehér zaj) hullámforma 
(lii) Három amplltudó-modulátor (tartomány = 48 dB) . 
(lv) Három burkoló görbe (AOSR) generátor 

Felfutási idő (anack) :2 ms-8 s 
Lecsengéslldő (decay) ·6 ms-24s 
Kitartás! szlnt (sustain).O - csúcs ertékig 
Elengedési Idő (release) :6 ms -24s 

(v) Oszcillátor szlnkronizácló és körmodulacio 
(vi) Programozható szűrö 

Levágási tartomány: 30 Hz -12 kHz 
12 dB/oktáv meredekség 
Alul-, felüláteresztő , illetve sávszúrő 
Szürt kimenet 

(vil) Hangerő szabályozás 
(vili) 2 analóg-digitális potenciométer 

A SIO chip 29, egyenként 8-bites vezérlő regisztert tartalmaz, ezek értékeinek 
beállításával, Illetve olvasásával lehet a hanggenerálort programoznl. A vezérlő regisz
terek a mamóriában az 54272-54300 ($0400-$041 C) címeken helyezkednek el Az 
utolsó négy (54297-54300) reglszter csak olvasható, a többi csak írható regiszter. 
BASIC-ből a megfelelő POKE, illetve PEEK utasítások végrehajtásával Irányíthatjuk a 
hanggeneráto rt. 
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A SIO segftsegével egyetlen hangot ls csak úgy tudunk megszólaltatnl, ha legalább 6-
7 reglszter tanalmát beállftjuk. Ennek az az oka, hogy a zenei (de általában bármi
lyen) hangok struktúrája bonyolult A hang-érzetet számos tényező befolyásol-ja 
Ezek kozül a legfontosabb a hangerő, ami azonban egyetlen hang esetében is dina
mlkusan változhat Az AOSR generátor éppen ezt a dinamlkát szabályozza. A hangér
zet másik fontos tényezője a megszólaló hang harmónlkus struktúrája. Tiszta szlnu
szos rezgés ugyanis nem létezik. az alaphang lelharmonikusal közül több-kevesebb 
mlndlg megszólal. Hogy pontosan melyek, azt a hang hullámlormája, Illetve az alkal
mazon szürés paramétere! határozzák meg. A kulönböző hangnemekre jellemző, 
hogy a megszólaló hangoknak mllyen a harmónlkus struktúrája A SIO chip segítsé
gévet négy léle hullámlormát definiálhatunk, malyeknek frekvencláját tetszés szarint 
megadhatjuk További lehetőségeink vannak a magas és/Vagy alacsony frekvenciák 
klszürésére, a hullámok szuperponálására 

Az alábbi mlntapéldánk bemutatja, hogy a lenti Osszetevők megfelelő beállításával 
hogyan érhetjük et , hogy a C-64 egyszerű dallamokat játsszon. A megjegyzéseket a 
program szövegében helyeztuk el. 

100 REM *********** 102 REM * ZENEPROGRAM * 
104 REM *********** 106 : 
108 SID• 54272: RlM A HANGGENERATOR KEZDOCIME 
110 FOR L•O TO 24: POKE SIO+L,O:NEXT 
112 : 
114 POKE SI0+5,9 : POKE SID+6, 0: POKE SI0+24,15 
116 : 

118 REM * * ,._ * * * * * ** * * * * * *** * * * * * 120 REM * AZ tn KOVETKEZO CIKLUS ZEN EL * 
122 REM *********************** 124 READ Hf , LF, OR 
126 IF Hf<O THEN RESTORE:GOTO 124 
128 POKl SI0+1,Hf: POKE SIO, LF:REM HANGMAGASSAG 
130 POKE SI0+4,33 :REM MEGSZDLAL 
132 FOR 1• 1 TO OR:NEXT:REM KITARTJA A HANGOT 
134 POKE SI0+4,32 :FOR Is t TO 50:NEXT:REM ELHALLGAT 
136 GOTO 124 

138 REM * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * !40 REM * A PROGRAM ADATAI (HF, LF ,OR) * 
142 REM ********************** 144 DATA 16,195,125 . 21,31,1 25 
146 DATA 16,195,125,21, 31,125 
148 DATA 25, 30,250,25 ,30 , 250 
150 DArA 16, 195,125 , 21, 31 ,125 
152 DATA 16,195,1 25 ,21,31,1 25 
154 DATA 25,30 , 250 .25 ,30 ,250. 
156 DATA 33,135 ,1 25,31,165,12~ 
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 SIO lehetőségeinek ismertetése 

Hangerő szabályozás 

A SIO chip 24-es regiszterének alsó négy bitje határozza meg a hangerő nagyságát, 
malynek értéke Igy a 0·15 intervallumba esik. A hangerőt a következő POKE 
utasttással állíthatjuk be: 

POKE 54272+24,X 

Az alaphang frekvenciája 

A hang nem más, mlnt a levegőben terjedő hullámmozgás. Ennek a hullámmozgás
nak az egymást követő hullámcsúcsai közt eltelt időt a hullám periódusidejének 
hivjuk. Ennek a számnak a reciprok értéke adja meg a másodpercenkénti periódusok 
számát, vagyis a frekvenciát. A hang magasságát, illetve mélységét a hanghullámok 
frekvenciája határozza meg. Egy hang általában nem egyetlen szlnuszos rezgésből 
áll , hanem ennek a rezgésnek a felharmonikusal - esetleg különböző súlyokkal - is 
megszólalnak. A SIO megfelelő reglszterel tartalmának beáll ításávallehetőségünk van 
az alaphang frekvenciájának beállítására. Illetve a hullámlorma kiválasztásával és a 
szűrők programozásával beállítan i, hogy melyik felharmonikusok szólaljanak meg. 

A SIO chip mlndhárom hang számára két-két regisztert biztosít, amelyek segitségével 
az alaphang frekvenciáját szabályozni lehet A regiszter-párok 16-bites egész számo
kat tárolnak, amelyek a következő képlet segítségével adják meg az oszcillátorok 
frekvenciáját 

C~ Fout/0 .06097 

(1 MHz-es órajel esetén, C a tárolt 16-bites szám, Fout az oszcillátoron megjelenő 
frekvencia valódi értéke.) 

A függelékben nyolc oktáv hangjaira adtuk meg azokat az értékpárokat , malyeket a 
szóban forgó regiszterekben tárolni kell. 

Az egyes hangok (oszclllátorok} esetén a következő reglszterek azoigálnak a frekven
cia megadására: 
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Funkció Reg iszter Cím 

1. hang frekvenclájának beáll ítása 
alsó byte o 54 272 
felső byte 54273 

2. hang frekvenclájának beállitása 
alsó byte 7 54279 
felső byte 8 54 280 

3. hang frekvenciájának beállítása 
alsó byte 14 542 86 
felső byte 15 542 87 

Ha már tudjuk egy adott frekvencia előállításához tanozó C énéket, akkor annak also 
(A) és felső (F) byte-jait a következő utasításokkal számíthatjuk kl: 

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

Ha tehát a 2. hangot (oszcilláton) a normál A hang megszólaltatására akarjuk progra
moznl, akkor a következő utasításokat kell végrehajtanunk: 

C = 440/0 .05966: F = INT(C/256) 

POKE 54280,F: POKE 54279,C-256*F 

(A hang természetesen még nem szólal meg.) 

A hullámforma k iválasztása 

A zenei hangzás mlnőségét a hangszín. azt pedig a megszólaló hang harmónikus 
struktúrája határozza meg. Az alapharmonikus határozza meg a hang magasságát, 
illetve a hangnak megfelelő hullám perlódusldejét. A felharmonikus hullámok trekven
elál az alapharmonikusok egész számú többszöröse!. A többszörös nagyságának 
énékétől függóen beszélünk második, harmadik stb. felharmonikusróL Az alapharmo
nikus! néha első harmonikusnak ls hívják. A következő ábra bemutatja. hogy három 
felharmonikus esetén milyen eredő hullámformát kapunk: 

A legbonyolultabb harmonikus strukturával az akusztikus hangszerek. mint például a 
gitár vagy a hegedű rendelkeznek 
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A következőkben összefoglaljuk, hogy mllyen a háromszög-. a fűrészfog- és a négy
szöghullám, valamint az ún. 'fehér zaj' felharmonikus struktúrája. 

aJ A háromszög-hullám csak páratlan felharmonikusokat tartalmaz. A jelenlevő 

harmonikusok amplitúdója fordflottan arányos a harmonikus szám négyzetével. Más 
szóval a 3. harmonikus amplltúdója 9·szer kisebb, mlnt az első harmonikus amplltú
dója. (Ez nem jelenti azt, hogy 9-szer halkabbnak halljuk, mert a fül hangérzékelése 
logaritmikus.) 

, "V ' 
Háromszög-hullám 

b/ A fúrészfog-hullám az összes felharmonikus! tartalmazza. A harmonikusok 
amplitúdója a felharmonikus sorszámával fordítottan arányos. Például a 2. felharmo
nikus amplitúdója feleakkora, mint az elsőé. 

Fúrészfog-hullám 

c/ A négyszög-hullám csak páratlan harmonikusokat tartalmaz, amelyek,mplitúdó
ja fordítottan arányos a felharmonikus sorszámávaL 
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RRRJ 
Négyszög-hullám (nem szim metriku s) 

A nem szimmetriku s négyszög-hullám pozitiv és negatív részek arányától fuggöen 
Igen sokféle hangérzetet kelthet, a felharmonikusok struktúrájában az egyes harmoni· 
kusok súlya más és más 

A hullámforma alkalmas megválasztásaval olyan felharmonikus st ruktúrát alakítha
tunk ki, amely megközelíti a kívánt hangzást Ennek finom ítására további eszkezök 
- például a szürés - áll rendelkezésre. (Az elméletileg végtelen sok felharmonikus
ból természetesen csak a 0-4 kHz tarto mányba esők szólalhatnak meg ) 

d/ A fenti 'zene' jellegű hullámformáken kívül még rendelkezésünkre áll az úgyneve
zett ' fehér zaj' hullámforma: 

Feh ér zaj 

Ezt a külonbözö zajeffektusok (lövés, tengerzúgás stb ) elöállítására használjuk 

Azt, hogy egy hang mllyen harmonikus struktúrával szólaljon meg, az egyes hangok
hoz tartozó kont roll -reg lszter megfelelő bit jelnek magasra állításával adhatjuk meg A 
négyszög-lmpulzus esetén még az Impulzus szélességét is külön kell definiálnunk Az 
egyes hangokhoz tartozó kontrol-regiszterek a követ kezők: 

t . hang kontro l-reglszter 
2. hang kontrol-regiszter 
3 hang kontrol-reglszter 

Re iszter C ím 

4 

11 
18 

54276 
542 83 
542 90 
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A 7.-4.bitek határozzák meg, hogy melyik hullámformát használjuk a felsorolt négy 
köz ül: 

Hullámforma 

fehér zaj 
négyszög impulzus 
fűrészfog 
háro mszög 

Bit (1 = bekapcsolval 

7 
6 
5 
4 

Amennyiben több bitet is magasra (1) állhonunk, az eredő a kiválaszton hullámfor
mák 'log ikai és '-e lesz. Ezzel érdekes hanghatásokat érhetünk el, de az ls előfordul
hat, hogy a SIO chip 'kiakad' és csak újraindítani lehet. 

A négyszögimpulzus választása esel én az Impulzus pozitív részének a teljes penó
dushoz való arányát is meg kell adnunk. Erre hangonként további 2 byte szolgál , a 
felső byte-nak azonban csak az alsó négy (0.-3.) bitje számft. Ha az ezáltal definiált 
12 b ites egész szám értéke S. akkor a valódi arányt a 

s 
PWout = -------- (%-ban!) 

40.95 

összefüggés adja meg. S = o esetán tehát konstans DC kimenetet kapunk, S = 2048 
esetén ped ig egy szabályos négyszögjelet (az a rány 50%) . 

Az egyes oszcillátoroknak megfelelő regiszterek a következők : 

Regiszter Cím 

1. hang Impulzusszélesség beállítás 
alsó byte 2 
felső byte 3 

2. hang Impulzusszélesség beállilás 
alsó byte 9 
felső byte 1 O 

3 . hang Impulzusszélesség beállftás 
alsó byte 16 
felső byte 1 7 

54 274 
54 275 

54281 
54 282 

54288 
542 89 

Mlnt említettük, a felső byte-ok bitjei közül csak az alsó négy számít. Ennek alapján, 
ha például a harmadik oszclllátoron szabályos négyszögimpulzust akarunk kapni, 
akkor a következő U1asftást kell végrehajtan unk: 

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

(A hang természetesen nem szólal meg. Az oszcillátor frekvenc iáját is külön kell 
beállítanunk.) 
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8.3 A burkológörbe (ADSR) generátor 

Az ADSR működése 

Hanggenerálás 

A zenei hang hangereje változik attól kezdve, hogy meghalljuk, egészen addig, mlg el 
nem hal. Először (pl . a zongorabil lentyű leütésekor) a hangerő felfut a csúcsánékre 
Azt az Időt , ami alatt ez lezajlik, nevezzük felfutési Időnek (anack t ime). Ezután a 
hangerő leesik egy középszlntre. Azt az Időt , ami alatt ez végbemegy, nevezzük 
lecsengési Időnek (decay time) Ezen a szinten halljuk általában legtovább a hangot. 
ezt ezén k itartási Időnek (sustaln t ime) hivjuk. Végül a hang erréli a közbenső szlntról 
(sustaln level) nullára esik Azt az Időt. ami alatt ez megtonénlk, elengedési Időnek 
(release time) hivjuk. Az egyes hangszerekre (és a játszásl módra) jellemzők a lenti 
Idők. 

A C-64 lehetőseget ad mlnd a négy időintervallum programozására A parameterek 
angol nyelvű megnevezése alapján a burkológörbe generáton ADSR-generátornak ls 
hívjuk. Az ADSR-generátorok az elektromos zenében optimállsnak bizonyultak a 
flexibilitás és az egyszerű amplitúdó vezérlés tekintetében. 

Megfelelően kiválaszton burkológö rbe paraméterek lehetövé teszik az ütő- és az 
elnyújtott hangú hangszerek széles skálájának szimulálását . A hegedű jó pelda az 
elnyújtott hangu hangszerre A hegedüs a hangerőt a vonó húzásaval szabalyozza A 
hangerő lassan nő a csúcsénékig, majd egy kozbenső szlntlg csokken. A hegedüs 
ezt a szlntet tudja tanani a kivánt Ideig, majd a hang lassan elhal Az ennek megfelelő 
burkológörbét könnyen előálllthatjuk az ADSR-rel a következő paraméterek beallíta
saval: 

lelfutás 500 ms (1 O) 
lecsengés 300 ms (8) 
klt a n ás: (1 O) 
elengedés: 750 ms (9) 
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Megjegyezzük, hogy a hang a kezbenső szimen kitartható. A hang addig nem kezd 
elhalni , amig a GATE (kapuzás) bitet nem toroljuk Kis változtatásokkal a fenti 
burkológörbe használható réz- és fafuvós, illetve egyéb vonós hangszerek 
szimulálására ls 

Egy teljesen el térő burkológörbe alakot kapunk az ütőhangszereknél , mint amilyen 
például a dob, a cimbalom és a csengő, csakúgy, mint némely billentyűs hangszer
nél, p éldául a zongeránál és a csembalónáL Az ütőhangszerek burkológórbéje egy 
szinte pillanatszaru felfutásból és egy azt közvetlenul követő, zérus értékre történő 
lecsengésből áll. Az utőhangszerekkel nem lehet kltartani egy közbenső szintet. 
Például a dob megütésének pillanatában eléri a teljes hangerőt és gyorsan lecseng, 
függetlenül a megütés módjától. A cimbalom tipikus burkológörbéje látható alább: 

felfutás: 2 m s (O) 
lecsengés: 750 ms (9) 
k~artás: (O) ~ 
elengedés. 750 ms (9) ~--

Megjegyzendő , hogy a hang közvetlenül a csúcsérték elérése után elkezd lecsengeni 
nulla amplitúdóra, függetlenül a GATE binől . A zengarák és csembalók burkológörbé
je kicsit bonyolultabb, de könnyen előallítható ADSR-rel. Ezek a hangszerek rögtón 
elérik a teljes hangerőt a billentyu leütése után. Ezután az amplitúdó azonnal elkezd 
lassan lecsengeni, amíg a billentyűt lenyomva tartjuk. Ha a billentyut elengedjük, 
mielőn a hang teljesen elhalt volna , akkor az amplltudó hirtelen leesik zérusra. Ilyen 
burkológörbét láthatunk a kbvetkező abrán: 

felfutás: 
lecsengés: 
kitartás: 
elengedés. 

2 ms (O) 
750 ms (9) 

(O) 
6 ms (O) 

~ 

Jegyezzük meg, hogy a hang lassan cseng le, amig a GATE bitet nem tö röljük, majd 
az amplitúdó gyorsan leesik zérusra A legegyszerubb burkológörbéje az orgonának 
van. Ha megnyomjuk a blllemyut, ragton eléri a teljes hangerőt és on ls marad. Ha 
elengedjük a billentyut, a hang rógtön zérus amplitudólúra csökken. Ilyen 
burkológörbét ábrázol a következő rajz: s 

felfutás: 2 ms (O) .l 
lecsengés: 6 ms (O) j 
kitartás: (15) 
elengedés: 6 ms (O) GA~ L 
A SIO alkalmazásának legnagyobb előnye abban áll , hogy az akusztikus hangszere
ket nem szlmufálja, hanem majdnem eredeti hangon szólaltatja meg. Az ADSA-rel 
lehet olyan burkológörbéket is előállítani , amelyeket ·valódi' hangszerrel nem tudunk 
létrehozni. Jó példa erre a 'visszajátszon ' burkológörbe. Ezt a görbét egy lassú 
felfutással , hosszú kitartással és gyors elengedéssei jellemezhetjük, és olyan hangot 
ad, mint amikor egy hangszer hangját magnetofon szalagra felvesszük és visszafelé 
játszuk le. Burkológörbéje a következő: 
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felfutás: 500 ms 
lecsengés: 6 ms 
kitartás: 
elengedés: 72 ms 

(10) 
(O) 
(t 5) 
(3) 

Hanggenerálás 

Sok különös hang hozható létre, ha egy hangszer burkológörbéjét eg y másik hang 
harmonikus struktúrájával moduláljuk. Ez a többszólamú akusztikus hangszerek 
hangjára emlékeztet, de észrevehető a különbség Általában véve a hang szubjektfv 
dolog, és a különbözö burkológörbékket és lelharmonikus strukturával végzett 
kísérletek szükségesek a kívánt hanghatás eléréséhez. 

A burkológörbe generátor programozása 

Az ADSR ciklus mlnden egyes elemének Idejét kulon-külön lehet programoznl. Az 
egyes paraméterek a 0 -15 lntervallumba esnek (4 bit) és jelentésük a következő: 

Érték Felfutási Idő Lecsengés i/elengedési idő 

o 2 ms 6 ms 
1 6 ms 24 ms 
2 16 ms 48 ms 
3 24 ms 72 ms 
4 36 ms 114 ms 
5 56 ms 168 ms 
6 68 ms 204 ms 
7 60 ms 240 ms 
6 100 ms 300 ms 
9 250 ms 750 ms 
10 500 ms 1,5 s 
11 800 ms 2,4 s 
12 1 5 3s 
13 3s 9s 
14 Ss 15 s 
15 as 24 5 

Megjegyezzük, hogy a lent i Idők 1 MHz-es <f>2 órajelre lenek kiszámítva. Más 
frekvencia esetán a fenti értékeket 1/2-vel meg kell szoroznl. 

Az ADSR generátor vezérlését hangonként (oszclllátoronként) 2 regiszter, valamint a 
kontroll-regiszter O.(GATE) bitjének segítségével végezhetjük el. A regisztereket AD és 
SR reglsztereknek hivjuk. A név meglelel a tartalomnak. az AD reglszter felső , Illetve 
alsó 4-4 bltje a fellutásl , lecsengésl Idő paraméterét tartalmazza. Hasonlóan az SR 
reglszter felső és alsó 4-4 bitje a közbenső szint, Illetve az elengedési Idő paramáterél 
tartalmazza 
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A GATE bit az AD, illetve az SR ciklusok kezdetét szabályazza Ha a GATE bitet 
magasra állítjuk (ahogy ezt előző ábráink is jelezték), egy AD ciklus Indul el; ha 
nullára állítjuk, akkor egy R ciklus kezdődik. Az AD ciklus lefutása után a hangerő 
addig a közbenső szlnten marad , amfg a GATE bitet nullára nem állitjuk igy a 
kitartást Idő akármilyen hosszú ls lehet. Az SR regiszterben tárolt S érték nem a 
kitartás! időt, h anem a közbenső szintet adja meg. S lehetséges értékei (0-1 5) az 
amplitúdó nagyságát határozzák meg, a közbenső szint amplltúdója az amplitúdó
csúcs S/1 6 része. A hegedű példája esetén az AD reglszterbe 1 O* 16 + 8 = 168, az SR 
reglszter be 1 Ox16 + 9 = 169 értékeket kell beírnunk. 

Az egyes oszclllátorok ADSR-t vezérlő regiszterel a következők: 

Reg iszter Cím 

1. hang AD-regiszter 5 54 277 
SR-regiszter 6 54278 
kontrol -regiszte r 4 54 276 

2. hang AD-regiszter 12 54 284 
SR-regiszter 13 54 285 
kontrol-reglszter ll 54 283 

3 . hang AD-regiszter 19 54 291 
SR-regiszter 20 54292 
kontrol-reglszter 18 54 290 

GATE-bit = kontrol-regiszter O bitje. 

8_4 A SIO chip további lehetőségei 

Szürés 

Az egyes hangok felharmonikus struk1úrájának változtatására szű rot is használha
tunk. A SIO chip háromféle szürővei van ellátva, ezeket egymástól fuggellenül vagy 
egymással kombinálva is használhatjuk 

A szűrő lényege, hogy bizonyos frekvencia-tartományba eső hullámokat 'kiszúr' , 
pontosabban amplitúdójukat - a szűrő típusától függő mártékben - csökkenti 
(esetleg nullára!) . 

A C-64 SID chlpje felül-, alul-, illetve sáváteresztő szűrővel rendelkezik. A szűrők 
programozhatók, ami azt jelenti. hogy a szűrő működését jellemző levágási 
frekvencia a szaftverből adható meg. 
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lat A felüláteresztő szűrö a levágási frekvenc ia felett levő hangokat átereszt!, míg az 
alatta levöket levágja. Hogy milyen arányban, azt az alábbi ábra mutatja: 

Ibi A SIO áramkö r al uláteresztő szűröje, mint a neve IS mutatja, a levágási frekvencia 
alatti hangokat átereszt!, mfg az a fölöttieket levágja. 

~ l l 

/c/ Végül az áramkór egy sáváteresztö szürővel is rendelkezik , amely átenged egy 
szűk frekvenciasávot a levágási trekvenela környékén, a többi hangot pedig levágja. 

/d/ Az alul- és felüláteresztő szürők sávzáró szűrövé kombinálhatók, amely nem 
engedi át a letörási trekvenela szük környezetében, míg a többi hangot átengedi. 

275 



Hanggenerálás Commodore 64 8. f~eze! 

A SID chip 21 -24. sorszám ú reglszterei (54293-54296) irányhják a szüröt. 

A 21 .-22. regiszterek együtt a szűrö levágási frekvenciáját vezérlik. A 21 regiszter 0 -2 
bitjei, illetve a 22. regiszter mind a 8 bitje egy t 1-bltes egész számot határoz meg (a 
22. regiszter bitjei a magasabbak). Ez az egész szám lineárisan vezérli a szűrö 
levágási frekvenciáját. A minimális, Illetve maximál is értéknek közelftőleg 30 Hz és 12 
kHz felel meg e 

A 23. regiszter adja meg a szürő rezonanciáját, illetve határozza meg, meiy hangok 
(oszcillátorok) kimenő jele kerüljön szűrésre. 

O. b it : Ha alacsony, az t . hang szürés nélkül jelenik meg a kimeneten, ha magas (t) 
az oszcillátor kimenő jele átmegy a szűrőn, és annak megfelelően módosul. 

1.b it : Ugyanez a 2. hangra vonatkozóan. 
2. bit· Ugyanez a 3. hangra vonatkozóan. 
3. b it : Ugyanez az audio bemeneten (26. láb) megjelenő jelre vonatkozóan 

A 23 regiszter 4 -7 . bitjei a szűrő rezonanciáját szabályozzák A rezonanc1a olyan 
hatást okoz, ami kiemell a levágási frekvencia környezetében levő hangokat, erősebb 
hangot okozva ezáltal A rezenanelát a fél-byle-nak megfelelő 0 -15 Intervallum 
lineárisan szabályozza. O eselén nincs. 15 esetán pedig maximálls a rezonancia. Ez 
utóbbi esetben például a felüláteresztő szűrő az alábbi ábrán látható módon 
dolgozik: 

A 24. regiszter 0.·3 . bitjei a hangerőt szabaiyezzák A további bitek a szürés módját 
határozzák meg 

4.b it: Ha magasra állítjuk. akkor a szürő aluláteresztő módban kezd el működni és 
az fgy megszűrt jel kerül a kimenetre A levágási frekvencia fölött a csillapítás 
közelítőleg 12 dB/okláv . Az aluláteresztő szürő telt hangokat eredményez. 

5. b it : Ha magasra állítjuk, akkor a szűrő sáváteresztő módban kezd ei működnl. A 
csillapítás közelítőleg 6 dB/ok1áv. A sáváteresztő szűrő esetán vékony, tiszta 
hangokat kapunk 

6 .b ít: Ha magasra állítj uk, akkor a szűrő felüláteresztő üzemmódban kezd ei dol
gozni. A levágási frekvencia alatti tartományban a csillapítás 12 dB/oklav. A 
felüláteresztő szürö bádoghangot ad 

7 .b it. Ha magasra állítjuk, a 3 hangot leválasztjuk a közvetlen audio kimenetrőL Ha 
ezzel együtt a 3. hang a szűrőn nem halad keresztül , akkor semmilyen hallha
tó hatást nem okoz. és így modulációs célokra használhatjuk (Elmaradnak a 
nem kfvánt kimenő jelek.) 
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Az egyes szüró uzemmódok egyszerre ls kiválaszthatók. Ha azt akarjuk. hogy a 
szürőre adon jelek meg is szólaljanak. legalább egy szürő uzemmódot be kell 
kapcsolnunk a megfelelő bit magasra állilasával 

Szlnkronizálás és modulálás 

Az egyes hangok kimenő jelet szmkronizalhatjuk, illetve modulalhatjuk egy-egy maslk 
hang (oszcilláto r) klrneno jelével Azt , hogy ezt melylk hanggal tehetjuk meg. azt a 
hang sorszáma dont l el 

!i a r:!9 

t 
2 
3 
l 

M odulá ló/szinkron izáló h ang 

3 
t 
2 

1- t mod 3 

A szlnkronizálás, illetve modulálás mindaddig nem következik be, míg a hangok 
kontrol-regisztereinek megfelelő bitjelt magasra nem állítonuk 

1. b it : Ha ezt a bitet magasra állítjuk, a SIO chip szlnkronlzálja az oszclllator 
alapfrekvenctáját a szlnkronlzáló oszcillátor alapfrekvenclájával , és így 
'keményszinkron ' ('hard sync. ') effektust kapunk. A chip a szinkronizáló 
oszcillátor figyelembevételével változtatja az oszcillátor frekvenciaJal , a 
szlnkrontzátó oszclllator frekvenc tájan a hangosszetevő komplex harmomkus 
struktúrajanak széles tartományát kapJuk. Azert , hogy létrejöjjón a szinkronl
záctn, a szlnkronlzáló oszcillálort zerustól kulbnböző, tetszőleges, de az 
oszctlléto r frekvenciajánál ktsebb frekvenctájúra kell beálitta nunk. A sztnkroni
zalo hang rnas paramétereinek nincs hatása a szlnkronlzáclóra 

2. b it A bltet magasra állrtva az oszctllátor háromszeg hullám kimenetenek helyét 
átveszi az oszcillátor és a moduláló oszcillátor 'körmodulált' kombinácieja 
Nem harmonikus felhang strukturát kapunk, mely csengő- vagy gonghangot, 
Illetve speciálls effektusokat eredményez. Azért, hogy a kormoduláció hallha 
tó legyen, az oszcillátor háromszegjelét kell kiválasztani és a moduláló oszctl
latort tetszőleges, nullától kulönbözö frekvenciajúra kell beallítanl A modulalo 
hang mas paramétereinek nincs hatása a körmoduláclóra . 

3. b it A bitet magasra állítva az oszclllatort töröljük és lezárjuk Az oszctllator zaj 
kimenetét ls letiltruk, mfg az Impulzus kimenet DC szlnten marad Ezt a bitet 
általában tesztelés! célokra használják, bár felhasználható az oszcillátor és 
kulsó jelek szinkronlzálására is, lehetövé téve Igen komplex jelalakok klalakt 
tasat real ttme szohver vezérles mallett 
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Potenciométe rek 

A 25. reglszter a SID c hip POTX (24. lab) bemenetéhez kapcsolt potenciométer 
mlndenkorl állását tartalmazza O a minimálls, 255 a maximál ls ellenállás értéknek 
felel meg. A vezérlés lineáris. 

A 26. reglszter a SID chip POTY (23. láb) bemenetéhez kapcsolt potenciométer 
hasonló adatát tartalmazza. 

A két reglszter m lnden 512-ik 2 órajelre ak1uallzálódik. A reglszterek csak olvashatók. 

Véletlenszám generátor 

A 27. regiszterből a mlkroprocesszor bármikor kiolvashatja a 3 oszcillátor kimeneti 
értékének felső 8 bit jét. Az így beolvason szám közvetlenül a kiválaszton jelalakkal 
kapcsolatos. Ha a 3 . oszcillátor fűrészlog-jelét választjuk kimenet ként, akkor a reglsz
terben a O és 255 ($FF) közönl számok jelennek meg egymás után növekvő sorrend
ben; a növekedési sebességet a 3. oszcillátor frekvenciája határozza meg. Ha a 
háromszögjelet választjuk kl, akkor a kimeneti reglszter tartalma O-tól 255-lg nő, majd 
onnan O-lg csökken. Ha az Impulzus jelalakot választjuk kl, a kimenet O és 255 közön 
fog ugráln i. A zaj-kimenetet kiválasztva egy véletlen számsorozatot kapunk, és ekkor 
ezt a regisztert véletlenszám-generátorként használhatjuk fel. A 3. oszcillátor regisz
ternek számos időzítés! és sorrendi alkalmazása van, de talán a legfőbb funkciója a 
modulálás. A regiszterből beolvasott számot szaftver segítségével real-time módon 
hozzáadhatjuk az oszcillátor vagy a szúrő frekvencia vagy Impulzus szélesség regisz
teréhez. Ily módon külonböző dinamikus hatásokat érhetunk el Szirénaszerú hangot 
kapunk, ha a 3 oszcillátor turészfog-jel kimenetet egy másik oszcillátor frekvencia 
vezérlő regiszteréhez hozzaadjuk Érdekes jelenség áll elő , ha a 3 oszc1lláto r zaJ
kimenetét hozzáadjuk a szűrő frekvencia vezerlő regiszteréhez Vlbrator keletkezik, 
ha a 3 . oszcillátor frekvenclájat 7 Hz körüli értékre állítjuk be és a háromszögjel kime
netét hozzáadjuk (megfelelő skalazassal) egy másik oszcillátor lrekvencia .vezérlő 
reglszteréhez. Számtalan etteklust hozhatunk létre a 3. oszcillátor lrekvenclajanak és 
a háromszögjel skálázásának változtatásával Általában, ha a 3 . oszclllatort modulacl· 
óra használjuk, akkor a 3. hangösszetevői nem engedjük az audio kimenetre. 

A 28. regiszter a 27. regiszter megfelelője azzal a különbséggel, hogy ilyenkor a 
mlkroprocesszor a 3. hangösszetevőhöz tartozó burkológörbe generátor kimenetet 
tudja ebből a regiszterből kiolvasni. Ezt a kimenetet hozzáadhatjuk a szú rő lrekvenci
ájához, hogy harmonikus burkológörbét, WAH-WAH és ehhez hasonló jelenségeket 
kapjunk 'Fázis' hangokat kapunk. ha ezt a kimenetet az egyik oszclllator frekvencia 
vezérlő regiszteréhez adjuk hozzá. A 3. hangösszetevőhöz tartozó burkológörbe
generátor GATE bitjét magasra kell áll itani, hogy a regiszterben megjelenjen a kime
net értéke. A 27. reglszter tartalma viszont mindlg vallozik az oszcillátor kimenetétől 
lüggően és természetesen nincs rá hatással a burkológörbe generátor 
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8.5 Példák 

A fejezet elején bemutattunk egy p rogramot, amelynek DATA utasításait megváltoztat
va már tetszőleges dallamot le tudunk játszani Először azt nézzük meg, hogyan 
változik a hangszfn, ha az ADSR-reglszterek tartalmát , illetve a hullámformát megvál
toztatjuk. 

(i) 10 S!Oz54272: REM A HANGGENERATOR KEZDOCIME 
20 FOR L=O TO 24 : POKE SID+ L,O:NEXT 
30 POKE SID+5,9:POKE SID+6 . 0:POKE 510+24,15 
40 READ HF,LF . DR 
50 IF HF<O TliEN RESTORE:GOTO 40 
60 POKE SJ0+1,HF:POKE SID, Lf :REM ltANGMAGASSAG 
70 POKE SID+4, 17:REM MEGSZDLAL 
80 fOR 1• 1 TO DR: NEXT : REM K ITAIH JA A HANGOT 
90 POKE SJD+4,16:FOR 1=1 10 ~O :NEXT:REM ELHALLGAT 

100 GOTO 40 
110 DATA 16,195,1 25 , 21 , 31,1 25 
120 DATA 16,195,1 25,21 , 31,12~ 
130 DATA 25,30,250 , 25 , 30 , 250 
140 DATA 16,195,1 25,2 1,31,125 
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 28,49,1 25,25,30,125 
190 DATA 22,96 , 250,28,49, 250 
200 DATA 25 ,30,125,22 ,96,1 25 
210 DATA 21 , 31 ,1 25,18,209,125 
220 DATA 16,195, 250, 16,195,250 
230 DATA 0 , 0 , 250 , - 1, - 1, -1 

Programunk csak a 70 . Illetve a 100 programsorban tér el az eredet itól, mégis a 
hangszrn egészen más. kevésbé pengő, tompább Ennek az az oka, hogy a f űrészfog 
jelet háromszög jelre cseréltük 

Hegedűszerű hang előállítása céljából írjuk át az eredell program 30. sorát 

30 POKE SID+5,88:POKE St0+6,89: REM A=5 ,0=8,R=9 , S=5 

Változtassuk meg a hullámformát háromszóg-jelre, es xilofonszerú hangot kapunk 

~ POKE SID+5,9 : POKE $10+6,9 REM A=0 . 0=9.R=9,S=O 
70 POKE S l 0+4, 17 
100 POKE SI0+4 , 16:FOR T=ITOSO: NEXT 

Változtassuk a hullámfo rmát negyszog-jelre es zongoraszerű hangzást kapunk. 

25 POKE SID+3 ,8 : POKE SID+2 ,0 
30 POKE S10+5,9:POKE SI0+6,0 :REM A-O , D-9 ,S=O ,R=O 
70 POKE $10+4,65 
100 POKE S10+4,64:FDR T=11050: NEXI 
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A legizgalmasabb hangzások azonban azok, amelyek nem meglevő hangszereket 
akarnak utánozni, hanem új 'hangszereket ' hoznak létre. Próbáljuk kl a következőt : 

20 POKE SID+5,144: POKE SID+6,243: REH A~9 , 0=0 , S=1 5 , R=3 

(i i } 10 SI D=54272: REH A HANGGENERATOR KEZOOCIHE 
20 FOR L•O TO 24:POKE SID+L,O:NEXT 
25 POKE SID+22 ,128:POKE S!D+2 1,0:POKE SID+23,1 
30 POKE SID+5,9:POKE SID+6,0: POKE $10+24,79 
40 READ HF, LF, DR 
50 IF HF<O THEN RESTDRE : GDTD 40 
60 POKE SID+1,HF:POKE SIO, LF:REH HANGHAGASSAG 
70 POKE SID+4,33: REH MEGSZDLAL 
80 FOR 1•1 TO DR:NEXT:REH KI TARTJA A HANGOT 
90 POKE SID+4,32: FOR 1• 1 TO 50:NEXT: REM ELHALLGAT 

100 GOTO 40 
110 DATA 16,195, 125 , 21,31,125 
120 DATA 16,195,125,2 1, 31,125 
130 DATA 25,30 , 250 , 25 , 30, 250 
140 DATA 16,195,1 25 , 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 elsőtől csak a 25. és 30. sorban különbözlk. Ebben beáll ítjuk a 
szűrö levágási frekvencláját és engedélyezzük az első hang szűrését. A 30 sorban a 
SIO + 24. elmen levő regiszterben nemcsak a hangerőt állítjuk be, hanem kiválasztjuk 
a felüláteresztő szűrést ls. A szűrö az alacsony frekvenciákat kiszűri, ezért a hang 
fémes jellegű lesz. Érdemes más levágási frekvenciákkal és a többi szűrővel ls 
klsér1eteznll 

(iii} 10 $10• 54272 
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20 FOR L•O TO 24:POKE SID+L,D :HEXT 
30 POKE $10+14,5 
40 POKE $10+18,16 
50 PDKE 510+3,1 
60 POKE $10+24,143 
70 POKE 510+6,240 
80 POKE $10+4,65 
90 FR=5389 

100 FOR T• 1 TO 200 
110 FQ•FR+PEEK(SID+27)* 3. 5 
120 HF• 1HT( FQ/256} :LF• FQ- HF*256 
130 POKE S!D,LF:POKE SID+l,HF 
140 NEXT 
150 POKE SID+24,0 
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A program a SIO 27 regiszte rének használatát mutatja be A 3 hangot az 1 hang 
trekvenclájának a programból (lehat szoftverből) tonénő modulálására használ juk 
Ezén a 24 reg1szter megfelelő (7 ) bitjét ls magasra állítjuk. hogy a 3 hang audio 
kimenetét kikapcsoljuk A 27 regiszter olvasása es az első hang frekvenciájanak 
módosítása a 11 O és 120 sorokban tonenlk meg A program szlrénaszerü hangot 
generál. 

( i v) 10 $ 10•54?72 
20 FOR L•D TO 24:POKE SIO•! , O: NEXT 
30 POKE SI0,240:POKE 510+1,33 
40 POKE 510+5 ,8 
50 POKE 510+22 , 104 
60 POKE 510+23,1 
70 POKE 510+24, 79 
80 FOR N• l TO 15 
90 POKL 510+4,1 29 

100 FOR T•l TO 250: N[XT:POKE 510+4,1 28 
110 f OR T• l TO 30:HEXT:HEXT 
120 POKE 51 0+24 , 0 

A zaj-generáton a legkulónfélebb hangeffaktusok előállítására használhatjuk. Az első 
hang zaj-generátorának kimenetét még a felü l áteresztő szűrővel ls megszürjük. így 
kozelítőleg tapshatást érunk el 

(v) 10 510=54272 
20 FOR L•O TO 24:POKE SID+L, O: NtXT 
30 POKE SIO+ I,t OO 
40 POKE $10•5.219 
50 POK( $ 10+15,28 
60 POKE $ 10•24 ,1 5 
70 POKE 510•4 . 19 
80 FOR T• 1 TO SOOO :N EXT 
90 POK( 510+4,18 

100 ~OR fa l TO 1000 : NEXT :POKE 5 10+24 , 0 

Ötödik példánk szúnyogdongás-szerű hangot ad. Ennek elérése érdekében az 50 
sorban a 3 hang l rekvenciáját ls be kellen állítanunk. továbbá a 70 és 90. utasítások
ban a szlnkronlzálást engedélyező első bitet is magasra állítonuk. 

(vi) 10 $10•54272 
20 fOR L•O TO 24: POKE SID+L, O: NlXT 
30 POKE $10+1,130 
40 POKC $10+5, 9 
50 POK[ $ 10+1 ~ . 30 

60 POKE $ 10+24,15 
70 FOR L• l TO 12:P0K[ SIU•4, 71 
80 FOR T• l TO IOOO :NEXT :POKI ~ 10•4. 20 
90 FOR T• 1 TO IOOO :NEXI:NTXI 

281 



Hanggenerálás Commodore 64 8. fejezet 

Körmodulációra (vagy lebegtetésrej mutat példát ez a program. A 70. sorban a 2 bit 
magasra állftásával az első hang (oszcillátor) kimenetén az 1 és 3. hang körmoduláll 
kimeneti jele jelenik meg. Ilyen módon nem-harmonikus felhang-struktúrát kapunk, 
amely harang vagy gong hangzások előállításá ra szolgál. Fenti programunk egy 
harangjátékot Imitál. 

8 .6 SIMONS' BASIC SIO utasításai 

Bevezetés 

A SIMONS' BASIC néhány egyszer(! utasítást tartalmaz, amelyek megkönnyítik a SIO 
chip programozását. Szemben a SIMONS' BASIC grafikus utasításalval, a hanggene
rálást segítő utasítások csak többszólamú dallamok lejátszását teszik lehetövé, és 
nem támogatják a SIO többi lehetőségél (pl. sz(írés). Röviden Ismertetjük ezeket az 
utasításokat. 

VOLn 

Az utasítás a SIO hangerejét n-re állítja be. Értelemszer(íen n értékének a 0·15 lnter
vallumba kell esnie. 

WAVE < hang >, < bitsorozat > 

Az utasítás a < hang > -hoz tartozó kontroll-regiszter bitjeit állítja be. A bit-sorozat 
nyolc, O-ból és/vagy 1 -esből álló sorozat, amelyik a kontroll-reglszter bitjelnek felel 
meg. Ennek megfelelően az utasítással kiválaszthatjuk a hullámformát, beállíthatjuk a 
GATE b ltet és szabályozhatjuk a szlnkronlzálást . A sorozat első bitje a kontroll
reglszter 7 ., utolsó bitje pedig a O b itjének felel meg 

MUSIC n. < zene-sztring > 

Az utasítás definiálja a lejátszandó zenét. A zene-sztring a kona megfelelően kódolt 
formáját tartalmazza. 

Egy hangjegyet < hangjegy > < oktáv > < tartam > alakban kell megadnunk A 
< hangjegy > értéke C, D. E. F. G, A, B lehet. A félhangokat az előnelevő hang silte
lésével kapjuk . Az < oktáv > értéke 0·8 lehet. A < tartam > a megszólaló hang 
hosszát adja meg. 

Ebből számítja kl az interp reter a kitartásl (SUSTAIN) időt. A < ta rtam > megadására 
az F1 -F8 billentyük szolgálnak: 
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Billentyú J elentés 

Fl t izenhatod 
F3 nyolcad 
F5 negyed 
F7 fél 
FB egész 
F2 dupla 
F4 tripla 
FB négyszeres 

Az n érték az egész hang (FB) hosszát határozza meg Mlnét nagyobb az n. annál 
hosszabb lesz egy-egy ütem . 

A sztrlng további speciális jeieket tartalmazhat. 

< CLR > H 

A fenti karakterek megtalálása után következő hangjegyeket a H hang logja megszó
laltatnl (H = 1,2,3) . 

< CLR > G 

A < zene-sztring > utolsó utasitása lehet ; az utolsó hangot kikapcsol ja. 

PLAY n 

A MUSIC utasítás segítségével tárolt zene lejátszására szolgái. Az n értékei a követke
zők lehetnek: 

O = nem hallhatóvá teszi az éppen játszott zenét, 
= lejátsza a MUSIC utasításban megadott zenét , majd folytatja a program futá

sát, 
2 = elkezdt játszani a MUSIC utasításban megadott zenét , m iközben a program 

továb b fut . Lehetőség van pi. a g rafikus utasilások hatását zenével kisérni. 

Példák 

(i) 

10 VOL 15 
20 WAVE 1,10000000 
30 ENVELOPE 1,1,10,3,0 
40 MUS!C 5,"<CLR>1C5<F2>" 
45 REPEAT 
50 PLAY 1 
55 X=X+1 :UNTI L Xz4 
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(i i) 
1 0 UOL 1 5 
ll4 1.4r\Ul 1 , 00illll60ll 
te [KUELOPE 1,8 , 8 , 8. ~ 

411 A S : " l.i ZI!C511E'511CSIIC511G S~G5~" 
50 8S• ''CGIIII51 1A'51 1G5 1 1f" :l~AS~G511[5111 5IIO :.IIC 5 :5..G" 
GU C'S • ft S• ,. S •BS 
'fO t1U S I C IB . CS 
911 P LAY ~ 

Az (l) példa kopogó, topogó hangot ad. A (il) példa a Boci-boci tarkát játsza Az 
egyes hullámformák és ADSR énékek hatását könnyen kipróbálhatjuk a 20. és 30 
sorok cseréjével. Próbáljuk meg a követ kezőt: 

20 WAVE 1,10000000 
30 ENVELOPE t,2 ,0 , t2b 
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9. Gépi kódú programozás 
9.1 A 651 O mikroprocesszor hardver lehetőségei 

Ez a fejezet a C-64 gépl-kódu szlnten torténő programozásával foglalkozik. Az előző 
fejezetekben ls adtunk gépl-kódú programrészeket, amelyek ennek a fejezetnek az 
Ismerete nélkül nem érthetők. Ezzel szemben a 9 . fejezet önmagában ls használható 
annak, aki csak a 6510 mlkroprocesszor működésére kiváncsi. 

A memória használata 

A C-64 alapjául szolgáló processzor a 8 bites mlkroprocesszorok közé tartozik Ez azt 
jelenti, hogy a processzor belső reglszterel 8 bitesek {kivéve az utasításszámlálót) A 
processzor egyidőben 64 Kbyte nagyságú operatív tárat tud kezelni. Ezek megcimzé
séhez két byte-nyi Információra van szukség. A dmek (hexadecimális alakban) 
$0000-tól $FFFF-Ig terjednek. A cfmeket szokás 256-osával csoportosítanl,ezeket a 
memórlarészeket hívjuk lapoknak Például a o . lap a $OOOO-$OOFF cfmeket tartalmaz
za, a $12. lap a $1200-$12FF elmeket A processzor számára a memória különbözö 
részel egyenrangúak. Kivételt a O és 1. lap, valamint a 255 lap utolsó 6 byte-ja képez 
Részletesen ezekről a továbblakban szólunk 

Mnemonlkok 

Az egyes utasilásokat a hatásukra utaló betűkkel jelöljük, ez lényegesen könnyebben 
jegyezhető meg, mint hogy melylk byte jelenti azt az utasítást Például az alábbi töltö 
utasitásakat Igy kellene tárolnunk: 

Mnemonlk 

LDA 11'$12 
LDA $12 
LDA $12,X 

Tárolás 

$A9 $12 
$A5 $12 
$65 $12 

Természetesen - további segedeszkezek nélkul - a C-64 nem 'érti meg ezeket a 
mnemonikokat. BASIC környezetben ezért a megfelelő byte-okat a POKE utasítással 
kell a memórla megfelelő részében elhelyeznunk. A 9 .5 paragrafusban Ismertetjük 
azokat a lehetőségeket, amelyek lehetövé teszik például a mnemonikok hasznalatát 
A példálnkban természetesen mlndlg a mnemonlkokat használjuk. 
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Programozási m odel 

7 o 
A re91azter <•kt.:umul.ator 

7 o 
v v 1ndtrxreo1szter 

7 o 
~ lndeMr•oi a zter 

7 o 
c:-t: H ! f5r!L l PC ut••' t~aaz ~ad .a1 o 

97 o 
l ll !! l SP v e r&mmut ato 

Mint a fenti ábran is láthato . a 65 10 p rocesszornak het . egyenkent 8 b1tes belső 
regisztere van. amelyek kózül a PCH és PCL egyetlen t 6 b1tes reglszter-part alkot 
Ezt szokasos utasításszámlálónak h!Vnl. Nermal kbrulmények kezott a processzor 
az utasitasszamlaló altal meghatározott c ímrol olvassa a kóvetkező utasítást. majd 
értelmezi (dekodolja) . es vegrehajtja. 

Az A reglsztert akkumulátornak hivjuk, a legtóbb műveletet az akkumulátorban levő 
8 bites szammal tudja a processzor elvégezni. Az X és Y regisztereket index-regisz
tereknek ls szokás hívni, mert a külónféle cfmzési módoknál indexként használhatók. 

Az SR regisztert állapotregiszternek hivjuk. m1vel egyes bitjel az utoljára végrehajto tt 
műveletről , eredményről adnak bizonyos informáciot A 6510 utasítása inak leírásánál 
Ismertetjük. hogy azok milyen hatással vannak az egyes jelzóbitekre . itt csak általá
nosságban foglaljuk össze szerepüket 

Az N je lzőbit (az SR 7 bitje) az utasítás eredmenyenek 7. bitjét tárolja és gyakorlati
lag azzal mindlg azonos Az N elnevezés a 'negatív' szóból származik. Amikor kenes 
komplemens számokat használunk, a 7. bit az előjelet jelenti Az N bit a BMI és BPL 
vezérlésátadó utasításokkal együn használható 

A V jelzőbit (az SR 6 . bltje) a 65t0 legkevesebbet használt jelzőbltje , aminek oka a 
vezérlésátadó utasítások szerkezete. ritkán hasznalható ez a jelzőbit Reszletes 
leírását a BVC utasítás alatt adjuk 
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A B jelzőbit (az SR 3. bitje) magasra állítódik mlnden egyes BAK utasítás után. 
Szerepe, hogy a megszakítások és a BAK utasítások végrehajtása megkülönböztethe· 
tő legyen Másként ezt nem tehetjuk meg, lévén, hogy ugyanazt a hardver vaktort 
használják. 

A D jelzőbit (az SR 4. bitje) magasra állítása a chip aritmetikai utasításainak hatását 
módosftja Normál körulmények közön (D - O) például az összeadás 8 bites számok 
hexadecimális számokként való összeadását jelenti. A D jelzőbit magasra (D - 1) 
állitása lehetövé teszi a BCD (blnary-coded decima!) számokkal való műveletvégzést . 
Ez azt jelenti , hogy a chip a a bit alsó, Illetve felső 4·4 bitjét egy-egy decimális 
számjegynek tekinti és annak megfelelően használja azokat. 

Az l jelzőbit (az SR 2. bltje) magasra állítása letiltja a maszkolható megszakftásokat 
Ha a jelzőbit alacsony, a processzor IRQ vonalán megjelenő mlnden lefu16 él egy 
megszakftást generál. 

A Z jelzőbit (az SR 1. bitje) magasra állftódik mlnden olyan esetben, amikor az 
eredmény valamennyi bitje O. Mlnden más esetben a jelzőbit alacsony lesz. 

A C jelzőbit (az SR o. bitje) elsősorban az összeadásnál és a kivonásnál használjuk, 
ahol az átvitel szarepét játsza. A C bitet az eltolási müveleteknél ls használjuk. 

Verem 

Mint említenuk, a processzor az 1. lapot speciálls modon használja. Több utasftás ls 
van, amelyek erre a lapra frnak vagy erről a lapról olvasnak. Az 1. lapot a processzor 
veremként használja A verembe tölthetünk, Illetve a veremből vehetünk ki byte· 
okat A verembe toltás azt jelenti, hogy az 1 lapnak az SP által definiált elmére a 
processzor be~rja a szóban forgó byte-ot , majd SP-t eggyel csökkenti. A veremből 
való kivevés azt jelenti, hogy az 1. lapnak az SP által definiált elméről kiolvassa az on 
levő byte-ot, majd az SP értékét eggyel növeli Ennek megfelelően SP-t verem 
mutatónak h ivjuk. Értéke 00-FF lehet Ennek meglelelöen a verem címe $0100· 
$01 FF. Az SP értéke közvetlenül is beállít ható; a legio bb veremmüvelet azonban a 
fent vázolt módon változtatja a verem mutató értékét 

Hardver vektorok 

A 6510 mikroprocesszor, a legtobb mikroprocesszorhoz hasonlóan, néhány speciálls 
cimet használ a címezhető memórla végén. Az NMI, a RESET, az IRQ vonalak 
aktivizálásakor a programszámlálóba töltődnek az ($FFFA), ($FFFC) Illetve {$FFFE) 
címek. Az IRQ vonal esetében ez csak akkor következik be, ha az l jelzőbit alacsony 
volt A töltést megelőzően a visszatérési elm, illetve az SR a verembe kerül. A C-64 az 
IRQ vonalat a billentyűzet ellenőrzésére és a képernyő kezelésére (pl. a kurzor 
vlllogtatása) használja. Az NMI vonalat csak az RS 232-es csatornát kezelő rutinok 
használják 
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1/0 kapu 

A $0001 cfm egy kétirányú adatkapu, amelynek adatirány {DOR, data-d irection) 
regisztere a $0000 címen található . A C-64 ezt a kaput arra használja, hogy lehetősé
get biztosítson 64K-nál nagyobb memória felhasználására. 

Címzési módok 

A 6510 processzor t 3 különböző címzés! módot használ. Az egyes címzés! módok 
eltérő eljárásokat jelentenek, amelyek segítségével a processzor a müvelet 
operandusát előállítja A 651 O-es processzor utasításai maximum 3 byte hosszúak. Az 
első byte mlndig meghatározza az utasítást és a címzés! módot ls. A további byte-ok 
a cfm előállításához kellenek. 

1 byte-os utasítások nem utalnak semmilyen cfmre vagy adatra, és a processzoron 
belül fejtik csak kl hatásukat. Ebben az esetben címzésről valójában nem is lehet 
beszélni. {Az angol terminológia az ' implied addressing' elnevezest hasznalja.) A 
jelzőbiteket állító,llletve bizonyos vermet kezelő utasítások tartoznak ebbe a 
csoportba. 

2 byte-os utasítások az utasítást lelró byte-on kívül egyetlen byte-ból állnak. Ha ezt a 
byte-ot a processzor adatként használja, akkor közvetlen címzésről beszélünk. Az 
assembler-listákon ezeket az értékeket általában a # jel vezeti be, például LDA #$00. 

A többi 2 byte-os utasítás a második byte-ot címként kezeli. összesen 6 különböző 
cfmzési mód van. 

Az ugró utasítások esetán a második byte a vezértésátadás helyének az éppen 
végrehajtott utasítás utáni byte-tól való távolságát adja és ezért ezt a cfmzést relativ 
címzésnek hfvjuk. 

Az összes többi cfmzési mód a O. laphoz kapcsolódik és lehetövé teszik a cím felső , 
nulla byte-jának elhagyását . Igy az utasítás rövidebb lesz és gyorsabban ls hajtódik 
végre. Az egyes cfmzésl módok a következők: 

(l) O. tapos címzés 

A második byte a O. lapon levő cimet jelenti. Például LDA $55 a $0055 cím tartalmát 
tölti az akkumulátorba. 

{ll) o . lapos címzés az X indexregiszterrel 

A cfm az X Indexregiszter tartalmának a második byte-hoz való hozzáadásával áll elő . 
Például LDA $55, X végrehajtásakor a cím, amelynek tartalma A-ba töltődik, $55 + X. 
Ha X tartalma éppen $12, akkor az $67. 
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(ííi) O. lapo s clm zés a z Y indexreg iszterre l 

Ez a c1mzés a fenti címzeshez hasonlo azzal a kúlonbséggel, hogy az X helyell az Y 
Indexregiszter tartalma adódik a második byte-hoz 

(lv) Indexelt Ind irekt cím zés 

Ebben az esetben Indexelesre csak az X reglszter használható . A O. lapos X 
Indexregiszterrel való címzés két egymást követő byte-ra mutat, amelyek együn a 
valódi cfmet tartalmazzák Tekintsú k például a LDA SOO,X utasítást Legyen X tartalma 
$12 és ($12) $33. ($13) = $AB A O lapos X indexregisztert használó címzés a 
SOO .,. X - $12 cfmet adja. A $t 2 címen található 2 byte-os mutató értéke $AB33 
(lordltott sorrendben kell tárolni! ) 
Az utasítás végul a $AB33 címen levő byte-ot tölti az akkumulálorba A zárójelek az 
utasílas részei (ha assembler! használunk) 

(v) Ind irekt indexelt c ím zés 

Ebben az esetben indexelésre csak az Y reglszter használható. A cfmzes hatasat 
legegyszerűbben az LDA ($12) . Y utasítás hatásanak leírásával érzékeltethetjük. A 
$t 2 címen egy 2 byte-os mutató található (az előző példában ez $AB33 volt.) Ehhez a 
mutatóhoz adódik hozzá az Y reglszter értéke (ha például Y - $t 2 volt , akkor a valódi 
eim $AB45 lesz) és az így kapott cfmet használja a processzor 

3 byte-os utasítások az utas1tást felró byte-on kivül 2 byte-ot tartalmaznak, amelyek 
egy 16 bites c1met alkotnak Ez szolgal a címzes alapjauf Előszor kell az alsó, azután 
a !elso byte-ot tarolnl. Az egyes címzésl módok részben a O. lapos cfmzesek 
megfelelOl 

(l) t .bszolút címzés 

A 2 byte egy 16 b1tes cimet határoz meg Például LDA $1234 a $1234 cím tartalmát 
tölti az ak kumulálo rba 

(ll) Abszolút cím zés az X Indexregis zterrel 

Az utaSilás utolsó ket byte-jaból előállton cím értekehez hozzá kell még adnunk az X 
regiszter értékét hogy a címet megkapjuk Például a LDA $3tAB X utas1tás. ha 
X= $01 , a $31AC c1m értékét tölti az akkumulatorba 

(ill) Abszolút cím zés az Y indexreg iszterrel 

Az előző címzésl mó d értelemszerú megfelelője 

(iv) Abszolút Ind irek t cím zés 

Ezt a címzesi módot egyedül a JMP utasítással használhatjuk JMP ($FF03) hatásara 
az SFF03-on levő mutató az utas1tásszámlálóba toltődlk, s onnan folytatódik a 
program futása 
Az egyes utas1tások után mlndlg feltuntetjuk, milyen c1mzésl módokkal használhatok 
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9 .2 A 6510 processzor utasításkészlete 

Ebben a paragrafusban - a mnemonikok ABC sorrendjében - felsoroljuk a 6510 
utasításkészletét. A 6510-es processzor szaftver kompatibilis a 6502-es processzorral. 
Az utasítások végrehajtásánál megadjuk a ciklusok számát ls. Az utasítások leírásá· 
ban * azt jelenti, hogy amennyiben a címzés módosftása laphatárt lép át , további 
clklusra van szükség. A + azt jelenti, hogy az ugrás végrehajtása esetén még egy 
plusz ciklus kell . 

ADC 
Az akkumulátorhoz hozzáadja az átvitel bitet és az operandus!; A,C: = A -r M + C 

Utasítás Címzés Hossz Ciklusok szá ma 

$61 97 AOC (O lap, X) 2 6 
$65 101 AOC o. lap 2 3 
$69 105 AOC # érték 2 2 
$60 109 AOC abszolút 3 4 
$71 113 AOC (O. lap), Y 2 5* 
$75 117 AOC O. lap, X 2 4 
$79 121 AOC abszolút, Y 3 4* 
$70 125 AOC abszolút, X 3 4* 

Allapotregiszter. NV-BOIZC 
XX XX 

Végrehajtás: Az akkumulátor jelenlegi tartalmához hozzáadja a címzés! mód által 
meghatározon byte-ot, továbbá az átvitel bitet . Amennyiben az eredmény nem 
tárolható egyetlen byte-on, a C jelzőbit t lesz. A belső túlcsordulást jelző V bit magas 
lesz, ha a 6. bitről van átvitel a 7. bltre 

Ha a végeredmény nulla (az akkumuláto r minden bltje O) , a Z bit magas lesz, külön· 
ben O. Ha az A reglszter 7 bitje 1, az N bit ugyancsak 1 lesz, jelezve a 'negatív' ered
ményt 

PéldáJ<: Az átvitel bit megfelelő beállítása lehetövé teszi több byte-os számok össze
adását. Az akkumulátor tartalmának eggyel való növelése, illetve csökkentése: 

CLC 
ADC ISOl 
CLC 
ADC I $FF 
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Decimális aritmetika esetán (amikor D - 1) egy-egy byte alsó és felső négy bitje 0-9 
köztl számjegyeket tartalmaz, és a chip automatikusan ennek megfelelően végzi el az 
osszeadást. Az alábbi példa 321 -et (declmállsan) ad a CIM, CIM + 1 helyeken tárolt 
decimális számhoz. Így 828, 829 a 0 -9999 lntervallumba eső BCD számot tartalmaz 

10 SED ;(CIM)• (CIM)+1 2 3 
20 CLC 
30 LDA CIM+I 
40 ADC 1$2 3 
50 STA CIM+ l 
60 LDA CIM 
70 ADC ISO! 
80 STA CIM 
90 CLD 
100 RTS 
110 .END 

Decimális aritmetika esetán a Z bit nem ad helyes eredményt. A nulla végeredményt a 
TAXIBEO vagy a CMP #$00 utasításokkallehet lekérdezni. 

AN D 

Az akkumulátor és a memórla tartalmának 'logikai és'-e: A: - A AND M 

Utasítás Címzés Hossz Ciklusok száma 

$21 33 AND (O. lap, X) 2 6 
$25 37 AND O lap 2 3 
$29 41 AND# érték 2 2 
$20 45 AND abszolút 3 4 
$31 49 AND (O. lap) , Y 2 5 
$35 53 AND O lap, X 2 4 
$39 57 AND abszolút , Y 3 4* 
$30 61 AND abszolút , X 3 4* 

Ál/apolregiszter. NV-BDIZC 
x x 

VégrehiJjtás: Az akkumulátor és a címzésl mód által meghatározott byte bitjeire végre
hajtja az AND műveletet. Az eredmény az akkumulálorba kerül Ha A valamennyi bitje 
O, akkor a Z bit magas lesz, különben alacsony marad. Az N bit magas lesz, ha az 
akkumulátor 7. bltje magas. 

Példa. AND #$FF a jelzőbiteket ugyanúgy állítja be, mintha az LDA utasítást hajtottuk 
volna végre. AND #$7F m lnd lg alacsonyra állítja a 7 b itai. 
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ASL 

Az akkumuláto r vagy a memória tartalmát egy bittel balra tolja. 

[g - t::Z:JC~ 4 :. :! 1 l ) 1-@) 

Utasítás Címzés Hossz Ciklusok száma 

$06 6 ASL O. lap 2 5 
$OA 10 ASLA 1 2 
$OE 14 ASL abszolút 3 6 
$16 22 ASL O. lap, X 2 6 
$1E 30 ASL abszolút, X 3 7 

AJiapotregiszter. NV-BDIZC 
X XX 

Végrehajtás: Az utasítás a memória vagy akkumulátor tartalmát egy bittel balra tolja 
A O. bit helyére nulla kerül , a 7. bit pedig a C bltbe másolódik. Az eredmény az akku
mulálorba kerül. A Z és N bitek az eredménynek megfelelcSen áll ítódnak. 

PéldáJ<: Az utasítás segítségével szorozhatunk egy számot. Például LDA $20 l ASL A l 
ADC $20 a $20 tartalmát 3-mal szorozza meg, feltéve. hogy ennek értéke legfeljebb 
127 Ekkor az ASL A után a C bit automatikusan O lesz. Négy egymást követő ASL az 
alsó négy bltet a felső négy bit be tolja át. 

BCC 

Vezénésátadás, ha C = o. (PC: = PC + < módosítás > ; feltéve, hogy C = O) 

Utasítás Címzés Hossz Ciklusok száma 

$90 144 BCC < módosítás > 2 2 * + 

AJiapotreglszter. nem változik. 

VégretJaitás: Ha a C = O feltétel teljesül, az utasítás második byte-ja hozzáadódik az 
utasításszámláló ta rtalmához, amelyik már a következő utasítás etejére mutat Ha 
C = 1, az utasításszámláló nem változik. 

Példák: Első példánk egy 2 byte-os összeadást mutat,ahol túlcsordutás esetán egy 
másik ágon (OVERFL) folytatódik a program: 
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10 CLC ;( C IH) • (CIH)~(LO,Hl) 
20 LOA CI H 
30 ADC ILO 
~O STA CIH 
SO LDA Cl~! 
60 ADC I HI 
70 STA CIH .. I 
80 BCC CONT 
90 JMP OVERFL 
100 .END 

A C bit állitásával egyszerű programlevágásokat hozhatunk letre Erre pelda a 
következő programrész: 

BCC TOVABB 
JMP CI MI 

TOVABB JMP CIM2 

BCS 

Vezértésátadás, ha C - 1; (PC· = PC + < módosítás ... , feltéve. hogy C 1) 

Utasítás 

SBO 176 

Clmzési mód Hossz Ciklusok száma 

BCS < módosítas > 2 2 * + 

Niapotregiszter nem valtozlk 

Végrehajtás Megegyezik a BCC utas1tással azzal a klvetellel , hogy a vezértésátadás
ra a C 1 esetben kerul sor 

BEO 

Vezértésatadás, ha Z ~ t , (PC PC 1- < módos1tas >. felteve, hogy Z = t ) 

Utasítás Cimzési mód Hossz Ciklusok száma 

SFO 240 BEO < módosítás > 2 2 ii + 

Niapotregiszter nem változik 

Végrehajtás Ha Z = t , az utasilás második byte-ja (kenes komplemens alakban tarolt 
számként) hozzáadódik az utasításszámlálóhoz. amelyik kozvetlenul az utasítás 
utánra mutat Ennek hatására előre vagy hátra tórtenik az ugrás Ha Z ~ O, a vezértés
átadás nem tortenlk meg 
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Példák: A Z jelzőbit nem állftható közvetlenül, de a legtöbb művelet eredményeként 
állítódhat, ezért a BEO használata feltételes vezér1ésátadás eselén elég gyakori. Álta
lában összehasonlítás után használjuk. A 

LOA I NPUT l CMP #$2C l BEQ VESSZO 

utasltássorozat esetán a vezér1ésátadás akkor történik meg, ha INPUT egy vessző 
ASCII kódját tartalmazza 

A BEO utasítást gyakran használjuk clklusszervezéssel ls: 

LOX #$FF 
LOOP TXA 

STA $0400, X 
OEX 
BEQ EXIT 

ciklusmag 
J MP LOOP 

EXIT •.. folytatás 

B IT 

A memória bizonyos bitjeit ellenőrzi Z = 1 lesz, ha A AND M nulla, N = M7; V = M6. M 
a clmzésl módnak megtelelő operandus tartalmát jelenti. 

Utasilás 

$24 36 
$2C 44 

Cimzési mód 

BIT O. lap 
BIT abszolút 

Aliapotreglszter. NV-BDIZC 
M71 x 

M6 

Hossz Ciklusok száma 

2 3 
3 4 

Végrehajtás: A BIT utasilás mlndössze három jelzőbit értékét változtatja meg, a 
reglszterek és a memórla nem változik. Ha (A AND M) nem tartalmaz egyetlen magas 
bitet sem , akkor Z magas lesz. A 6. és 7 . bit értékét a V, Illetve az N b itbe másolja a 
processzor. 

PéldáJ<: A BIT utasítást a BMI/BPL vagy a BVC/BVS vezérlésátadó utasításokkal 
együn gyakran használjuk a CIA chip vezérlését végző rutinokban, lévén hogy a PB7 
és PB6 biteknek speciálls szerepe van. 
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BM l 

Vezérlésátadás. ha N - t (PC.= PC + < módosítás >. feltéve. hogy N = 1) 

Utasilás Címzési mód Hossz Ciklusok száma 

$30 48 BM l < módositas > 2 2 * r 

ÁJJapotreg/szter. nem változik. 

Végrehajtás: Ha az N bit értéke 1 . akkor a második byte (kettes komplemens szám
ként) hozzáadódik az utasításszámlaló tartalmához Ennek megfelelően előre vagy 
hátra egy ugrás tórténlk. Ha N = t . a vezérlésátadás nem torténlk meg 

PéldiÍJ<. Az utasítást a memórla valamely byte-jának tesztelésére használhatjuk. Pél
dául a kovetkező programrész addig vár, míg az AS 232-es csatorna DSR vonala ala
csony nem lesz: 

LOOP B IT SDBO l 
BM! LOOP 

BNE 

Vezérlésatadas. ha Z - O. (PC: - PC + < módos1tás > . feltéve, hogy Z - O) 

Utasítás 

SDO 208 

Címzés! mód Hossz Ciklusok száma 

BNE < módosítás > 2 2 * + 

Állapotregiszterele nem változnak 

Végrehajtás. A BNE pontosan úgy mükodlk, mim a BEO. csak az ugrás a Z = o 
esetben történik meg Ha Z - 1, a vezérlésátadásra nem kerül sor. 

PéJdiÍJ< A BNE utasítást lehet talán a legegyszerübben c iklusok szervezésére felhasz
nálni; például 

LOX ISOO 
LOOP TXA 

STA ~03FF,X 
OEX 
BN( LOOP 

a képernyő tetejére nyomtat 255 karaktert A BNE-t, hasonlóan a BEO-hoz. gyakran 
használJuk a CMP utasítás utan. 
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BPL 

Vezérlésátadás, ha N = O (PC: = PC + < módosftás > , feltéve, hogy N = O) 

Utasítás C im zés i m ód Hossz Cik lusok száma 

$10 16 B P l < módosítás > 2 2* + 

AIJapotregJszter. nem változik 

Végrehajtás: Hasonlóan működlk, mlnt a BMI , azzal a kivétellel, hogy a vezérlésát
adásra abban az esetben kerül sor, ha N = O, azaz az eredmény pozitív vagy nulla 
volt . 

BAK 

Belső megszakítás S· = PCH, SP:= PCL, S = SR, SP. = SP-1, PC:= ($FFFE) . 

Utasítás Cim zés i m ód Hossz Ciklusok száma 

$00 B AK 7 

A/Japotregiszter. NV-BDIZC 
1 x 

Végrehaitás: A BAK utasítás eredménye hasonlo , mint egy megszak1tasé. az utasítas
számlálót és az állapot regisztert a p rocesszor a verembe tölti . és az ($FFFE) címre 
ugrik. Az elmenten utasításszámláló 2-vel nagyobb a BAK utasítást tartalmazó byte 
eiménél . Eltérően a megszakítástól. az állapotreg iszter B bitje magasra állítódik 

BVC 

Vezériésátadás, ha V = O. (PC. = PC + < módosltás > . feltéve, hogy V - O) 

Utasítás Cím zési mód Hossz C iklusok száma 

$50 80 BVC < médcsftás > 2 2* + 

AIJapotregiszter. nem változik. 

Végrehajtás. Ha V alacsony, az utasításszámláló tartalmához (ami a 2 byte után 
m utat) kettes komplemens számként hozzáadódik az utasítás második byte-ja, és az 
ennek megfelelő utasítással folytatódik a program végrehajtása 

Ha kenes komplemens számokat használunk. két ellenkező előjelű szám összeadása 
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sohasem okoz túlcsordulast Azt okozhat azonban azonos előjelu számok osszaadá 
sa Ha a t OO + 89 osszeget akarjuk kiszámítani, az t 89-et ad eredményül , ami túlcsor 
dulást és egy negatív számot eredményezhet Összeadás esetén, ha az osszeadan
dók es az összeg előjel bitjel Nt , N2, illetve N, akkor 

V- (N t EÖ R N2) AND (N EOR Nt ) 

BVS 

Vezértésátadás, ha V - t . {PC ~ PC ' "' modosnas ..- felteve, hogy V t ) 

Utasítás Címzési mód Hossz ~klusok száma 

$70 tt 2 BVS "' módosítas > 2 2 * ~ 
Áltapotregíszter. nem valtoz1k 

Végrehajtás. Megegyezik a BVC vegrehajtasaval. azzal a kulonbseggel , hogy az 
ugrás a V ~ 1 esetben történik meg 

CLC 

Tort l az átvitel b itet, C = O 

Utasítás C ímzés i mód Hossz Ciklusok száma 

$t8 24 CLC 2 

Állapotregiszter NV-BDIZC 
o 

Végrehajtás a C b1tet O-ra all1tja Egyeb változás nem torténlk 

Példái< Az atvttel bit felhasználása automatikus az osszaadásnál és a klvonasnál 
{ADC,SBC) Hasznalhatjuk a müveleteklöl fuggellen J&lzőbltkent , hiszen kozvellenul 
alacsonyra illetve magasra allnhato 
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CLD 

Törli a decimális szamítási mód jelzőbitjét ; D - O 

Utasítás Clm zési m ód Hossz Cikluso k száma 

$D8 216 CLD 

Allspotreglszter. NV-BDIZC 
o 

2 

Végre/Jaitás A D bitet O-ra állítja Egyéb változás nem tónénlk 

Példák: Valahányszor hexadecimális (blnaris) aritmetlkát hasznalunk. előtte a D 
jelzőbitai törcini kell A C-64 BASIC Interpreter nem használja a decimális számfiasi 
módot, Igy a D bit - ha nem allítottuk magunk magasra - mlndlg alacsony 

CLl 

A maszkolható megszak1tásokat letillo bit et tórll; 1: = O 

Utasilás Cimzési mód Hossz Ciklusok száma 

$58 88 Cll 

Altapotregiszter NV-BDIZC 
o 

2 

Végrehajtás· Az l bit alacsony lesz Ettől kezdődően az IRQ vonalon megjelenő vala
mennyi megszak1táskérést fogadja a rendszer. Ez azt jelenti, hogy az utasításszám
láló és az állapotregiszter elmentése után a ($FFFE) címmel folytatódik a program. A 
Cll utasításnak az l b it alacsonyra állftásán kívül más hatása nincs 

CLV 

Törli a belső túlcsordulás! jelző bitet, V. - o 
Utasítás Címzési mód 

$68 184 CLV 

Allapotregiszter NV-BDIZC 
o 

Hossz Cikluso k szá ma 

2 

Végrehajtás A V bit alacsony lesz Egyéb változás nem tonénlk 
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CMP 
Összehasonirtja az akkumulátor és az operandus tartalmát. SR az A-M értékének 
megfelelően állítódik be 

Utasítás Címzési m ód Hossz C iklusok száma 

SCt 193 CMP (O lap. X) 2 6 
SC 5 197 CMP O. lap 2 3 
SC 9 201 CMP <;érték 2 2 
$CD 205 CMP abszolút 3 4 
$01 209 CMP (O lap) , Y 2 5* 
$05 213 CMP 0 . lap, X 2 4 
$09 217 CMP abszolút , Y 3 4* 
SDD 221 CMP abszolút , X 3 4* 

ÁJiapotTeglszter NV-BDIZC 
X XX 

Végrehajtás: A CMP utasítás az N, Z és C biteken kfvül nem változtatja meg sem a 
reglszterek sem a memórla tartalmát Az utasilás az akkumulátorból kivonja a cfmzésl 
módnak megfelelő byte-ot és N,Z.C értéke ennek megfelelően íródik be. Ha az 
eredmény 7 . bltje magas, N ls az lesz; ha O, akkor Z magas lesz; végül ha keletkezik 
átvitel, C ls magas lesz. A különbséget nem tárolja a processzor. 

PéldiÍk A CMP utasítást leggyakrabban a Z bit lekérdezésével használjuk Például 
LDA $033C 1 C MP #$20 1 BEO CIM hatásara a vezérlés akkor kerül a CIM-re, ha a 
S033C címen $20 volt. Különben a program folytatódik 

Ha a byte értéke, amit kivontunk az akkumulátorból . nagyobb mlnt A, akkor a C 
magas lesz. Ezt ls fel lehet használni ellenőrzésre. Például a következő programrész 
ellenőrzi , hogy az akkumulátorban levő szám mllyen lntervallumba esik: 

LDA HUTAfO.Y 
CMP ISZO 
BCC 14 1 
CMP IS40 
BCC 142 
CMP 1$60 
BCC 143 
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CPX 

Összehasonlítja az X reglszter és az operandus tartalmát. SR az X-M értékének 
megfelelően állítódik be. 

Utasítás Clm zés l m6d Hossz Cik luso k szám a 

$EO 224 
$E4 228 
SEC 236 

CPX #'érték 
CPX O. lap 
CPX abszolut 

AlJapotregiszter NV-BDIZC 
X XX 

2 
2 
3 

2 
3 
4 

Végrehajrás: A CPX csak a fent jelzen három jelzőbit értékét állítja. Az utasítás címzési 
módjában meghatározon byte-ot a processzor kivonja az X reglszterből , és az N ,Z,C 
bitek a művelet eredményének megfelelően állítódnak be. 

CPY 

Összehasonlítja az Y reglszter és az operandus tartaimát. SR az Y-M értékének 
megfelelően állítódik be. 

Utasítás 

$CO 192 
$C4 196 
$CC 204 

Címzési mód 

CPY #érték 
CPY O. lap 
CPY abszolut 

Allapotregiszter NV-BDIZC 
X XX 

Hossz 

2 
2 
3 

Ciklusok száma 

2 
3 
4 

Végrehajtás. A CPY csak a fent jelzett három jelzőbit ertékét állítja, hasonlóan a CPX 
utasításhoz. 

DEC 

Eggyel csökkenti az operandus tartal mát, M : = M-1. 

Utasítás Címzési m6d Hossz Ciklusok száma 

$C6 198 DEC O. lap 2 5 
$CE 206 DEC abszolut 3 6 
$D 6 214 DEC O. lap, X 2 6 
$DE 222 DEC abszolut, X 3 7 
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Mapotreglszter. NV-BDIZC 
x x 

Végrehajtás: A clmzésl módnak megfelelő byte értéke eggyel csökken. és az ered
ménynek megfelelően beállítódnak az N és Z bitek. 

PéldáJc: Az alábbi rövid rutin azt mutatja. hogyan lehet a O. lapon levő két byte-os 
mutatót ($2D-2E) eggyel csökkenteni: 

LDA $20 l BNE +2 l DEC $2 E l DEC $20 

A DEC utasítás segítségével a RAM-ban tarott számlálókat ls használhatunk (nem 
csak az X és Y regisztert) 

DEX 

Az X reglszter tartalmát eggyel csökkenti. X. = X-1. 

Utasítás Clmzési mód Hossz Ciklusok szám a 

$CA 202 DEX 2 

Állapotregiszter NV-BDIZC 
x x 

Végrehajtás A processzor eggyel esekkenti az X reg1szter tartalmát Az N bit magas 
lesz, ha az eredmény 7. bitje 1 A Z jelzőbit magas lesz. ha X valamennyi bitje o. 
(Vagyis a csokkentés előtt az értéke 1 voll) 

Példák: A következő programrész 20 ka raktert másol at a memórlába: 

LDX #$14 I LOOP LDA MUT1 .X l STA MUT2,X l DEX l BNE LOOP 

Következő peldánk törli a képernyőt, valamennyi karakterhelyre szoközt (=$20) írva 

0 33C 
033C A2 00 
033E A9 20 
0340 90 00 04 
0343 90 00 05 
0346 90 00 06 
0349 90 00 07 
034C CA 
0340 DO EF 
034f 60 
0 350 

5 
10 
20 LP 
30 
40 
50 
60 
70 
80 
90 

100 

* • 828 
LOX #SOO 
LOA IS20 
STA S0400 ,X 
STA S0500 ,X 
STA S0600 , X 
STA S0700. X 
OEX 
BNE LP 
RTS 
.END 
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DEY 
Az Y reglszter tartatmát eggyel csökkenti; Y. • Y-t 

Utasítás Cím zési m6d Hossz Ciklusok száma 

$88136 OEY 2 

.ÁIIapotreglszter: NV-BOIZC 
x x 

Végrehajtás. Eggyel csökkenti az Y reglsZ1er tartalmat, és az eredménytől fuggöen 
beállftja az N és Z biteket. 

Példák: A OEY utasítást, hasonlóan a OEX u1asításhoz, elsősorban ciklusok szarvazé
sére használjuk, de annál ritkábban (Az Y regiszterrel ugyanis kevesebb utasítást 
lehet lndexelnl .) Példánk három egymást követő byte-ról dontl el, hogy mlndhármuk 
nulla-e. A használt Indexetés csak az Y regiszterrel lehetséges 

LOV 1$02 
LOA 1$00 

IDE ORA (PTR), Y 
OEY 
BNE JOE 

EOR 

Az akkumulátor és az operandus kbzt 
m üveletet ; A' - A EOR M 

Utasítás Címzési m6d Hossz 

$41 65 EOR (O. lap, X) 2 
$45 69 EOR O lap 2 
$49 73 EOR #érték 2 
$40 77 EOR abszolút 3 
$51 81 EOR (O. lap), Y 2 
$55 85 EOR O lap, X 2 
$59 69 EOR abszolút, Y 3 
$50 93 EOR abszolút, X 3 

.ÁIIapotreglszter NV-BOIZC 
x x 
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Ciklusok száma 

6 
3 
2 
4 
5* 
4 
4 * 
4* 
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Végrehajtás Az eredmény valamely bltje abban az esetben lesz csak magas, ha az 
akkumulátorban, Illetve a címzésl módnak megfelelő byte-ban ugyanazon a helyen 
levő két bit külonboző. Ha például A $52 és M = SAA, akkor (levén A - %01010010, 
M - %10101010) A EOA M = %11111000 = $F8. Az N es Z bitek értelemszerüen állítod
nak. 

Péld(J)(. A C -64 VIC ll ch1pje az Inverz karaklereket a megfelelő byte 7. bitjének 
magasra állftásával jelzi. A 7 fejezetben az EOA $80 utashast a képernyő v lllogtatásá 
ra használtuk A billentyüzet ellenőrzésenél az EOA N $40 a Sillelés telzesére használ
ható. 

INC 

Eggyel növeli az operandus tartal mát. M M + 1. 

Utasítás 

SE6 230 
$EE 238 
$F6 246 
$FE 254 

Clmzési mód 

INC O. lap 
INC abszolút 
INC O lap, X 
INC abszolút , X 

Állapotregiszter NV-BDIZC 
x x 

Hossz Ciklusok szá ma 

2 
3 
2 
3 

5 
6 
6 
7 

Végrehajtás A c1mzésl módnak megfelelő byte értéke eggyel nő, és az N és Z bitek 
énelemszerüen beallltódnak. 

Péld(J)( Az INC utas1tást általában akkor használjuk, ha kettőnél (X.Y regiszterek) 
több számlaló ra van szükség. Il yen példa található a 7 fejezetben 

INX 

Eggyel novell az X reglszter tanalmát , X:~ X + 1. 

Utasílás 

SEB 232 

Clmzési mód 

INX 

ÁJ/apotregiszter · NV-BDIZC 
x x 

Végrehajtás Enelemszerü 

Hossz Ciklusok száma 

2 
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INY 

Eggyel növeli az Y reglszter tartal mát; Y:= Y + 1. 

Utasítás Címzésl mód Hossz Cik lusok száma 

$C8 200 l NY 2 

Allapotregíszter: NV-BDIZC 
x x 

Végrehajtás: Értelemszerű. 

JMP 

A memórla meghatározon helyén folylatja a program végrehajtását; PCL: = (PC + 1 ), 
PCH: = (PC + 2) . 

Utasítás 

$4C 76 
$6C 108 

Címzési mód 

JMP abszolút 
JMP (abszolút) 

A/Japo tregíszter: nem változik. 

Hossz 

3 
3 

Ciklusok szám a 

3 
3 

Végrehajtás: A JMP utasítás a GOTO utasnas gépi kódú megfelelője Az abszolút 
címzés használata esetén a JMP kódját ($4C) követő első byle lesz az utasításszám
láló alsó byle-ja, a második byle pedig az utasításszámláló felső byle-ja A vezérlésát
adás ennek megfelelően hajtódik végre 
Az abszolút Indirekt cfmzés esetén a JMP kódját ($6C) követő ket byle a memorla 
egy cfrnél határozza meg, ahonnan a processzor két b yle-ot az utasításszámlátóba 
tölt. 

Példák: Az 5-8. fejezet gépi kódú példái számos JMP utasítást tartalmaznak. 

JSR 
A memórla meghatározon helyén folylatja a program végrehajtását . előbb azonban 
elmenti a v isszatérési cfrnel a verembe;(PC + 2) ,(PC +2) L, SP:= SP-2,PCL = (PC + 1 ): 
PCH = (PC + 2) . 

Utasítás Címzésl mód Hossz Ciklusok száma 

$20 32 JSR abszolút 3 6 

Allapotregíszrer: nem változik 
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Végrehajtás : A JSA utasitás a GOSUB gépi kódú megfelelője . Hasonlóan a BAK utasí
táshoz, a JSA is PC + 2 értékét tölti a ve rembe, először a felső, azután az alsó byte-ot. 
Ez a dm a JSA utasítás utolsó byte-jára mutat [gy az ATS utasításnak majd eggyel 
növelnie kell az utasításszámláló tartalmár. 

Példák: Lásd az 5-8. fejezetek gépi kódú példáit! 

LDA 

Az operandusnak megfelelő byte-ot az akkumulálorba tölti; A: - M. 

Utasítás crmzési mód Hossz Ciklusok száma 

$A1 161 LDA (O lap, X) 2 6 
SAS 165 LDA O. lap 2 3 
$A 9 169 LDA #érték 2 2 
$AD 173 LDA abszolút 3 4 
$91 177 LDA (O . lap). Y 2 5* 
$95 181 LDA O. lap, X 2 4 
$69 185 LDA abszolút, Y 3 4* 
$BD 189 LDA abszolút , X 3 4 * 

Allapotregiszter NV-BDIZC 
x x 

Végrehajtás. A címzési modnak megfelelő byte-ot az akkumulálo rba tölti N magas 
lesz, ha az akkumulátor 7 biiJe az. A Z bit pontosan akkor lesz magas, ha nulla byte
ot töltönünk az akkumuláto rba . 

Példák: A memóna különböző részel köztl adatátvitelhez a LDA/STA utasításpár több
szöri használata szukséges. Az alábbi programrész 256 byte-ot másol át : 

LDX #$00 l LOOP LDA $6000,X l STA $8000,X l DEX l BNE LOOP 

A kétváltozós müveletek kivétel nélkül az akkumulátort használják, ezért először az 
első operandus! az akkumulálorba kell tölteni. 
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LDX 

A memórla tartalmát a z X reg1szterbe tölti, X = M. 

Utasítás Címzési mód Hossz Ciklusok száma 

$A2 162 LDX #érték 2 2 
$A 6 166 LDX O. lap 2 3 
$AE 174 LDX ab szolút 3 4 
$6 6 182 LDX O lap, Y 2 4 
$BE 190 LDX ab szolút , Y 3 4 * 

Állapotregiszter NV-BDIZC 
x x 

Végrehajtás A c1mzési modnak megfelelő byte-ot az X reglszterbe tolt i. Az N és Z 
bitek értelemszerűen állitodnak 

Példák: Az X változói g yakran használ juk segéd vállozók tárolására Az X regiszternek 
két olyan tulajdonsága ls van, ami megkülönbözteti az A regisztertől Egyrészt 
Indexként használhatjuk (eg yik leggyakoribb eset) , másrészt a verem mutalóba 
ennek segítség ével írhatunk. Igy a LDX # SOO/ ./DEX/ BNE . illetve LDX NOO/TXS 
utasltássorok Igen gyakorlak 

LOV 

Az o perandus tartalmát az Y regiszierba lotti; Y:= M 

Utas ítás Cím zési m o d Hossz Ciklusok száma 

$AO 160 LDY #érték 2 2 
$A 4 164 LDY O lap 2 3 
$AC 172 LDY ab szolút 3 4 
$6 4 180 LDY O lap, X 2 4 
$BC 188 LDY abszolút , X 3 4 * 

Állapotreglszter. NV-BDIZC 
x x 

Végrehajtás A cfmzésl mód által meghatározon byte-ot az Y reg lszterbe tölt i. Az N és 
Z bitek értelemszerűen állil ódnak 

P éldálc: Az Y regisztert ls elsősorban ciklusok szervezésére használjuk. Az Y-t 
azonban kevesebb cfmzésl módban használhatjuk, mlnt az X regisztert , ezért az 
utó bbit állalában előnyben részesítjük 
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LSR 

Az akkumulátor vagy memória tartalmát egy b ittel jobbra tolja: 

@-<7 b ~ 4 : :: l •>l- IfJ 

Utasítás Cimzési m ód Hossz Cik lu sok szá m a 

$46 70 LSR O. lap 2 5 
$4 A 74 LSR A 1 2 
$4 E 78 LSR abszolút 3 6 
$56 86 LSR O. lap, X 2 6 
$5 E 94 LSR abszolút, X 3 7 

Allapotregiszter: NV-BDIZC 
o XX 

Végrehajtás . A cim zésl médban meghatározon byte bitjeit egy hellyel jobbra tolja. A 
o. bit ta rtalma átmásolódlk a C jelzőbitbe. és a 7 . bit helyére mindig O kerül Ennek 
megfelelően N m lnd lg alacsony lesz. Z értelemszerűen állítód ik. 

Példák· LSR/BCC ellenőrzi a O bitet és ugrik, ha az nem volt 1 . LSR/LSR/LSR/LSR a 
felső négy b itet az alsó négy bitbe masolja át. 

NOP 

Üres utasítás 

Utasítás Cím zési mód Hossz C iklusok szá ma 

SEA 234 NOP 2 

Allapotregiszter: nem változik. 

Végrehajtás : Semmilyen hatása sincs, általában ldőzitéseknél , vagy helypótlónak 
használ juk. 
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ORA 

Az akkumulátor és az operandus minden egyes bitjére végrehajtja a ·vagy' logikai 
műveletet , A· - A OR M. 

Utasilás C lm zési m 6d Hossz Ciklusok száma 

$01 1 ORA (O. lap, X) 2 6 
$05 5 O RA O. lap 2 3 
$09 9 O RA #érték 2 2 
$00 13 ORA abszolút 3 4 
$11 17 ORA (O. lap) , Y 2 5 
$15 21 ORA O. lap, X 2 4 
$19 25 ORA abszolút, Y 3 4 * 
$10 29 ORA abszolút, X 3 4 * 

Állapotregfszt er. NV-BDIZC 
x x 

Végrehajtás : Ha az akkumulátor vagy a címzés! módnak megfelelő byte adott helyen 
levő bitjel közül valamelyik magas, az eredmény azon a helyen levő bitje ls magas 
lesz Az N és Z bitek értelemszerűen állítódnak. 

PHA 
Az akkumulato r ta rtalma a verembe toltődik , S:=A , SP. ~SP- 1 . 

Utasitás Címzési m6d Hossz Ciklusok száma 

$48 72 PHA 3 

.ÁIIapotreglszter. nem változik 

Végrehajtás Az akkumulátor tartalmat a p rocesszor a verem-mutatónak megfelelo 
helyre tölti, és a verem mutatót eggyel csökkenti. 

Példák Részeredmények tárolására a verem az egy•k legalkalmasabb hely Arra kell 
csak ugyelni, hogy például ATS előtt a részeredményekel távolítsuk el belőle . külón
ben nem a megfelelő helyre tér vissza a vezérlés A BASIC Interpreter a GOSUB és a 
FOR utasítások végrehajtásához szukseges Információt tárolja a veremben. 

A következő programrész elmenti a verembe az A, X és Y reglszterek tartal mát. 

PHA {TXA/ PHA{TYA/PHA. 
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PHP 

Az állapotregiszter tartaimát a verembe tölt i; S: = SR. SP.= SP- t . 

Utasítás Címzés! mód Hossz Ciklu sok száma 

sos 8 PHP 3 

Állapotregiszter. nem valtozlk. 

Végrehajtás . Az állapotregiszter tartalmát a verem m utatónak megfelelő helyre tölti; 
majd a verem mutatót eggyel esekkenti 

PéldáJc: Az állapotregiszter a PHP/ PLA utasításpárral tölthető az akkumuláto rba. A 
BAK utasítás jelzőbitje csak ezen az úton kérdezheló le. 

PLA 

A verem tartalmát az akkumulálo rba tolt i. A: ~ S , SP = SP + 1 

;:,::U.:.:Ia'-'s'-'-íl:.:á:..::S:....__C"""'ímc.:..:..:z:.:é:.:s"-i ..:.m:.:.ó=d __ ...!.:,Hossz C iklusok szá ma 

$68 104 PLA 4 

Állapotregiszter. NV-BDIZC 
x x 

Végrehajtás . A p rocesszor megnoveli eggyel a verem m utat6 értékét, és a megnövelt 
mutatónak megfelelő helyről egyetlen byte-ot tö lt az akkum uláto rba . A PLA utasítás a 
PHA utasítás ' inverze'. A jelzőbitek az LDA utasftáshoz hasonlóan áll ítódnak be. 

PLP 

A verem tartalmát az állapotregiszterbe tölt i; SP: = SP + t , SR:= S. 

Utasítás Cím zés! mód Ho ssz C iklusok szám a 

$28 40 PLP 4 

Állapotregiszter: NV-BDIZC 
XX XXXXX 
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Végreflaitás: Hasonló a PLA végrehajtásához. azzal a különbséggel , hogy a verem 
tartalma az állapotregiszterbe kerül , s nem az akkumulálorba Ennek megfelelően 
valamennyi jelzőbit értéke megváltozhat 

ROL 

Ciklikusan eggyel balra to lja a memória vagy az akkumulátor és a C jelzőbit tartalmát 

~ó:::; 4 3;: l nt=] 

Utasítás C ím zés i m ód Hossz Ciklusok száma 

$26 38 ROL O. lap 2 5 
$2A 42 ROLA 1 2 
$2 E 46 ROL abszolút 3 6 
$36 54 ROL O. lap, X 2 6 
$3 E 62 ROL abszolút , X 3 7 

Állapotregiszter. NV-BDIZC 
x XX 

Végreflaitás: Az utasítás kilenc bitet cikl ikusan balra tol egy bitteL Az egyik bit a C 
jefzőbit, a többi nyolc az utasftás címzés! médjának megletető byte nyolc bitje. A bitek 
a fenti ábrának megfelelően tolódnak el. Az N, Z és C jelzőbitek értelemszerűen 

állftódnak. 

ROA 

Ciklikusan eggyel jobbra tolja a memórla vagy az akkumulátor és a C jelzőbit 
tartal mát. 

Utasil ás Címzési mód Hossz Ciklusok száma 

$66 102 ROA O. lap 2 5 
$6A 106 ROR A 1 2 
$6 E 110 ROA abszolút 3 6 
$76 118 ROA O. lap, X 2 6 
$7 E 126 ROA abszolút , X 3 7 

Állapotregiszter: NV-BDIZC 
X XX 
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Végrehajtás: Az utasítás kilenc bitet egy bittel ciklikusan jobbra tol. Az egyik bit a C 
jelzőbit , a többi nyolc az utasítás címzés! módjának megfelelő byte nyolc bltje A bitek 
a fenti ábrának megfelelően tolódnak el. Az N, Z, C jelzőbitek értelemszerűen állí
tódnak. 

RTI 

Visszatérés a megszakítást kezelő rutinból; SR.= S, PCL: = S, PCH: = S, SP: = SP + 3. 

Utasítás Címzési mód Hossz Ciklusok száma 

$40 64 RTI 6 

Nlapotregiszter. NV-BDIZC 
XX XXXXX 

Végrehajtás : Az utasítás három byte-ot tölt vissza a veremből ; először az állapotre
glsztert. majd az utasításszámláló alsó és felső byte-ját. Ha a megszakítás óta ugyan
annyi PL- és PH- utasítást hajton unk végre, a megszakítás előtti állapotreg iszte rt 
kapjuk. és az utasításszámlálóba a megszakításkor elmenten cím kerül A program 
így a megszakítás előtti helytől folytatódhat tovább. 

Példák Az RTI utasítás általában a megszakításokat kezelő rutin vége szeken lenni, 
es csak akkor kerül végrehajtásra, ha legalább egy megszakítás generálódlk. Önma
gában ls használhatjuk az RTI utasítást. Például az 

LDA CH l PHN LDA CL l PHA l LDA SREG l PHA l RTI 

utasítássorozat az SREG értékét az állapotreglszterbe tölti és feltétel nélküli vezér
lésátadást hajt végre a CH. CL byte-ok által meghatározon címre. 

ATS 

Visszatérés al programból. PCL: = S, PCH: = S, SP = SP + 2. 

Utasítás Címzési mód Hossz Ciklusok száma 

$60 96 ATS 6 

Nlapotreglszter. nem változik 

Végrehajtás Az ATS utasítás a verem tetején levő két byte-ot az utasításszámlálóba 
toUi, majd az utasításszámláló értékét megnöveli eggyel. Igy a legutolsó JSR utasítás
tól folytatódik a program végrehajtása . 
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Példák: Az RTS általában a RETURN gépi kódú megfelelőjeként használható 
Önmagában mlnt feltétel nélküli vezértásátadó utasítás is használható, lásd a 4 
fejezet bevezetőjét. 

SBC 

A memórla tanalmát az átvitel bittel (C) együn kivonja az akkumulátorból, A· = A-M-(1 · 
C). 

Utasítás Címzési m ód Hossz Ciklusok száma 

$Et 225 SBC (O . lap, X) 2 6 
$E 5 229 SBC O. lap 2 3 
$E 9 233 SBC #érték 2 2 
$ED 237 SBC abszolút 3 4 
$F1 241 SBC (O lap) , Y 2 5* 
$F5 245 SBC O. lap, Y 2 4 
$F9 249 SBC abszolút , Y 3 4* 
$FO 253 SBC abszolút , X 3 4* 

Állapotregiszter NV-BDIZC 
XX XX 

VégrehBjtás. A címzés! módnak megfelelő byte kivonódtk (az átvitellel együtt) az 
akkumulátor tanalmából Ha ezután a C b it még mlndlg magas, az azt jelenti, hogy 
nincs átvitel, az akkumulátor nagyobb vagy egyenlő volt . mlnt amit kivontunk belőle. 
A chip a klvonást úgy hajtja végre, hogy a kivonandó egyes komplemensét és a C·t 
hozzáadja az akkumulátorhoz. N,V,Z és C értékel ennek megfelelően állítódnak be 

Példák: Klvonás előtt a C bitet magasra kell állítani ijelezve, hogy nincs átvitel) 

SEC l LDA BYTE t l SBC BYTE2 

Kél byte-os számok kivonásakor természetesen csak legelőször kell a C bitet állítani. 
A következő utasítássor a CL,CH címen levő 2 byte-os számból von kl $AA12-t. 

SEC l LDA CL l SBC #$12 l LDA CHI SBC #$AA 
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SEC 

Magasra állítja a C b ltet ; C:= 1. 

Utasítás Címzés i mód Hossz Ciklusok száma 

$38 56 SEC 2 

ÁJ/apotregfszter: NV-BDIZC 

Végreh8jt11s: értelemszerű . 

SED 

Magasra állít ja a D bitet; D: = 1. 

Utasítás Címzési mód Hossz Ciklusok száma 

$F8 248 SED 2 

ÁJfapotregfszter. NV-BDIZC 

Végrehajtás: A D b it magasra állftása utasftja a processzort a BCD aritmet ikai 
használatára . Az ADC és SBC utasítások helyesen számolnak ebben az esetben ls, 
de csak a C jelzőbit áll ítód tk helyesen. V, Z, N nem használható közvetlenül. 

SEI 

A maszkolható megszakítást letiltó bltet magasra állítja; 1: = 1 

Utasítás C lmzési mód Hossz Ciklusok száma 

$78 120 SEI 2 

ÁJiapo tregiszter: NV-BDIZC 

Végrehajtás: Az l bit magasra állftása letiltja a maszkolható megszakftásokat. A C-64 
hardver megszakító rendszere - normál körűlmények közön - egy másodperc alan 
50 megszakftást generál. A SEI U1án ezekre - egészen a CLl utasítás végrehajtásá
lg - nem kerül sor. 
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PéldáJ<: A megszakításokat kezelő rutinok általában ezzel az utasítással kezdődnek. 
hogy megakadályozzák további megszakítások generálását. 

STA 

Az akkum ulátor tartalmát a mamőrlába tölti; M: = A. 

U Iasitás C imzési mód Hossz Ciklusok száma 

$81 129 STA (O. lap , X) 2 6 
$85 133 STA O. lap 2 3 
$80 141 STA abszolút 3 4 
$91 145 STA (O. lap) , Y 2 6 
$95 149 STA O. lap, X 2 4 
$99 153 STA abszolút, Y 3 5 
$90 157 STA abszolút, X 3 5 

ÁJ/apotreglszter. nem változik. 

Végrehajtás: Az akkumuláto r tartalmát a cím zés! módnak megfelelő byte-ba tölti. 

STX 

Az X reglszter ta rtalmát a marnóriába tölti; M : = X 

Utasitás C imzési mód Hossz Ciklusok száma 

$86 134 
$8E 142 
$96 150 

STX O. lap 
STX abszolút 
STX O. lap, X 

ÁJ/apotreglszter. nem változik. 

2 
3 
2 

3 
4 
4 

Végrehajtás: Az akkumulátor tartalmát a címzés! módnak megfelelő byte-ba tölti. 
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STV 

Az Y reglszter tartalmát a me máriába tölti, M: = Y 

Utasítás Címzési mód Hossz Ciklusok száma 

$84 132 STY O. lap 2 3 
$8 C 140 STY abszolút 3 4 
$94 148 STY O. lap, X 2 4 

Állapotreglszter: nem változik. 

Végrehajtás: az akkumulátor tartalmát a cfmzésl médnak megfelelő byte-ba tölti. 

TAX 

Az akkumulátor tartalmát az X regiszierba tölti; X: = A 

TAV 

Az akkumulátor tartalmát az Y reglszterbe tölt i; Y: = A. 

TXA 

Az X regiszter tartalmát az akkumulálorba tölti; A: = X. 

TYA 

Az Y reglszter tartalmát az akkumulálorba tölti; A:= Y. 

Utasítás Címzési m ód Hossz Ciklusok száma 

$AA 170 TAX 2 
$A 8 168 TAY 2 
$8A 138 TXA 2 
$98 152 TYA 2 
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Állapotregiszter: NV-BDIZC 
x x 

Vé(}rehajtás: értelemszerűen. 

TSX 

A verem mutató tartalmát az X reglszterbe tölti; X:-SP. 

Utaaltás Cimzési mód Hossz Ciklusok száma 

$BA 186 TSX 2 

ÁIIBpolregis:ner: nem változik. 

Végrehajtás: Az X reglszter tartalmába kerül a verem mutató ak1uális értéke. A verem 
mutató értékét közvetlenül ezzel az egy utasítással lehet lekérdezni. 

TXS 

Az X reglszter tartalmát a verem mutatóba tölti; SP:= X 

Utaaltás Címzési mód Hossz Ciklusok száma 

$9A 154 TXS 2 

Állapolregis:ner: nem változik. 

VégrehBjtás: Az X reglszter tartalma lesz a verem mutató ak1uálls értéke. A PH, PL 
utasítások ennek megfelelően hajtódnak végre. A verem m utató értékét közvetlenül 
ezzel az egy utasítással lehet állítani. Például LDX #$FF/TXS általában a verem törlé
sének felel m eg. 
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9.3 A Commodore-64 memóriaszervezése 

A C-64 64 Kbyte RAM-ot és további 20 Kbyte ROM-ot, azaz csak olvasható memórlát 
tartalmaz. Ez utóbbi a BASIC lnterpretert, az operációs rendszert és a standard 
karakterkészletei tartalmazza. A C-64 a memórla 4K-s darabját az 1/0 eszközökkel 
való kapcsolatra használja. 

A 6510-es processzor számára természetesen mlndebből egyidőben legfeljebb 64 
Kbyte 'létezhet'. Hogy melylk, azt a 6510 1/0 kapuja szabályozza, amelyik a memórla 
$0001 eimén található. A hozzá tartozó adat Irány-reglszter a $0000 címen található. 
Ennek bitjelt - normál állapotban - a következőképpen kell beállítani: 

Bit 5 4 3 2 l O 

trték l o l 1 l 

(1 = kimenet, O= bemenet) 

A kapu egyes bitjelnek a jelentése a következő: 

LOAAM (O.bit) A bit a BASIC ROM $AOOO-$BFFF 'jelenlétét' szabályozza. Ha a bit 
magas, a ROM-ot használhatjuk. Ha alacsony, a 'mögötte levő' RAM-ot 'látja' a pro
cesszor. 

HIRAM (1.bit) A bit a KERNAL ROM ($EOOO-$FFFF) jeleniélét szabályozza. Ha a bit 
magas, a ROM-ot használhatjuk. Ha alacsony, a mögötte levő RAM-ot látja a pro
cesszor. 

CHAREN (2.bit) A bit a standard karakterkészlet ROM-jának jeleniélét szabályozza. 
Ez ugyanott helyezkedik el , ahol az 1/0 eszközök (SDOOO-$DFFF). Ha a bit magas, a 
processzor az 1/0 eszközöket használja, és a karakter ROM elérhetellen (lásd erről a 
7. fejezet megfelelő részelt!) . Ha a bit alacsony, a karakter ROM közvellenül elérhető 
a processzor számára. 

További hardver lehetőségek biztosítják, hogy a bővítőra (cartrldge) csatlakoztatott 
ROM-ok elérhetők legyenek. Erre szolgálnak a bővítő EXROM és GAME vonalai. Ezek 
semlegesíthetlk a CHAREN bit hatását. 

3. bit A kazettás egység írás vonala. 
4. bit A kazettás egység billentyűzetét olvasó vonal 
5. bit A kazettás egység motorját szabályozó vonal. 
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9.4 KERNAL alprogramok 

Az előző paragrafusban ls emlftettük, hogy a $EOOO·$FFFF elmeken levő 8 Kbyte-os 
ROM-ot KERNAL ROM-nak ls hfvjuk, lévén ez a C-64 operációs rendszerét tartalmazó 
memórlarész. (Ez fgy nem teljesen Igaz, mart a KERNAL valójában kisebb, a BASIC 
Interpreter egyes részel ls ebben a ROM-ban helyezkednek el.) 

A továbblakban az ún. KE RNAL rutinokat Ismertetjük. Ezek azok a rutinok, melyek 
belépési pontjalt a $FF81 elmen kezdődő táblázat tartalmazza. Néhány rutin a 3. 
lapon levő RAM-dmeket használja belépési pontként, Igy ezeket tetszés szarint 
átlrhatjuk. Igy például - a BASIC bolygatása nélkül - lehetőség nyHik egy nem CBM 
kompatibilis nyomtató lllesztéséhez, mondjuk 5-ös egységszámmaL Ezek a rutinok a 
következők: 

($31 A) 
($31C) 
($31 E) 
($320) 
($322) 
($324) 
($326) 
($328) 
($32A) 
($32C) 
($330) 
($332) 

= OPEN 
~ CLOSE 
= CHKIN 
- CHKOUT 
= CLACHN 
~ CHAIN 
= CHAOUT 
= STOP 
= GETIN 
= CLALL 
= LOAD 
= SAVE 

A KERNAL rutinok az átvitel (C) bitet használják hlbajelzésre. Ha a bit alacsony 
(C = O) , a rutin hiba nélkül lefutott. Ha magas, a rutin nem hajtódott szabályszerűen 
végre és a hiba kódja Ilyenkor az akkumulálorba (A regiszter) kerül. Ennek értékel a 
következők lehetnek: 

Érték Jelentés 

O A rutin futását a STOP lenyomásával megállítottuk. 
1 Túl sok megnyitott lile. 
2 A file-t már megnyltottuk. 
3 A file nincs megnyitva. 
4 A file-t nem találja a rendszer. 
5 Az egység nincs jelen. 
6 A file nem egy Input file. 
7 A file nem egy output file. 
8 A file neve hiányzik. 
9 Nem megengedett egységszám. 

240 Az AS232 megnyitása/lezárása módosltotta a BASIC 
munkaterület vége mutatót. 
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Az alprogramok nevel az eredeti Commodore nevek Ezek értékét az assembler listá
kon meg kell adni. A felsorolásban ezenkivül megadtuk a rutinok által használt regisz
tereket ls Ezek egy részébe kell a bemeneli adatokat tölteni, illetve ezek adják az 
eredményt. Néhány rutin a RAM bizonyos részeibe ls fr, Illetve onnan olvas. Vannak 
rutinok, amelyek használata előn további rutinok meghívására van szükség, ezeket 
soroltuk fel az 'előkészítő rutinok' címszó alan. 

ACPTR 

Belépési pont: $FFA5 (65445) 
Használt reglszterek: A, X 
Előkészítő rutinok: TALK, TKSA 

Az alprogram a TALK és az esetleges TKSA rutinokkal "BESZÉLÖ" állapotba hozon 
perífériális egységről olvas be egy byte-ot az A reglszterbe. Az esetleges hibáról a 
BASIC állapotváltozója ad tájékoztatást. 

CH KIN 

Belépési pont: $FFC6 (65478) 
Használt reglszterek: A, X 
Előkészítő rutinok: OPEN 

A KERNAL OPEN alprogramja segitségével megnyiton bármely logikai file-t lehet 
Input csatornaként definiálni a fenti rutin segitségével . A logikai file-t előzőleg meg kell 
nyitni, majd a logikai file számot az X reglszterbe kell tölteni. A CHRIN és a GETIN 
rutinok használata előtt - ha nem a billentyűzetről viszünk be adatokat - használ
nunk kell a CHKIN rutint. 

CHKOUT 

Belépési pont: $FFC9 (65481) 
Használt reglszterek: A. X 
Előkészítő rutinok : OPEN 

A KERNAL OPEN alprogramja segitségével megnyiton bármely logikai file-t lehet 
output csatornaként definiálni a fenti rutin segítségéveL A logikai file-t előzőleg meg 
kell nyitni, és a logikai file számot a CHKOUT meghivása előn az X reglszterbe kell töl
teni. 
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Gépi kódú programozás 

CH RIN 

Belépési pont: $FFCF (65487) 
Használt regiszterek: A. X 
Előkészftő rutinok: OPEN , CHKIN 

Commodore 64 9. fejezet 

A rutin segítségével a CHKIN rutinnal már megnyitott csatornán egy byte·ot 
olvashatunk be, ami az A regiszierba kerül. A billentyűzetről való Input speciálls 
formában valósul meg. A képernyőn megjelenik a villogó kurzor, és egy teljes sort 
gépelhetünk be A AETUAN billentyű megnyomása után a teljes sor a BASIC Input 
pufferébe kerül, és a CHAIN onnan olvassa egyesével a karaktereket. A AETUAN 
elérésekor az eljárás előlről kezdődik. 

CHROUT 

Belépési pont: $FFD2 (65490) 
Használt reglszterek: A 
Előkészftő rutinok: CHKOUT, OPEN 

A rutin egy már megnyitott csatornára elküldi az A regiszterben levő byte-ot. Ha a 
CHKOUT, OPEN előkészítő rutinokat nem használjuk, az outputként elküldött byte a 
képernyőra kerül. 

Cl OUT 

Belépési pont: $FFA8 (65448) 
Használt reglszterek: A 
Előkészftő rutinok: LISTEN, SECOND 

ACIOUT rutin segítségével a már előzetesen 'HALLGATÓ' állapotban levő periférlálls 
egységre az A regiszterben levő egyetlen byte-ot küldi el. A rutin egy 1 byte-os puffert 
használ , és a CIOUT minden egyes meghívásakor az előző byte-ot küldl el. Az utolsó 
byte az UNLSN meghívásakor kerül elküldésre. 

C INT 

Belépési pont: $FF81 (65409) 
Használt reglszterek: A,X,Y 
Előkészftő rutinok: -

A CINT rutin lnlclalizálja a képernyő szerkesztőt és a VIC ll chipet. 
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Commodore 6 4 9 . fejezet 

C LA LL 

Belépési pont: SFFE7 (65511) 
Használt reglszterek: A,X 
Előkészítő rutinok: -

Gépi kódú programozás 

A CLALL rut in lezárja az összes nyiton file-t. A táblázatok foglailságát jelző mutatók 
törtödnek (lásd a 4 . fejezetben az OPEN utasítást!) Ezzel egyidőben az 1/0 csatornák 
kezdeti (default) értékei v isszaállítódnak 

CLOSE 

Belépési pont. SFFC3 (65475) 
Használt regiszterek: A,X,Y 
Előkész1tő rutinok: -

A CLOSE az akkumulátorban tevő logikai file-számnak megfelelő file-t lezárja. Ekviva
lens a BASIC CLOSE If utasítással 

CLRCHN 

Belépési pont : $FFCC {654B4) 
Használt reglszterek: A,X 
Előkészítő rutinok: -

A rutin az 1/0 csatornák kezdet i (default) értéket álht]a viszsza. Amennyiben a nyiton 
110 csatornák egyike a soros busz volt, a megfelelő UNLSN, illetve UNTLK rutinok is 
végrehajtódnak 

GETIN 

Belépési pont. $FFE4 (65508) 
Használt regiszte rek: A,X,Y 
Előkészítő rutinok: CHKIN, OPEN 

A rutin a billentyűzet , illetve az AS232-es csatorna pufferboi egyetlen byte·ot az 
akkumulálorba tölt. A pufferekbe töltést a hardver megszakftó rut inok végzik Ha a 
csatorna a soros busz, a kazettás egység vagy a képernyő, akkor a megfelelő input 
rutin kerül végrehajtásra. 
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Gépi kódú programozás 

IOBASE 

Belépési pont: $FFF3 (65523) 
Használt reglszterek: X,Y 
Előkészítő rutinok: -

Commodore 64 9. felezet 

A rutin az 1/0 eszközöket használó memórlarész kezdőcfmével tér vissza az X, Y 
reglsztarekben. X tartalmazza a elm alsó, Y ped ig a felső byte-ját. 

ICINIT 

Belépési pont : $FFB4 (65412) 
Használt reglszterek: A,X,Y 
Előkészítő rutinok: · 

A rutin a C·64 valamennyi 1/0 eszközét lnlciallzálja 

LISTEN 

Belépési pont: $FFB1 (65457) 
Használt regiszterek: A 
Előkészltő rutinok: -

A rutin az A regiszterben levő (0-31 kózé eső) számnak megfelelő pentériálls eszkint 
utasltja, hogy álljon készen adatok fogadására. Ennek hatására a szóban forgó 
egység 'HALLGATÓ' állapotba kerűl. 

LOAD 

Belépési pont: SFFD5 (65493) 
Használt reglszterek: A,X,Y 
Előkészftő rutinok: SETLFS, SETNAM 

A rutin az Input eszközrói a marnóriába tóit egy file-t A LOAD a hasonló nevü BASIC 
utasítás gépi kódú analógja. A LOAD ellenőrzésre is használható. A betöltendő, vagy 
ellenőrizendő file adatait a SETLFS és SETNAM rutinok segitségével a megfelelő 
helyre be kell tölteni. Utána az A reglszterbe O-t kell lrnl, ha tólteni, s 1-et , ha 
ellenőrizni akarunk Az X,Y regiszterpár a töltés kezdőcfrnél tartalmazza. Ha a fila·t 
úgy nyiton uk meg, hogy a < mód > paraméter értéke O, a tollés ezen a ef me n 
kezdődik Ha a paraméter értéke 1 volt, a file első ket karaktere adja meg a tóilés 
kezdőeimét Szalagos file eseten ezt az Információt a fejléc tartalmazza. 
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Commodore 64 9. feíezet 

MEMBOT 

Belepésl pon! $FF9C (65436) 
Használt reglszterek X,Y 
Előkészftő rutinok -

Gép1 kódu erogramozás 

A rutinok az X,Y regiszterpar tan aimat a 'BASIC munkaterulet eleje' mutatoba tolt l 
(normál én é ke $0800) , felteve, hogy a C Jelzőbit alacsony Ellenkező esetben (C t) a 
mutató aktuális enéke kerul az X es Y reglszterbe 

MEMTOP 

Belépasi pont $FF99 (65433) 
Használt reglszterek: X,Y 
Előkészítő rutinok: -

Ha a C jelzőbit alacsony, a rutin az X, Y regiszterpár tanalmát a 'BASIC munkaterület 
vége' mutatóba tölti Ellenkező esetben (C - 1) a mutató aktuális é n é ke kerül az X és 
Y regiszterbe 

OPEN 

Belépési pont $FFCO (65472) 
Használt reglszterek. A,X,Y 
Előkészítő rutinok: SETLFS, SETNAM 

A rut in a SETLFS és SETNAM rutinokkal beállíton paraméterű flle·t megnyitja Hason
ló az OPEN BASIC utasításhoz. 

PLOT 
Belépasi pont: $FFFO (65520) 
Használt regiszterek: A,X,Y 
Előkész1tó rutinok -

A rutin segítségével frhatjuk/otvashatjuk a kurzor pozíció ját Ha a rutin meghívásakor 
a C jelzőbit magas, az eljárás a z X,Y regiszterekbe tolt l a kurzor helyét (O < X < 39, 
O< Y < 24) Ha a rutint úgy hivjuk meg, hogy C alacsony, az X,Y regiszterpar 
énékének megfelelően átáll ítja a kurzor pozícióját. 
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Gépi kódú p rogramozás 

RAMTAS 

Belépési pont. $FF87 (65415) 
Használt reglszterek: A,X,Y 
Előkészítő rutinok: · 

Commodore 64 9. felezet 

A rutin tesztell a RAM-ot, és ennek megfelelően beálUtja a memórla elejét és végét 
jelző mutatókat. A $0000-$0101, illetve $0200-$03FF címekbe o byte-ot fr A rutin 
lefoglalja a kazetta puffert, és a képernyő memórla mutatóját $0400-ra állítja. 

RDTIM 

Belépési pont: $FFDE (65502) 
Használt regiszterek: A,X,Y 
Előkészítő rutinok · 

A rutin a regiszterekbe tölti a o. la pon levő óra reglszterelt . Az ó ra a másodpercek 60· 
ad részét számol ja. és egy másodpercben mintegy 50-szer aktualizálja a hardver 
megszakil ó rendszer Az A regiszter tartalmazza a legnagyobb, Y az azt követő, végül 
X a legkisebb helyiértékű byte-ot. RDTIM a BASIC Ti változó olvasásának felel meg. 

READST 

Belépési pont. $FFB7 (65463) 
Használt reglszterek: A 
Előkész1tő rutinok: -

Az 1/0 eszközök állapotát jelző , O lapon található byte-o t az akkumulálorba toltl A 
READST rutin meghívása a BASIC ST változója olvasasának telel meg. Az egyes bitek 
jelentését a 9.4 fejezetben adtuk meg. 

RESTOR 
Belépési pont: $FF8A (65418) 
Használt reglszterek: A, X, Y 
Előkészítő rutinok: 

A rutin az operációs rendszer által használt vektorokat újratoltl. 
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Commodore 64 9. fejezet 

SAVE 

Belépési pont $FFD8 (65496) 
Használt reglszterek: A ,X,Y 
Elókészltő rutinok: SETLFS, SETNAM 

Gépi kódú programozas 

A rutin a memórla egy adon részét a SETLFS és SETNAM rutinok segítségével már 
specifikélt llle-ba elmenti. A SAVE alprogram meghívása előtt az A regiszterbe egy, a 
O lapon levő cfm mutatóját kell tóltenl A cím az elmentendő memórlarész első byte-ja 
lesz. Az első - már nem elmentendő byte címét az X,Y regiszterpár kell , hogy 
tartalmazza (X a kisebb, Y a nagyobbik helyiértékű byte-ot) . 

SCNKEY 

Belépési pont: $FF9F (65439) 
Használt reglszterek: A,X,Y 
Előkészítő rutinok: tOlNIT 

A rutin ellenőrzi a C-64 billentyűzetét , es a megnyomott billentyű ASCII kódja a 
billentyűzet puHerba kerül. A rutint csak abban az esetben érdemes meghívni, ha a C-
64 hardver megszakiló rendszerét kikapcsoltuk 

SCREEN 

Belepésl pont $FFED (65517) 
Használt reglszterek X,Y 
Előkészítő rutinok· -

A rutin az X,Y regiszterpárban a kapernyő formatumával tér viszsza Ez X 40, 
Y 25 A KERNAL nemcsak a C -64-en fut es más gepeken ez a formátum eltére lehet 
(pl 80>~-25) 

SECOND 

Belepesi pont $FF93 (65427) 
Hasznalt reglszterek. A 
Elókészllő rutinok LISTEN 
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Gépi kódú programozás Commodore 64 9. felezet 

A rutin a LISTEN rutin segítségével már 'HALLGATÓ' állapotban levő eszkoznek 
elküld egy megnyitási mód parancsot Az eredet i angol terminológia: secondary 
adress. Az OPEN BASIC utasítás 3 paramétere. A rutinTALKután nem használható. 

SETLFS 

Belépési pont. $FFBA (65466) 
Használt regiszterek A,X,Y 
Előkeszítő rutinok: -

Az 1/0 műveletekben szereplő file-ok adatainak a memórla meghatározott részén kell 
elhelyezkedniük. A SETLFS rutin a processzor regisztereiben elhelyezett adatokat a 
megfelelő helyre átmásolja. Az egyes regiszterek a következőket jelentik: 

X = logikai file szama 
A = egységszám 
Y = megnyitási mod 

(az OPEN utasítas első három paramétere) 

SETMSG 

Belépasi pont: $FF90 (65424) 
Használt reglszterek· A 
Előkész1tő rutinok. -

A rutin segítségével utasíthatjuk a KERNAL-1. hogy rendszer vagy hibaüzeneteket 
nyomtassen (a megfelelé táblazatok mashol kezdődnek). Az akkumulátor 6 . és 7. 
bitjével jelezhetjük, melylket akarjuk kiválasztani. Ha a 7. bit magas, a KERNAL 
hibaüzenetet nyomtat 

SETNAM ~-

Belépési pont $FFBD (65469) 
Hasznalt regiszterek · A X, Y 
Előkész1tó rutinok -

A rutin a BASIC OPEN nem kotelezó 4 paraméterét valamint a LOAD és a 
SAVE < név > részét tolt i a meglelelő hely re Az akkumulátor tartalmazza a paramé
ter hosszát. Az X, Y regiszterpár pedig a mamóriában a paraméter-sztring kezdőelmét 
jelenti Az X, Y ertekét a rutin meghivása előll be kell allítanl. A SETNAM használata az 
OPEN KERNAL rutin elott kötelezö1 Az A - O ert ek jelenti, hogy nincs paraméter. 
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Commodore 64 9 . fetezet 

SETTIM 

BelepeSI pont $FFOB (65499) 
Használt reglszterek A,X Y 
Előkesz1tő rutinok 

Gepl kódú programozás 

A rutin a RDTIM rutin ' lnverze' Az A ,X,Y reg1szter tanaimat átm ásol ja a O. lapon lovó 
órába A tanalmazza a legnagyobb helylénékű. Y pedig a legkisebb helyiénekű byte
ot 

SETTMO 

Belepesi pont $FFA2 (65442) 
Használt reg1szterek A 
Előkoszilo rutinok 

A rutin abban az esetben hasznalható. ha a bov110 egyseg kimenetébe egy IEEE 
kanyat helyeztunk Ebben az esetben a rutin segitségevel az IEEE busz timeout 
JelzóJel allllJUk be A C 64 64 ezredmasodperc1g var a valaszra es ha az nem erkez1k 
meg hibaJelzest general és abbahagyJa a (handshake) szmkronlzalást Ha a rutm 
megh1vasához az A reg1szter 7 biiJe magas a t1meout telzo beallltOdlk Ha a bll 
alacsony a 1elzo kikapcsolódik 

STOP 

Belepesi pont $FFE1 (65505) 
Hasznalt reglszterek A,X 
ElekeSZliO rut1nok UOTIM 

A rutin megallapi!Ja, hogy az UDTIM hivasakor a STOP blllentyu benyomott allapot 
ban volt e vagy sem Ha igen. a Z jelzobit magas lesz es az l O csatornak a kezdeti 
(default) enekre allltódnak v1ssza Abban az esetben ha a STOP b1flentyu nem volt 
benyomva visszatereskor az utoiJara hasznalt sornak megfelelo byte-ot fogJa tanal
maznl 
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Gépi kodu programozás 

TALK 

Belépési pont: $FFB4 (65460) 
Használt regiszterek: A 
Előkészítő rutinok: • 

Commodore 64 9 . fejezet 

Az akkumuláto rban m egadott egységszámú perlférlát utasítja, hogy legyen 'BESZE· 
LÖ'. 

TKSA 

Belépési pont· $FF96 (65430) 
Használt reg iszterek: A 
Előkészítő rutinok: TALK 

A rutin a TALK rutin segítségevel mar 'BESZELO allapotban leve eszkeznek elkúld 
egy megnyitási mód parancsot Az e redet i angol terminológia: secondary adress. Az 
OPEN BASIC utasítás 3. paramétere. A rutin a LISTEN után nem használható. 

UDTIM 

Belépési pont $FFEA (65514) 
Használt reglszterek. A,X 
Előkészítő rutinok: • 

A rutin aktualizálja a O lapon leve orat Altalaban csak akkor l-ell megh1vni , ha a 
hardve r megszakil ó rendszer müködeset felfuggesztettúk. Egyben ellenőrzi a STOP 
billentyű megnyomását ls (lásd a STOP rutint) 

UN LSN 

Belépési pont: SFFAE (65454) 
Használt regiszterek A 
Előkészítő rutinok: • 

A rutin valamennyi elozoleg mar 'HALLGATO allapotban leve perlferialis 
egységet 'FIGYELO" állapotba hozza A többi perlferialis egység állapota nem vallO· 
zik. 
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C~odore 64 9. fe1ezet 

UNT LK 

Belépési pont SFFAB (6545 1) 
Használt reglszterek A 
Elökeszltő rutinok 

Gépi kodu programozás 

A rutm valamennyi elözoleg mar BESZELO allapolban levó penfenah& egysé· 
get 'FIGYELO' allapotba hozza A 1obb1 perlferialis egyseg állapota nem vallO· Zik 

VECTOR 

Belepesi pont SFFBD (65421) 
Hasznalt reg1sz1erek AX Y 
Elokeszttó rutinok -

A rutin segitsegevel olvashal)uk/ trhaiJuk a KERNAL allal hasznali RAM ban levo 
valamennyi vezerlésá1adas1 vegzó veklor ertékét Ha a rutin meghtvásakor a C 
jelzőbil magas a rendszer valamennyi vektora az X.Y regiszterpárban megadon 
ctmmel kezdő l istaba kerul Ha a C bil alacsony, a hsla tartalma a vektorba toltedik 

Példák a K ERNAL rutinok haszná latá ra 

A legtobb rutin a letras alapjan rögtön használhato Amiről külön is szolunk. az a 
soros buszhoz kapcsolodo KERNAL, valamint a SAVE rutinok hasznalala 

Soros busz 

A soros buszra koton eszkezök haremféle uzemmodban dolgozhatnak haremfele 
állapotban lehetnek Ezek a 'PARANCS', a 'BESZELO' es a 'HALLGATÓ' állapolek A 
soros buszon egyedul a C-64 maga lehet 'PARANCS' állapolban. a per ifériátis 
egységek csak 'BESZELO'. illetve 'HALLGATÓ' allapotban lehelnek Van egy 
negyed1k allapot is, amibe minden, a soros buszon levő bekapcsolt egység kerul ez 
a 'FIGYELO allapot Ebben az esetben az eszkez nem esinal semmit de mlhelyt a C-
64-tól megkapJa a parancsot. 'HALLGATÓ' vagy 'BESZELO állapotba kerul 

A buszra kötön mindegylk eszkez fogadja a buszon aramlo adatokat Az egysegek
nek egyedl azonosltójuk. egységszámuk van A C-64 ezt az egységszámot felhasznal
va utas1thatja az adott egységet. hogy 'HALLGATÓ' vagy 'BESZÉLO' állapotba kerül
JOn 
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Gépi kódú programozás Commodore 64 9. fejezet 

Amikor a COMMODORE-64 arra utasítja az eszközt , hogy müködjón 'BESZÉLÖ'-ként 
az eszköz adatokat kezd küldenl a soros buszra. Mikor a COMMODORE-64 arra 
utasítja az eszközt, hogy 'HALLGATÓ'ként müködjön, akkor a megeimzen periféria 
felkészül a COMMODORE-64, vagy más, a buszon levő eszköz által küldön adatok 
fogadására. Egyidejűleg csak egy 'BESZÉLÖ' lehet a buszon; máskülönben az 
adatok elvesznek. Ugyanakkor egyidejüteg tetszőleges számú eszköz 'hallgathatja ' az 
egyetlen 'BESZÉLÖ'-t. 

A függelék részietesen ismerteti a soros buszon való írás/olvasás, illetve 
szinkronlzálás ldődlagramjalt. Ezt kezelni tudó bármely eszköz a buszra csatlakoztat
ható. 

A C-64 - az IEEE szabványtól némileg eltérő értelemben - a következő parancs 
byte-okat képes elküldeni: 

A parancs byte felsó négy bitje 
o l 2 3 4 5 6 7 E F 

o o 16 o 16 o 16 o 16 
l GTL LLO l 17 l 17 l 17 l 17 
2 2 18 2 18 2 18 2 18 
3 3 19 3 19 3 19 3 19 
4 SOC PPU 4 20 4 20 4 20 4 20 

alsó 5 5 21 5 21 5 21 5 21 
négy 6 6 22 6 22 6 22 6 22 
bitje 7 7 23 7 23 7 23 7 23 

8 GET SPE 8 24 8 24 8 24 8 24 
9 TCT SPO 9 25 9 25 9 25 9 25 
A 10 26 10 26 10 26 10 26 
B ll 27 ll 27 ll 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 UNTIS 31 15 31 

LAG TAG SCG 

ACG (Addressed Command Group) 
GET = Group Execute Trigger 
PPC = Parallel Poli Configura 
TCT = Take Control 

UCG (Unlversal Command Group) 
DCL = Devices Clear 
PPU = Parallel Poli Unconfigure 
SPE = Serial Poli E nabla 

LAG (Listen Addres Group) 

TAG {Talk Addres Group) 

SCG (Secondary Command Group) 
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GTL = Go To Local 
SDC = Select ed Dev ice Clear 

LLO = Local Lockout 
SPO = Serial Poli Disabla 

UNL = Uniisten Ali Devices 

UNT = Untaik Ali Devices) 



Commodore 64 ...;;9"" ..... t .... e ... je ... z .. e..;.t ___ _ Gepl kódú programozás 

Peldaul az OPEN 3 8 3 "PELDA,S W " utaStlas végrehattása során a C-64 a követkazó 
muveleteket vegzt el 

(i) A BASIC megfelelo tablatba bekeruta 3,8,3 
(it) A 3 as csatorna megnynasának megfelelo parancs byteot etkutdi az interpreter 

Ez a $F3 byte alkuideset Jelenti 
(iti) A B as eszko zt HALLGATÓ' allapotba hozza. ami a $46 parancsbyte alkuideset 

Jelenti Ezutan kerul elkuldesre a PELDA.S,W uzenet 

Az OPEN , TALK, SECOND stb ruttnok a parancs-byte előallttását automatikusan 
elvegz1k Resziates a lemezegységet kezelő példak az 5 7 paragrafusban talál
hatok 

A SAVE r utm haszná la ta 

Kovetkezo peldank egy BASIC program. malynek segitsegevel a memoria tetszoleges 
reszet elmenthetjük a lemezre A file neve pontosan negy karakter kell hogy legyen. 
ez csak a program egyszerúsuése m1an eppen 4 Utána a RENAME DOS parancs 
segitsegevel persze t etszőlegesen ai nevezhető 

10 POKE /60 , l: PQK[ 78 1 ,8 : POKl /8? , 2~~ 
20 SVS 6~466: REM SETLFS KERNAL 
30 INPUT '<CLR>A FIL[ NEVE (4 KARAKTER)' : P\ 
40 I t LE N(P\ )•>4 THEN 30 
50 PQ~[ 760 , 4 : P0~[ 78J ,O: P0Kl /87 . 16 
60 FOR J•l TO 4 
70 PQKE 4095•J . ASC( MIO$(P$, J , I)) 
80 NEXT J 
90 SVS 65469 : R( M SET NAM KERNAl 

100 INPUT "K(/OOERTEK" :A 
110 P0Kl 780 , 251 : POKE 251 ,A INT(A/?56) ~ ?56:POKE 252 , 1NT{A/256) 
120 INPUT "V(GERHK+l" :A 
130 PQK[ /8l ,A- INT(A/256)•256:POKI /82 ,1N I{A/256) 
140 SYS 654 96 :REM SAVE KERr4AL 
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9 .5 Monitorok, assemblerek, fordítók 

A C-64 alapgép gyakorlatilag nem támogatja a gépi kódú programok, programrészek 
írását. Egyellen lehetőségünk van gépi kódú programok írására . a POKE utasítás 
használatával kell a gépi kódú programrészt byte-onként beírni a memóriába. A PET 
gépek tartalmaztak gépi kódú monltort , aminek a helye érdekes módon a C-64-en IS 

megtalálható: a $COOO-$CFFF memoriát a gép soha, semmire sem hasznalja Egy
szerű megoldás olyan monitort szereznünk , amelyik ezen a helyen helyezkedik el , és 
azt használni. 

A különböző gépi kódú monitorok általában a következő feladatokat oldják meg: 

(i) a memórla adon címének kiírása, módosítása; 
(ii) a memórla adon részének mozgatasa; 
(lll) a memórla adon részének elmentése; 
(lv) töltés perltériálls eszközökről; 
(v) dlsassemblálás, 
(vl) egyszerű assemblálás mnemonikok használatával 

A 9 .6 paragrafusban a HELP+ BASIC bővítés gépi kódú monitorának használatát 
Ismertetjük. 

A - főleg hosszabb - gépi kódú programok írásanak alapvető feltétele, hogy egy jó 
minőségű assemblerrel rendelkezzünk 

Az assemblerek - a mnemonikok használatán túlmenően - biztosítják a címkék 
használatát és lehetövé tesznek bizonyos szerkesztési funkc iókat (llnkage-ed itor 
funkciók). Fejlettebb változatai b iztosítják programkonyvtár. makrók stb használatár. 

A BASIC programok futását többé-kevésbé meggyorsítják a C-64-hez vásárolható 
ford ítóprogramok, amelyek a BASIC szöveget gépi kódú programmá alakltják át. 
Lefordítani természetesen csak kipróbált és elég gyakran használt programokat érde
mes. 

Mlnd a fordítók, mlnd az assemblerek csak lem ezegységgel együtt használhatók. 
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9.6 HELP + 

A HELP + a PRINT TECHNIK SK-s BASIC bővítese.amelylk igen szarencsesen egyesf
Il magában a BASIC bővlt és . a gepl kodú monlto r és az assembler funkcióit . A 
HELP ...- - szemben példéul a SIMONS BASIC-kel - nem nyújt a futó prograrnek 
szamara tovabbi lehetőségeket . viszont minden lehetséges módon támogatja a C-64-
en való programozási és kipróbálasi munkát. A HELP + vagy a SIMO NS' BASIC 
használata két kulönböző programozási st ílust testesít meg. A közettük való helyes 
valaszras gyakran a feladat t ípusától is függ 

Ebben a paragrafusban a HELP -t lehetőségeit ismertetjük a következő sorrendben. 

(i) BASIC utasítasok; 
(ii) monitor. 
(iii) assembler. 

A HELP + új BASIC utasít ásai 

Mint a bevezetésben is említettük. a HELP+ a futó BASIC programoknak nem bizto
sít új utasftásokat. ezért az alábbi utasítások csak parancs-rnódban h asználható k . 

# A < programnév >. < egységszám > 

Az utasítás a memórlában tárolt programhoz hozzafűzi a < p rogramnév > sztringben 
megadott nevü és < egysegszám >-ú egységen levő programfile-t Az utasítás végre
hajtása kezben a LOAD utasításnak megfel elő kijelzest kapunk. 

# H 

Hibaüzenetlel való megallás után a lenti parancs halasara a képernyore kerül a hibát 
kozvetlenül okozó sor Inverz alakban nyomtatódik ki a programsornak az a része. 
amit az interpreter már nem tudott értelmezni 

# F 

Szintaxis #F < alapszó > 
# F < valtozó > 
# F " < szbveg > " 
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A parancs hatására a program azon sorainak száma listázódik kl a képernyőre . 
amelyek tartalmazzák a megfelelő < alapszó > -t , <változó > ·t , Illetve < szóveg >-et 
A < CTRL > billentyű segítségével a lislázas lassítható, a < SHIFT > billentyü 
lenyomasAval pedig tetszőleges időre meg állítható . A < STOP > billentyű lenyomasa 
megszakhja a listázást. 

#D 

SZintaxls. azonos a LIST utasításaval 

A parancs a paraméternek megfelelő sorokat törli a programból 

# G ( < kezdőérték > , < novekmény > J 

A parancs a < kezdőérték >·től kezdódóen automatikus sorszámozast biztOSit A 
programsor begépelése és a , AETURN > lenyomása után a programsor tárolod ik es 
a < növekmény > -nyel megnövelt sorszám Jelenik meg a követ kező sor elején. 
Az utolsó sor bev itele ( < RETURN >-nel való lezárása) után ussunk be egy < SHIFT· 
RETURN >-t. Ez megszuntetl az automatikus sorszámozAst #G kiadása esetén 
< kezdőérték > - 100, < növekmény > - 1 O. 

# T 

A parancs halasára a RUN, GOTO, GOSUB es CONT utasnasok utan a program 
nyo mkövetési módban keru! vegrehajtasra A képernyő első sorában a program 
utoljára végrehajtort 6 utasításának a sorszáma látsz1k A sorszámokat az interpreter 
a $0122-$0130 c1meken tárolja A nyomkovatési modnak a #E parancs kiadasa vet 
véget . 

# S 

A parancs utasítja az lnterpretert, hogy a tarolt programot a RUN, GOTO, GOSUB, 
illetve CONT után lépésenkénti módban hajtsa végre Az Interpreter a SHIFT blllentyu 
minden egyes megnyomására egy sort hajt végre Hasonlóan a # T parancshoz, a 
kapernyő első sorában az utoljára végrehajton 6 programsor száma latható. A # S 
hatása csak a #E parancs kiadásával szuntethető meg 

#E 

Megszüntetl a nyomkövetési vagy lépésenkénti üzemmódot 
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# R ( < kezdőénék > , < növekmény > J 

A paraméternek megfelelően újrasorszámazza a programot. A hivatkozások én éke is 
megfelelőe n változik A # R esté n < kezdőénék > = 100, < növekmény > = 1 O. 

#V 

Kilistázza a program egyszerű változóit és akluálls énéküket a képernyőre. A listázás 
a < CTRL >. a < SHIFT > és a < STOP > bilentyűkkel szabályozható , mint a #F uta· 
sítás esetében. 

#M 

Killstázza a program 10mbjelt és akluál is énéküket a képernyőre. A listázás a 
< CTRL >. a < SHIFT > és a < STOP > billentyűkkal szabályozható, mint a #F utasí
tás esetében. 

# L [ < sorszám > J 

A programot képernyőként listázza ki a < sorszám > sonól kezdődően . A 
< RETURN > megnyomásával a kélvetkező képernyőt kapjuk, a < CRSR > egyesével 
viszi rá a képernyőra a program sora it. A < STOP > billentyű befejezi a listázás! . 

!# < hexadecimális szám > 

Az utasítás hatására a képernyőn megjelenik a < hexadecimális szám > negy hexa
decimális számjegyből álló szám, decimális alakban 

!$ < decimális szám > 

Az utasítás hatására a képernyőn megjelenik a < decimális szám > öt számjegyből 
álló szám, hexadecimális alakban 

# B 

A BASIC NEW parancs hatását semlegesíti . de a program változóinak értékét nem 
kapjuk vissza! 

( [ < egységszám > J 

Hatása ekvivalens az OPEN 255, < egységszám > .CMD 255 BASIC utasításévaL Az 
< egységszám > meg nem adása eset én az < egységszám > énéke 4 lesz. 
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Lezárja a ( utasításban megnyitott CMD file-t 

~ < egységszam > 

A DOS utasításokban az interpreter ezek után az < egységszám > én ékét használja 
Ha nem adjuk kl az utasítást . az Interpreter automatikusan 8-cal dolgozik 

# K 

Tö rli a HELP + bővítést. 

# C 

Tömörítl a programot . A parancs törli a megjegyzéseket, a felesleges szókozöket és 
automatikusan végrehajt egy # RO, l parancsot ls A tömörített program futása gyor· 
sa bb. 

# U 

A parancs ellenőrzi, nincs-e olyan GOTO, GOSUB stb. utasítas. amelyik egy nem 
letező sorra hivatkozik Mmden egyes ilyen esetben egy UNDEF'D STATEMENT 
ERROR IN < sorszam > uzenetet kapunk 

* 
Ekvivalens a ?FRE(O) utasuással. 

DOS parancsok 

Hasonlóan a DOS 5 . 1 BASIC beszúráshoz a HELP + ls lehetőséget biztosit b izonyos 
lemezegységre vonatkozó utasítások egyszerűbb beírására. Ezek nem új utasítások. 
pusztán könnyebb beírni őket. A leírásban d az utasításban defin iált egységszámot 
jelenti Kezdő énéke 8 A < programnév > az alábbi utasftásokban nem tanalmazza 
az Idézőjelet (")! 

l < programnév > 

BASIC ekvivalens LOAD "< programnév >'",d 
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% < programnév > 

BASIC ekvivalens. LOAD "< programnév >",d , 1 

+ < programnév > 

BASIC ekvivalens. LOAD "< programnév >",d és RUN . 

.. < programnév > 

BASIC ekvivalens SAVE "< programnév >",d Egyetlen különbség, hogy ha a file már 
le1ezlk, megjelenik az OVERWRITE JAINEIN üzenet A J bil lentyű lenyomása felülírja 
a file-t, az N billentyű nem irja felül 

< < programnév > 

BASIC ekvivalens: VERIFY "< programnév > ",d 

@ ( < parancs > J 

Az utasilás segítségével irható/olvasható a 15. csato rna. Paraméterek nélkül a képer
nyőra kenjl a hibaüzenet Paraméterrel használva a paraméter én éke a 15. csatorná
ba kerül outputként. Például: 

NO:NEV,ID = 'megformáz ' egy új lemezt, 
l lnlclalizálja a lemezegységet: 
B-R. 3 O 18 O = BLOCK-READ (lásd az 5 . fejezetet) . 

$ 

Az utasítás hatására az Interpreter a képernyőra listázza a lemezegység katalógusát. 
A tárolt program érintetlen marad 

> 

A 15. csatornáról beolvas egyetlen byte-ot és kiírja hexadecimális alakban. (Felhasz
nálásáróllásd az 5 . fejezetet!) 
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Manitor 

A HELP • egy beépített kódú monitort is tartalmaz. A monitorba a 

parancs kiadásaval lephetunk be A kilepésig a BASIC mterpretert es szóvegszerkesz
tőt nem használhatjuk Belépéskor a képernyő következő soraba 
)()()()( yy 
alakú intormaeié jelenik meg. 
Az xxxx az aktuális monltor c1m hexadechnalis alakban , yy ped ig annak tartalma. 
ugyancsak hexadecimális alakban A $ nem kerül kijelzésre 

A manitorból az 

parancs kiadásával léphetunk k1 

Lehetoségünk van annak eldontesere. hogy a ke pernyere vagy a nyomtató ra kérjuk-e 
az info rmációt A 
[ 
parancs hatására az összes információ a képernyore kerul. a 
] 
parancs v iszont a nyomtatóra írja ki az fnformaciokat 

Belépéskor a monitor a C-64 memóriájabol olvas illetve 1r Lehetóseg van azonban a 
lemezegység mamóriájába való 1rásra, illetve az onnan való olvasásra A 
> 
parancs halasára a monito r a C-64 memóriájábol olvas, m1g a 
< 
parancs kiadasa utan a lemezegyseg memöriajat olvassa 

A következőkben ismertetjük a monltor utasilásait 

A monito r eimét és annak tartalmat a szamjegy (0·9) . illetve az A-F billenlyuk 
segítségével írhatJUk Egy billentyű fenyernasara a hexadec1mal is szamjegy balról 
besiftelőd ik vagy a monitor cfmbe, vagy a neki megfelelő regiszterbe 

< RETURN > 

Eggyel novell a monito r cimet 

l 

Eggyel csökkent i a monitor cimet. 
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* 
A monltor címtől elkezdi a programot funatni. Ha ez a C-64 mamóriájában volt , akkor 
az RTS utasításig a monitor futása Ieifüggesztőd ik. Ha a lemezegység memóriájában, 
akkor a monltor fut tovább. 

+ 

A monltor elm írható 

A monitor címnek megfelelő memórla tanalma ~rható 

Visszaassemblál ja a monitor címen kezdődő első utasítást. 

<szóköz> 

A monltor címtől kezdődően folyamatosan visszaassemblálja a memória tanalmát A 
vlsszaassemblálás sebessége a < CTRL >. a < SHIFT > . Illetve a < STOP > b illen
tyúkkel befolyásolható éppen úgy, mlnt a IIF utasítás esetében 

@ 

A memórla adon részét átmásolja Az utasítás csak a C-64 mamóriájában levő 
részeket mozgatja A parancs kiadása előn a mozgatandó memóriarész kezdő- és 
végelmét a O. lapon levő bizonyos mutatókba be kelltoiteni. 
$22-$23: az első átmásolandó byte címe 
$24-$25· az első már át nem másoland ó byte címe ( = utolsó+ 1) 

A @ parancs kiadása után a másolás a monltor címtől kezdődik. 

Assembler 

A HELP + tanalmaz egy kétmenetes assembien is. A könyvünkben szerepi ö gépi 
kódú rutinok általában a HELP + assembler segítségével készültek. Egy tipikus 
assembler lista a következő oldalon látható 
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Tipikus assemble r lista 

1000 10 =**"'"'***+**-*'+*-
!OOO 20 : * * 
1000 30 :* BAS l C B ESZURAS * 
1000 40 ;>t. * 
1000 50 :* 111VASA: ,. 
1000 60 :* SYS 828 * 
!OOO 70 :********'**'*** 
0 33C 80 *=$033C 
0 33C 90 ;A CIIARG(T ATALLifASA 
033C A2 03 100 LDX 1$03 
033f BO 46 03 110 LP LDA CIM- 1,X 
0341 95 72 120 STA $0072 . X 
0343 CA 130 OEX 
0344 DO f8 140 8N[ LP 
0346 60 150 RTS 
0347 4C 4A 03 160 CI M JMP $034A 
0 3 4 A 170 ; Ilf KLZOODI K AZ UJ CHARG[ l 
034A [6 7A 180 UJC! M INC $7A 
034C DO 02 190 BNE Kl 
034[ [6 76 200 INC $76 
0350 20 79 00 210 Kl JSR $0079 

M lnt említettük, az assembler egy szerkesztőből, egy lordítóból (ez a valódi assemb· 
ler) és egy toltöböl áll. A HELP , a BASIC szovegszerkesztőjét használja assembler 
forrásnyelvi prograrnak írására Ezek szerkeszlésehez a HELP t # F, #G, #D stb 
ulasításal is használhalók. A forrásnyelvi programot meg1nisa ulán a SAVE 
utasilással egy lemezes f ile-ba kell tolten i. Egy assembler forrasnyelvi programsor a 
követ kező alakú: 

< sorszám > < c1mke > < op kód > < operandus > < megjegyzes ~ 

Az egyes részek közt legala bb egy szóköznek kell lennie. A < sorszam > a BASIC 
utasítások sorszámaval azonos 

A < c ímke > nem kötelező, legfeljebb hat alfanumerikus jelből ali hal. amelyek kozul 
az első betű kell hogy legyen A < címke > nem lehet azonos a 65xx mikroproc esszor 
család 56 mnemonikjával (lásd a 9 2 paragrafusban) , továbbá az A, X es Y betűkkel. 

Az < o p .k ód > a 9 2 paragrafusb an felsorolt m nemokikok barmelyike lehet Az 
< op .kód >-tól fugg, hogy milyen < operandussal >-sal használhalJUk Az < operan
dus > lehet egy null -sztr ing is. 

A san vegül egy megjegyzés fejezheti be, amit egy pontosvessző (,) vezet be A sor a 
<sorszám > -on kívul vagy az < op kód > -ot (és a hozzá tanozó < cimzési mód > 
ot), vagy egy < megjegyzés > -t kell, hogy tan almazzon 
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A kovet kezőkben azokat az értékmegadási módokat soroljuk fel , amelyeket az 
<operand us > mezőben használhatunk 

Decimális szám. Előjel nélküli egész szám, amelyik a 0-65535 tartományba esik 
Hexadecimá lis szám : A $ jellel bevezetett hexadecimális szám, amelynek a $0000-
$FFFF tartományba kell esnie 
Oktális szám : A@ jellel bevezetett, csak a 0-7 jegyeket tartalmazó szám Értékének 
a 0-65535 ta rtományba kell esnie. 
Bmáris szám· A % Jellel bevezetett, csak a O, t jegyeket tartalmazó, legfeljebb t6 
számjegyből álló szám 
ASCII szám: Az idézőjellel bevezetett egyetlen karakter A szám a karakter ASCII 
kódJa lesz 
Szimbó l ikus eim A szimbólikus cfm képzésének szabályai megegyeznek a címke 
kepzési szabályaival. 
Bytepár a lsólie lső byte-ja· A numerikus vagy szimbólikus fo rmában megadott 0-
65535 kozótti é rték utáni < jel az alsó, a > jel a felső byte értékét jeloli. Példaul 
SFF02 < = $02, $FF 0 2 > = $FF. 
Szimból ikus m ódban szereplő operandusok. A fenti számokból és címekből a + 
es - müveletek felhasználásával épulhetnek fel. A müveleteket a fordító balról jobbra 
haladva végzi el. 

A C-64 t 3 lehetséges címzés! módját a kóvetkezőkeppen kell az assembler program
sorban használnunk: 

Cimzés i m ó d 

kezvetlen 
relatív 
O. lapos 
O lapos az X index 
O lapos az Y Index 
indexelt mdlrekt 
ind~rekt indexelt 
abszolút 
abszolút az X indexszel 
abszolút az Y indexszel 
abszolút indirekt 

lrásmód 

#ope r 
ope r 
ope r 
eper. X 
eper, Y 
(eper. X) 
(eper) , Y 
ope r 
eper. X 
eper. Y 
(ope r) 

Me ·e zés 

t 

2 

t 
3 
3 
3 
3 

1 Az operandusnak byte hosszunak kell lennie Az assembler ilyen esetben auto
mat ikusan a O. lapos ctmzéseket választja Ha példaut CIM - $00AA, akkor aLDA CIM 
utasitast a O lapos c ímzéssel fordt tJa az assembler Ha CIM = $03AA, akkor automat i
kusan abszolut ctmzést kapunk 
2 A relat ív ugrasoknal az assembler az abszolút cimet vár ja 2 byte hosszan, és 
abból szam•tja kl a relallv ug ras nagysága t. Ha a c 1m túl m essze va n ( > t 27) . a 
fordítas kozben hibaJelzest kapunk 
3 Ezekben az esetekben az operandusnak csak 2 byte-on tarolhatonak kell lennte. 
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Direkt ivá k Az assembler fo rrásnyelvi program a fenti típusú sorokon kívul olyan 
sorokat ls tartalmazhat , amelyek a fordttás menetet vezérltk Ezek a kovetkezők: 

.BYTE a direkttva után operandusok kovetkezhetnek vesszővel elválasztva Az érté
küknek megfelelő byte-ok épulnek be a ta rgyprogramba 

. W ORD . a direkttva utan egy operandus kovetkezhet. Az ennek megfelelő 2 byte-os 
szám az alsó. felső byte-nak megfelelő sorrendben épül be a tárgyprogramba, pl . 
. WORD $FFD 2 hatására a $02 és a $FF byte-ok (ebben a sorrendben) táro lódnak 

.TEXT a di rektival idezöjelek ('vagy ' ) kozt követőszöveg karaktereinek ASCI I kódjal 
epulnek be a tá rgyprogramba 

.D ISP a direkttvat tdezojelek (' vagy ) kozt követő szoveg karaktereinek képernyő 
kódjai epulnek be a targyprogramba 

A fentt negy direkttvat a p rogramban szereplő adatok tárolására használhatjuk . 

. EN D a d trekt tva utasttja az asssmblen a ford ttás befejezésére . 

. LOAD a dtrektívaban szereplő file-név fo rdításával folytatódik az assemblálas A 
pro(Jramnev nem lehet rövidebb a már assemblált program nevénel A HELP + ezt az 
egyetlen, linkage-edttorra emlékeztető direktivál ismert 

Értékadás. Lehetöseg van címkek, szimbólikus c tmek enékenek definiálására A 
d trekttva alakja 

* < ctmke ~ 
< oper > 

- ... ope r -' 

* az eppen aktuális c tmet mutalja. ahova a következo utasilast a fordtto elhelyezt 
< o per > tetszaleges a + es - muveletek segttsegevel felepuló operandus lehet 

Ford ítás 

A ford ttast a 
( 
parancs kisdasával indtthatjuk el Az assembler annak a file-nak a nevet ken , amtben 
a fo rrásnyelvi p rogram van, majd tovabbt ket parameten ker 

HEXA KORR-POKE az eitolas méneket delinialja A fordtto a targyprogramot a 
mamóriában nem a forrasnyelvi programban megadott helytol taralJa hanem a HEXA 
KORR-POKE értékenek megfelelöen,a mamoriában vtsszatolva Erre akkor lehet 
szükseg, ha a tá rgyprogram példaut a HELP _,. helyen van Ha a forrasnyelvi program 
a * ~ $8000 utasilással kezdődik es HEXA KORA POKE erteke $1000 volt akkor a 
tárgyprogram a mamoriaba $7000-tol folyamatosan tol tődik 
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AUSDRUCK-CODE : a listázás parametereit adja meg. A válasz háromjegyű binarls 
szam Az egyes bitek a következöket jelenlik 

1 bit magas a hibas sorokat ls kilistázza 
alacsony. a hibás sorokat nem listázza 

2 bit magas: a teljes forrásnyelvi programot listázza 
alacsony· csak a hlbas sorokat llstázza 

3. bit magas: a szlmbólum-táblazatot is killstázza 
alacsony a szlmbólum-tablát nem llstázza ki. 

Ha mmdharom bit alacsony ( - O vagy szóközt irtunk be), csak a program hossza 
a hlbak száma keru! kllrasra 

A tárgykódot kozve!lenul a mamoriába helyezi a fo rd1tó 

Ha az assemblálást bekapcsoH nyomtatóval indítottuk el , az assembler listák a nyom
tatóra is kllródnak. A nyomtatón az assembler egy lapra 72 sort ír 

9_7 Gépi kódú programrészek felhasználása 

Gépi kódú alprogramok 

Mar az előző fejezetek példálban ls lánuk. hogy a gépi kódú programreszek 
felhasználása mennyire hasznos és szukséges Most rovlden összefoglaljuk, hogyan 
lehet a gépi kódú programrészeket a BASIC-ből felhasználni Erre osszesen negyféle 
lehetőség kfnalkozlk. 

(l) A SYS utasítás 
(ll) A USA függvény 
(iil) A RAM-ban levő 1/0 vektorok megváltoztatása 
(lv) A RAM-ban levő megszakiló vektorok megváltoztatása 

Ezek kozul legegyszerűbb a SYS utasítás használata A SYS X utasításra a BASIC 
interpreter műkodése megáll . és az X elmtól kezdődő gépi kódú rutin kezd el futni. A 
rutinnak értékeket a POKE utasilással lehet átadni, és a PEEK utasítással lehet ered
menyi átvenni Az 5-8. fejezetekben számos példát mutanunk ennek használatára 

A USA függvényt ritkábban használjuk Ennek ket oka ls van Egyrészt igaz, hogy 
segítségével közvetlenül érteket lehet az alprogramnak átadni . de csak egyet. 
Másrészről meghivása előn a 785, 786 os elmekre be kell tölteni a gépi kódú rutin 
kezdőcímét. A USR(X) végrehajtasa a paraméterátadástól eltekintve egy JMP 
(xxxx) utasilással ekvivalens. A JMP byte a 784-es címen található 
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A C-64 KERNAL ruton jaonak egy resze úgy van megtrva, hogy a 3 lapon található 
címeknek megfelelő helyre kerül a vezerlés. Ez azt jelenti, hogy a ctmek, vektorok 
átírásával - és a megfelelő p rogramrészek magirasával - mó dosíthatjuk az 1/0 
müveletek végrehajtását Ez való jaban az interpreter at ~rását jelent i, és csak gyakor
lott programozók vállalkozhatnak rá. 

A megszakításokat kezelő rutinok is a 3 lapon talaiható vektorokat használják. A 
megszakítast kezelő rutint annyiban konnyebb attrnl, hogy általában csak kiegészít
jük a hardver megszakíto rutint es azutan a régit teljes egészében végrehajtjuk. Erre 
példa a 7 . feje..:etben talaiható 'vtllogtató ' program. 

Végul pár szot szolu nk arról , hová helyezhetjuk a gépi kódú rutinjainkaL Ha nem túl 
hosszú programról van szo, legegyszerűbben a kazetta pufferjében tárolhatjuk; felté
ve persze. hogy nem hasznaljuk a kazettás egységet Másik lehetőség a $COOO$CFFF 
memóriaresz hasznalata , amtt az interpreter nem használ semmire. További lehető· 
ség, hogy a gepl kódú program részeket a BASIC munkaterület végére helyezzük el. 
Ebben az esetben természetesen gondoskodnunk kell arról , hogy a BASIC ezt ne írja 
!elul (Hasonlóan ahhoz, ahogy ezt a bit-térkép vagy a programozható karakterkész
let használata eselén tettük.) 

Ennek megoldási sémája a követ kező lehet: 

10 I f A=O Tlt[ N A=I: LOAO "GEP ! K00",8 , J 
20 POKE 55 , ALSO:POKE 56 , FE LSO: CLR 
30 <program> 

Az ALSO es FELSO értéket ugy kell megválasztanunk, hogy a gépi kódú rész az 
ALSO + 256* FELSO eim utan helyezkedjék el. A CLR végrehajtásakor az Interpreter a 
BASIC munkaterulet véget erre a cfmre állhja be 

Gyakort megoldas az, hogy a gépi kódú programrész byte-jait DATA utasításokban 
taroljuk, majd egy egyszerú ciklussal a helyére töltjúk 

10 FOR I=V TO W 
20 R[AO X:POKf V, X 
30 NEXT 

Nehezebb azonban ennek a ford ítottja, a memórla adott részén tárolt adatoknak 
megfelelő DATA utasítások automatikus előáll ítása . Következő programunk ezt végzi 
el a 7 fejezetben levő , sprite-okat előáll ító prog ram kiegészítéseként. Ezt követően 
már nem kell a sprite adatait előállítan i , hanem a megfelelő DATA utasítások segítsé-
gével a sprite - lényegesen hamarabb előáll ít ható 
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2000 V•S >1- 64: W• V .. 63 
2010 X•6000 
2020 G•PEEK(57)+256*PEEK(58) 
2030 J•!: PRINT"<CLR><ll *CRSR-LE>"; X 
2040 IF V•W THEN LIST 6000-
2050 ll(J)•PEEK(V):J:J+l :V•V+l 
2060 IF V•W THEN GOTO 2090 
2070 IF J z8 THEN GOTO 2090 
2080 GOTO 2050 
2090 PRI NT" <HOME>";X;"DATA '· 
2100 FOR 1• 1 TO J - 1 
2110 PRINT MI O~ (STR$ ( 1%(1) ) ,2);','; 
2120 NEXf !: PRI NT "<CRSR BALRA> ' 
2130 PRINT"V• ';V':W=';W;':X• ';X;"+S" 
2140 PRINT" <3>1-CRSR- LE >GOTO" ;G 
2150 POKE !98. 5:POKE 631,19:POKE 632 ,13 
2160 POKE 633,1 3 :POKE 634,13:POKE 635,13 
2170 ENO 

Gépi kódú programozás 

A programrész a V, W cfrnek közll byte-okat tartalmazó utasításokat állít elő Egy 
DATA utasflás 7 byte-ot tartalmaz A megfelelő DATA utasflás 2090 utasításában és a 
2t00-2120 ciklusban íródik a képernyőra A DATA beírására, a program továbbindítá
sára a billentyűzet puffert használjuk; ebbe egy sor, a < RETURN > billentyűnek 
megfelelő 13-ast POKE-olunk be A 2020-as sorban G-be a sorszámot töltjük be. 
Barhogyan ls számoztuk a programunkat, G-be a megfelelő sorszám kerül. igy a 
2140 sorban a megfelelő GOTO utasflás kerul kiírásra 

A programot a többszínű sprite-okat előalhtó program kiegészítésére használjuk 
Lefunatása után a 10-1990 sorokat torolhetjuk, és megmaradnak a megfelelő DATA 
soraink A program természetesen nemcsak sprite-adatok, de gepl kodú programré
szek tárolásara ls használható· 

10 INPUT' <CLR>S- LAP=" ;S 
20 CIM•S*64 
30 GOSUB 100 
40 PRINT"KERI - E A BYTE-OK ERTEKET?" 
50 GET AS: IF AS• "" THEN GOTO 50 
60 IF AS<>"!" lHEN END 
70 GOTO 2000 

100 FOR 1•0 TO 20:READ AS 
110 FOR J •O TO 2:T•O 
120 FOR K•O ro 3:X•O 
!30 GS•MlDS(AS.K+1+4*J .1) 
135 IF GS<> "." THE N X=ASC(GS) -64 
138 IF GS=•.• THEN X=O 
!40 l • T+X*2 •(6- 2*K) :NEXT K 
ISO POKE C IM ~3* 1+J ,T:NEXT J:N(Xf I 
160 RETURN 
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170 REM 012345678901 
180 DATA .••... AA ... . 
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 .. A .. A .. A 
390 REM 012345678901 

BASIC beszúrások 

Commodore 64 9. fejezet 

A BASIC Interpreter működését legegyszerűbben a CHRGET rutin átírásával módosít· 
hatjuk. A CHRGET rutin összesen 24 byte-ból áll es a O. lapon, a $0073 címen 
kezdődik: 

E6 7A 
DO 02 
E6 78 

AD 00 02 
C9 3A 
BO OA 
C9 20 
FO EF 
38 

E9 3D 
38 
E9 DO 
60 

346 

20 
30 CHRGET 
40 
50 
60 
70 
80 CHRGOT 
90 

100 
110 
120 
130 
140 
150 
160 
170 
180 
190 Kl 

, A (S7A) MUTATO CSOKKENT ESE 
INC $7A 
BNE CHRGOT 
INC $78 

, A BASI C BYTE BETOLT ESE 
LDA $0200 
CMP #S3A UGRAS. HA A>:SJA 
BCS Kl 
CMP #$20 SZOKOZ KIHAGYASA 
BEQ CHRGET 
SEC 

SBC 
SEC 
sac 
RTS 

A C JELZOBIT ALACSONY, HA 
A EGY SZAMJEGY ASCI I KODJA 

#$30 

#SDO 
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Ezt a rutint használja a BASIC interpreter, hogy a BASIC szöveg következő, vagy 
aktuális - szóköztöl különbözö - byte-ját az akkumulálorba töltse. A rutinnak két 
belépési pontja van: 

JSR $0073 A BASIC szöveg következő byte-jával tér vissza 
JSR $0078 A BASIC szöveg aktuá lis byte-jával tér vissza. 

Az egyes jelzőbiteket a rutin a következőképpen állítja be. A C jelzőbit alacsony , ha 
az akkumulálorba egy számjegy ASCII értéke ($30-$39) került, különben magas. A Z 
jelzőbit csak akkor magas, ha az akkumulátor egy O byte-ot vagy a kettőspont (:) 
ASCII értékét tartalmaz. 

Az Interpreter a többi jelzőbitet nem használja. Egyik legegyszerűbb eljárás a BASIC 
Interpreter működésének módosítására a CHRGET átírása. Az ezzel a technikával 
készülő BASIC bővítéseket hivjuk beszúrásokn ak (wedge) . ezzel a technikával 
dolgozik a DOS 5. t , a HELP + és a könyvhöz kapható oktatólemez. 

A SIMONS' BASIC struktúrája bonyolultabb, ez a tokenizáló, listázó stb. rutinokat 
teljes egészében átírja. A SUPEAGAAFIK ls a beszúrás! technikát alkalmazza. 

A legegyszerűbb eset. amikor az új BASIC utasítások ugyanazzal a jellel (@ . #, !) 
kezdődnek. A következőben példát adunk olyan BASIC beszúrásra, amelyik lehetövé 
teszi a $ parancs használatát, a lemez katalógusának a marnóriába való töltésére (ez 
nem azonos a HELP + $ parancsával , hanem a LOAD " $",8 paranccsal egyenérté
kül J. 

0 33C l O * =S0 33C 
033C A2 03 20 LDX IS03 
033E BD 46 03 30 LP LDA CIM-l , X 
0341 9 5 72 40 STA S0072 , X 
0343 CA 50 DEX 
0344 DO FB 60 BNE LP 
0346 60 70 RTS 
0347 4C 48 03 80 CI M J MP $034A 
034A E6 7A 90 UJCI M INC $7A 
034C DO 02 100 BNE Kl 
034E E 6 78 110 l NC $78 
0350 20 79 00 120 Kl JSR $0079 
0353 C9 24 130 CMP #$24 
0355 DO ll 140 BNE VISSZA 
0357 98 150 TYA 
0358 48 160 PHA 
0359 AO 09 170 LOV 1$09 
0358 89 68 03 180 LPl LOA SZOVEG, Y 
035E 91 7A 190 STA ($7A) , Y 
0360 BB 200 DEY 
0361 30 03 210 BM! LP2 
0363 4C 58 03 215 JMP LPl 
0366 68 220 LP2 PLA 
0367 AB 230 TAV 
0368 4C 79 00 240 VISSZA JMP $0079 
0368 4C 4F 41 250 SZOVEG .TEXT 'LOAD ' 
036F 22 260 . BYTE 34 
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0370 24 
0371 22 
0372 2C 38 
0374 00 
0375 

270 
280 
290 
300 
310 

.TEXT'$' 

. BYTE 34 

. TEXT " , 8" 

.BYTE O 

.EN03 

9.8 Egysoros 'INPUT' rutin 

A BASIC INPUT utasításnak a Commodore gépeken való realizálása nem megfelelő, 
erről a 4. fejezetben az INPUT Ismertelésekor részletesen szóltunk A jelen részben 
egy olyan - gépi kódú - szubrutlnt adunk, amelyik ezeket a hiányosságokat klkü· 
szöböll. 

A rutin lehetövé teszi, hogy a képernyő - X, Y koordinátákkal adott pontjától egy L 
hosszúságú mezőt definláljunk, s abba tetszőleges adatot olvassunk be. A vezérlő 
karakte rek egy része hatástalan marad, mások pedig a megszokottól eltérően 
működnek. A rut int a 

SYS 49152,Y,X,L,S$ 

BASIC paranccsal lehet meghívni, ahol X és Y a vizszlntes és függőleges koordlnáták 
(O< = X< = 39,0 < = Y < = 24) , L a mező hossza, SS pedig egy már létező, pontosan 
L hosszú sztring . Ezt Jegyegyszerűbben a 

SP$ = " •(Pontosan 40 darab szóköz!) 
S$ ~ RIGHT$(SP$,L) 

parancsok segitsegével hozhatjuk létre. 

A rutin a képernyő adott helyére kiírja az S$ sztringet, majd a kurzor a mező első 
pozíciójára kerül. Ezután - hasonlóan a teljes képernyős szerkesztőhóz · lehetőség 
van az S$ új értékének a beírására. Szemben azzal azonban a rutin biztosítja, hogy a 
mezőn kívülre semmilyen körülmények közt sem kerülhetünk Pl. ha a kurzor a mező 
elején van, akkor a < CRSA-BALAA > billentyű hatástalan. 

A szerkesztésre az alábbi vezér1ő billentyűket használhatj uk: 

• <CA SR-JOBBRA > - egy karakterhellyel jobbra lépteti a kurzort, 
• < CRSR-BALRA > - egy karakterhell yel balra lépteti a kurzort, 
• < JNST > - beszúr egy karaktert. A mezö végén levő karakter elvész: 
• < DEL > · tör1i a kurzor előtt levő karaktert, s a kurzort egy hellyel 

• < F7 > 

• < HOME > 
• <CLR > 
• < F1 > 
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előbbre léptet i. A mező végén egy szóköz karakter jelenik 
meg. 

- tör1i a kurzor alatti karaktert, s a mező maradék részét elő-
re lépteti. A mezö végére egy szóköz karakter kerül. 

- a mező elejére állít ja a kurzort . 
- tö r1i (szóközökkel tólti tel) a mezőt. 
-visszaállít ja az S$ eredet i értékét. 
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A rutinból a < CRSR-FEL > . < CRSR-LE >. < RETURN > és az < F3 > blllentyük 
megnyomásával lehet kilépni. A 49155 dmre ennek megfelelően 1,2,3 vagy 4 kerül. 

A rutin gépi kódú listája az alábbi: 

*=ScOOO 

sys 49152,x,y,l,s$ 
a kepernyo x ,y pontjatol l hosszan bekeri az s$ valtozot 
a~inek mar leteznie kell legalabb 1 hosszan 
49155 a viszate res kodja 
szerkesztes: 
<h~> = elso karakter 
<clr> 3 mezo torlese 
<jobbra> • kurzor jobbra 
<balra> • kurzor balra 
<fl> • sS kezdeti erteke 
<fel > • kilepes t 
<le> • kilepes 2 
<return> • kilepes 3 
<f3> • kilepes 4 
<i ns> • karakter beszuras 
<del > • karakter torles 
<f7> • kurzor alatti karakter t orlese 

fac • $61 
ch rget • $73 
chrgot • $79 
~tato 3 Sfc 
strmut • $47 
hossz • Sfe 
kp • Sff 
frmev 1 • Sad9e 
facint • Sblaa 
adress • Sb08b 
chkout • Sffc9 
chrout $ff d2 
clrchn ~ Sffcc 
chki n • Sffc6 
getin • $ffe4 
plot • SfffO 

error 
x\r.oord 
ykoord 
b i 11 en 

jmp beolv 

.byte o 
.byte O 
.byte O 
.byte O 

l ebegőpontos akkumulator 
BASIC szöveg következö karaktere 
BASIC szöveg aktuális karakt ere 
az eredeti sztring karaktereire mutat 

a beolvasando sztring hossza 
a mezo aktualis karaktere 
BASIC kifejezés kiértékelése 
valós --> egész konverz ió 
val t ozó elmének megkeresése 
KERNAL rutinok 

vál t ozók átlépése 

visszatérési kód 
a mezö kezdete (X) 
a mezö kezdete (Y) 
az aktuá l is billentyű kódja 

; paraméterek beállitása 
beolv jsr chrget következö BASIC jel 

jsr fr~evl formula kiértékelése 
jsr facint egész számmá konvertálás 
ldx $65 az alsó byte 
stx ykoord tárolása 
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jsr chrgot 
cmp l '.' 
beq tovl 
r ts 

tovl jsr chrget 
~sr frmevl 
JSr facint 
ldy $65 
sty xkoord 
j sr chrgot 
cmp l'. • 
beq tov2 
r ts 

t ov2 jsr chrget 
jsr frmevl 
jsr facint 
ldx $65 
stx hossz 
jsr chrgot 
cmp l ' . • 
beq tov3 

to v 3 

r ts 

js r 
js r 
ldy 
l da 
sta 
i ny 
ld a 
sta 
l da 
sta 
j s r 
js r 
jmp 

chrget 
adress 
1$1 ; 
(S47).y ; 
mutato ; 

($47) .y ; 
mutato+l 
ISO 
kp 
copy 
main 
re copy 

az utolsó BASIC jel 
vessző kel l hogy legyen 

ha nem --> vége 
következő BASIC jel 
formula kiértékelése 
egész szAmmA konver tálás 
az alsó byte 
tárolása 

az utolsó BASIC jel 
vessző kell. hogy legyen 

ha nemm --> vége 
következő BASIC jel 
formula ki értékelése 
egész számmá konvertálás 
az alsó byte 
tárolása 

az uto l só BASIC jel 
vessző kell. hogy legyen 

ha nem --> vége 

következő BASIC jel 
változó elme 

($47) mutat a sz tri ng lelróra 
sztirng mutató alsó byte 
t árolása 

sztirng mutató felső byte 
Urolása 

a mezö elejének beál litasa 
a sz tring pufferbe másolása 
szerkeszto r utin 
puffer visszamásolaá sa 

a korzor mezo elejére állitása 
gohome ldx xkoord a plot KERNAL paramétereinek 

ldy ykoord beállitása 
e l e C=O: korzor áll1tás 
jsr plot 
r ts 

; kiírja a 
write ldx 
ci kll l da 

js r 
i nx 
ep x 
bne 
r ts 

puffert 
ISO O 
puffer . x 
chrout 

hossz 
cik ll 

a mezőbe 
ci klus eleje 
; A-ban a kiirandó karakter 
a karakter kilrása 
ciklusváltozó növelése 
vége-e a ci klu s nak 
nem --> folytatás 
igen - -> vége 

; x -szel eltolva lrja ki 
gotox txa X átmásolása 

ele 
adc ykoord y- nal való megnövelése 
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. 

t a y 
ldx xkoord 
ele 
jsr plo t 
rt s 

y-ban való elmentése 
x beA11ltbsa 
c-o: kurzor billtás 

; A szerkesztö ciklus 
Vissza tér a mezö elejére . kilrja a puffert, 

; majd kp-vel ei t olva bekapcslja a kurzort, 
; s beolvas egyet l en billentyűt. A kurzort kikapcsolja s 
; érte lmezi a billentyűt. 

aain jsr gohome mezö elejére lépés 
jsr write puffer tartalmának kilrása 
ldx kp X-ben a kurzor rel at lv helye 
jsr gotox kurzor mozgatása 
j s r kbe és bekapcsolása 

cbi ll j sr getin van- e l enyomot t bill entyű? 
beq cbil l ni ncs --> vissza 
sta billen t Arol ása 
jsr kki ; kurzor kikapcsolása 

Speciáll s billentyúk keresése 
l dx #SOO ci klus e l eje 

keres lda s pec,x következő speciál l s billentyű 
cmp billen azonos- e a tárol t tal ? 
beq megvan igen --> végrehajtás 
i nx ci klusváltozó növelése 
cpx #darab ci klus vége- e? 
bne keres ; nem --> folytatás 

További vezérlő karakterek t örlése 
lda billen ; a billentyú 
and 1%01100000 ; vezérlö karakterek kiszűrése 
beq main ha az volt --> újból a cikl us 
l dx kp ha igen , mezö végén 
cpx hossz vagyunk-e? 
beq main igen --> nem l rható be 
l da billen ; ha nem, akkor 
s t a puffer,x ; belrjuk a pufferbe 
inc kp s megnöveljük a kp- t 
jmp main ; következő billentyú feldolgozására 

speci ál ls billentyúk végrehaj tása 
megvan lda fel so , x ; a visszatérés i elm 

ph a felső byte-ja a veremben 
lda also,x a vi ssza térési elm 
pha alsó byte-ja a veremben 
rts vezérlésátadAs 

; <c lr> 
clear l da IS20 

ldx ISOO 
stx kp ; 

cc lear s ta puffer,x 
i nx 
cpx hossz 
bne cclear 
jmp main 

törlő karakt er 
ciklus eleje 
kp a mezö elejére 
; puffer következő karakterének 
ci klusváltozó növelése 
ci klus vége? 
nem --> folytatás 
vissza 

törlés e 
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; <hOfle> 
hOIDe lda 1$00 

sta kp 
jmp main 

kp nu ll ázás a 
vissza 

hossz és 
kp összehasonlítása 

Commodore 64 9. fejezet 

; <jobbra> 
jobbra ldx hossz 

cpx kp 
bne jobl 
jnop aain 
jobl inc 
jmp main 

ha nem egyenlö --> kp megnövelhetö 
; ha kp• hossz --> vi ssza 

; <balra> 
balra l dx kp 

cpx 1$00 
bne ball 
J •P main 
ball dec 
jmp main 

; <del> 
del ld x kp 

ep x hossz 
bne dell 
dec kp 
ldy kp 
jmp de13 

dell cpx 1$00 
bne de l4 
jmp ma in 

del 4 dec kp 
ldy kp 

kp ; kp növel ése 
; vissza 

; kp=O? 
; ha nem --> kp csök kenthetö 
; ha igen --> vissza 

kp ; kp csökkentése 
vissza 

kp és 
hossz összehasonlí tás a 

ha eltér --> ugrás 
kp• hossz --> kp csökkentése 

a puffer 
X•O? 

végére szóköz i r ása 

X<>O --> del 4 
vissza 
ciklu s eleje 

cde l Ida puffer.x ; egy karakter 

del 3 

vegel . 
; <f7> 
f7 

; <i ns> 

sta puffer . y 
inx 
i ny 
cpx hossz 
bne cdel 
lda 1$20 
sta puffer.y 
jnop main 

ldx kp 
cpx hossz 
beq vegel 
ldy kp 
inx 
cpx hossz 
beq del3 
bne cdel 

ins ldx hossz 
cpx kp 
beq vegel 
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el öre máso l ása 
ciklusváltozók csökkentése 

cik lus vége-e? 
nem --> folyta t ás 
puffer végére szóköz 
; beírása 
vissza 

kp és 
hossz összehasonlítása 

kp• hossz - - > nem lehet t örölni 

X•kp+l 
X=hossz? 
i gen --> puffer végére szóköz 
nem --> elöre t olás 

hossz és 
kp összehasonlí tása 

hossz=kp --> nem l ehet beszúrni 
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d ex 
ldy hossz 
d ey 
ep y kp 
be q v eg e 2 

cins d ey 
puffer,y l da 

s t a puffer,x 
d ex 
ep x kp 
bne cins 

v eg e 2 ld a IS 20 
sta puffer,y 
jnop raain 

<return> 
return lda 1$3 

bne v eg e 3 
fel l da I S! 

bne vege3 
le l da I S 2 

bne v eg e 3 
f3 l da IS 4 
v ege 3 sta error 

r ts 

: <fl > 
fl jsr copy 

jnop main 

kezdőértékek beá ll ltása 

utolsó karakter- e? 
igen --~ szóköz belrAsa 
ciklusváltozó beállitása 
; egy kar akter másolás a 

X csökkentése 
elértük- e a kurzort ? 
nem --~ fo lytatás 
kurzor helyére 
; szóköz be l rAsa 

vi ssza térési kód 

vissza t érési kód 

visszatérési kód 

visszatérési kód 
Urolása 

a sz tring átraásolása a pufferbe 

copy ldy #SO ; c iklus el eje 
ccopy lda (rautato),y; szting karaktere A- ban 

s ta puffer,y ; tárolása a pufferben 

. 
kb e 

. 

iny c iklusváltozó növel ése 
cpy hossz vége? 
bne ccopy nem --~ folytatás 
rts igen --> vége 

sei 
lda ISOO 
s ta Scc 
eli 
r ts 

kurzor bekapcsol ása 

kk i sei kurzor ki kapcso 1 ása 
ldy Sd3 
lsr Scf 
bec ktovl 
ldx S0287 
lda (Sdl),y 
eor ISBO 
jsr Sealc 

ktovl lda fSff 
s ta Scc 
eli 
r ts 

; puffer másolása a sztingbe 
recopy ldy ISO ciklus eleje 

Gépi kód ú programozás 
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crcopy lda puffer,y ; puffer karaktere A- ban 
sta (mutato),y ; átlras a sztri ngbe 
iny ; ciklusváltozó növelése 
cpy hossz ; vége? 
bne crcopy ; ne~ - - > folytatás 
rts ; igen --> vissza 

; Speciális billentyük száma 
darab • 12 
; Speciális bil l entyük ASCII kódjai 
spec . byte 1g ; <home> 
.byte 147 <clr> 
.byte 29 <jobbra> 
.byte 157 <balra> 
.byte 133 <fl > 
. byte 145 <fel> 
.byte 17 <le> 
. byte 13 <ret> 
.byte 134 <f3> 
. by t e 148 <inst> 
.byte 20 <del > 
.byte 136 ; <f7> 
; ruti nok alsó elme - l 
a l so .byte <home- l , <clear-1, <jobbra- l 
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.byte <balra-l, <fl-l. <fel-l , <le-l, <return-1 

.byte <f3-1, <i ns- 1, <del - l, <f7- 1 
; rutinok felső címe 
felso .byte >home, >c l ear , >jobbra 

. byte >balra, >fl . >fel, >le, >return 

.byte >f3. >ins , >del, >f7 
; Puffer a mező karaktereinek 
puffer * • * +256 
.end 

A gépi kódú programrész használatára az 5.5.2 részben adon program egy lényege
sen javlion változatát mutatjuk be. A BASIC program végén adjuk meg a fenti rutin 
töltő programját ls. Az természetesen más programokban ls felhasználható. 

A személy! nyilvántartó program használata elön (de csak egyszer) az alábbi 
generáló programot kell lefunatnl: 

100 REM ** *-~< * * * ** * * * * 
110 REM* SZEMELY I .GEN * 
120 REM ************* 
130 : 
140 REM AOATBAZIS GENERALASA 
150 OPEN 15,8,15 
160 PRINT#15,'SO:AOATOK' 
170 OPEN 2 .8 ,2. ' 0:AOATOK.l, '+CHRS{l50) 
180 PRINTI15,'P'+CHR$( 2) +CHRS(1)+CHRS(O)+CHR$(l) 
190 : 
200 NzO: PRI NTI 2 ,N 
210 CLOSE 2: CLOSE 15 
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A személy! nyilvántartó program listáját az alábbiakban közöljük Vigyázat: a 'print' 
utasításokban szereplö, s nem értelmes szöveget alkotó karakterek jelentése a 
következő: 

A < C - -L .Gry > Világosszurke 
Á < C - -Pur > Lila 
E < CTRL-Wht > Fehér 
S < CLR > 
q < CRSR-LE > 
R < CTRL-RVSON > 
r < CTRL-RVSOFF > 
Q < CRSR-FEL > 
[ < CRSR~OBBRA > 

Az alábbi karakterek nagy betúk/grafikus jelek karakterkészlet használata eselén 
grafikus jelekként jelennek meg: 

U < SHIFT-U > 
C < SHIFT-C > 
l < SHIFT-1> 
J < SHIFT-J > 
K < SHIFT-K > 
B <SHIFT-B > 
M < C --0 > 
L < C --W > 

Az érintett karakterek helyett a megfelelő vezérlő bMientyúket kell beírnil 

1000 : 
1010 REM ................ .. ** .. ***+•+ 
1020 REM -1 SZEMELVI ADATBAZIS .o 
1030 REM +* .. .t • * * ** ****** .. ,._o 
1040 : 
1050 REM HS 
1060 REM SS 
1070 REM SI 
1080 REM NS 
1090 : 

HEV 
SZU LETESI HELY 
SZULETES EVE 
FERF 1/ HD 

1100 GOSUB 1410 
1110 : 
1120 REM MENU KIJRASA 
1130 REM • ••••••••••• 
1140 PRINT 
1150 PRINT 
1160 PR! NT 
1170 PRIN[ 
liBO PRINT 
1190 PRINT 
1200 PRINT 
1210 PRIHI 
1220 PR INT 
1230 PRI NT 
1240 : 

"SQQQ AUCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCI" 
B ASZEMELVI HYI LVAHTARTASA B" 

• MCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCI • 
• B REKOROSZAM : : B" 
"Q l l l l l l l l l l l ll l l l l l l l l l l l t" ; R l GHTS (" "+STRS (H) , 3) ; • A • 
• MCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCL" 
• a s• 
• B UJ EMBER FELVlTELE ..... l a• 

B LISTAZAS ..•........•... 2 B" 
• B MODOSITAS .... .... • . .. . . 3 a• 
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1250 PRINT ' 
1260 PRINT ' 
1270 PRINT 
1280 PRI NT ' 
1290 M$="5' 

B TORLES ................. 4 B' 
B V EGE. ..... . ........... . 5 B' 
B B' 
J CCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCK' 

1300 PRI NT ' B HELYI KET VALASLIJA? : :B ' 
1310 PRINT ' J CCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCKE' 
1320 SYS 49152,31,16,1,14$ 
1330 IF (H$<'1' ) OR (H$>"5' ) THEN GOTO 1290 
1340 H • VAL(HS): PRINT' A'; 
1350 : 
1360 ON M GOSUB 1550, 1670 , 1880 ,2380,2010 
1370 GOTO 1140 
1380 : 
1390 REM AOATBAZIS HEGNYITASA 
1400 REM • t t t ~ ~ • t t ·• i • t + • + + + ~ < 
1410 : 
1420 POKE 53281 ,0 
1430 POKE 53280,0 
1440 SP$• ' 
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1450 LES• 'QQQQQQQQQQQQQQQQQQQQQQQQQQQQQQQQQQQQQQQQQQQQQQ ' 
14 60 JOS• • JIIIIIIIIJIIJIJ Jllll ll llll lllll l III II III IJ JJJJ• 
1470 PR INT'Sá" 
1480 V$• ',": NHAX• 254 
1490 OPEN 15,8.15: GOSUB 3070 
1500 OPEN 2,B,2 ,'0:AOATOK" 
1510 PRI NTI1 5,"P "+CHRS(2)+CttR$(1)+CHR$(0)+CHRS(1) 
1520 INPUTI2,N 
1530 RETURN 
1540 : 
1550 REM UJ [ HBER F[LVITELE 
1560 REM • • + ~ • -1< • .;. • ~ + t + + + + + • 
1570 IF N• NMAX THEN RETURN 
15BO GOSUB 2B20: IS•N+I 
1590 PRINT ' SQQQQQQQQQQQQQQQQQQ" 
1600 PRINT' ucccccccccccccci · 
1610 PRINT" B EFELVITELA B" 
1620 PRINT" B <F3> • VEGE B" 
1630 PRINT" JCCCCCCCCCCCCCCK" 
1640 PRI NT• t •;: X•9: Y• 15: GOSUB 3140: PRINT RIGHT$( " "+STRS(IS) , 3) ;"A" 
1650 GOSUB 3010: GOSUB 2150 
1660 GOSUB 2740: N•N+1: RETURN 
1670 : 
1680 REM LISTAlAS 
1690 REM ,._. + • • • + ~ 
1700 IF N•O THEN RETURN 
1710 PRI NT"$ ': X•9: Y•16: GOSUB 3140: PRINT"ÁLISTAZASA": GOSUB 3770 
1720 GOSUB 2820 
1730 IF IS<1 THEN IS• 1 
1740 IF IS>N THEN IS• N 
1750 GOSUB 2660 : GOSUB 2070 
1760 PR INT 'SQQQQQQQQQQQQQQQQQQ" 
1770 PRI NT' UCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCI' 
17BO PRI NT" B R+r ELORE R- r HATRA B' 
1790 PR INT" B RHr HASOLAT RRETURNr VEGE IB" 
1800 PR INT" JCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCK' 
1810 GET AS: IF AS• '" THE N 1B1 0 
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1820 If AS="+" THEN 1%=1%+1 : GOTO 1730 
1830 IF AS=" - " THEN I%=1%-1 : GOTO 1730 
1840 IF A$="11" THEN GOTO 2560 
1850 IF AS<>CHR$ (13) THEN GOTO 1810 
1860 RElURH 
!870 : 
1880 REM ADATOK MOOOS1TASA 
!890 REM • 1 • * 4- o 1 • 1 -1 1 1 1 • ~ 1 1 
!900 PRI NT"$": X=9: V=15: GOSUB 3140: PRINT'ÁMOOOSITASA" : GOSUB 3770 
1910 GOSUB 2660: GOSU8 2820: GOSU8 2070 
!920 PRI NT "SQQQQQQQQQQQQQQQQQQ " 
1930 PRI NT" uccccccccccccccc t· 
!940 PR! NT" B EMOOOS !T ASA B" 
1950 PRINT" B <F3> • VEGE B' 
1960 PRINT" JCCCCCCCCCCCCCCCK " 
1970 GOSUB 2150: GOSUB 2740: RElURH 
1980 : 
1990 REM AOATBAZ IS LEZARASA 
2000 REM *>~-•~••* ** .. ** ·•"~'~**' 
2010 PR1NTI1 5,"P'+CHRS(2)+CHRS(1)+CHRS(O) +CHRS(l) 
2020 PR INTI2,N 
2030 CLOSE2: CLOSE15: END 
2040 : 
2050 REM KIIRO SZU8RUTI N 
2060 REM AAAAAAAAAAAAAAA 
2070 PR INT"É";: X=9: V•l5: GOSUB 3140: PRINT RIGHT$ (" "+STR$ (1%).3) 
2080 X=11: V=8: GOSUB 3140: PRINT NS 
2090 X•13: V• 19: GOSUB 3140: PRI NT SS 
2100 XE14: V=19: GOSUB 3140 
2110 SI S=MIOS( STRS(Sl)+" ",2 ,4): PRINT SIS 
2120 X=16: V3 13: GOSUB 3140: PRINT ~ES 
2130 PRI NT"A": RElURH 
2140 : 
2150 REM B[OLVASO SZUBRUTIN 
2160 REM *+.__..,.,_., ,.,_.**.__.._*,..._ 
2170 1=1: PRINT"É" 
2180 ON l GOSUB 2260 , 2270 , 2280,2320 
2190 J=PE EK(491 55): IF J=4 THEN RElURH 
2200 IF J= l THEN 1• 1- 1 
2210 IF J >1 THEN 1•1+1 
2220 IF 1>4 THEN 1=1 
2230 IF 1<1 THEN 1=4 
2240 GOTO 2180 
2250 : 
2260 SYS 491 52.8 ,11, 29 ,H$: RElURH 
2270 SYS 49152,19,13,18,SS: RETURN 
2280 SYS 49152 ,19,14,4,SIS 
2290 SI =VAL(SIS ) 
2300 IF (Sl $<" 1800" ) OR (SI $>"2000") THEN GOTO 2280 
2310 RETURN 
2320 SYS 49152,13,16.1, NES 
2330 IF NOT ((NES• "N") OR (HES="F')) THEN GOTO 2320 
2340 RElURH 
2350 : 
2360 REM TORLES 
2 310 REM 1 1 1 4-< 1 
2380 PR INT" $' : X=9: V~ l b: GOSUB JI4U : PRINI" AfO~LlSA" : GOSUH 3//0 
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2390 J%• 1%: GOSUB 2660: GOSUB 2840: GOSUB 2070 
2400 PRI NT "SQQQQQQQQQQQQQQQQQQ" 
2410 PRI NT" ucccccccccccccccccccccccc r• 
2420 PRI NT" B TOROLJ04 (1/N)? E: :A B" 
2430 PRI NT" J CCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCK" 
2440 AS• "N"+" ": PRI NT•t • 
2450 SYS 49152,28 , 20,1,AS: PRI NT"A" 
2460 IF (AS• "!" ) OR (AS• "N") THEN GOTO 2480 
2470 GOTO 2450 
2480 IF AS<>"[" THEN RETURN 
2490 IS&N: GOSUB 2660 
2500 1%-J%: GOSUB 2740 
2510 N• N-1 
2520 RETURN 
2530 : 
2540 REH NYOMTATAS 
2 550 REH t • • • t t • t • 
2560 OPEN 4,4 
2570 PRI NTI4," REKORDSZAH• ";I%: PRINTI4 
2580 PR INTI4," NEV .... .......... "; NS 
2590 PR INTI 4,"SZUL(T[Sl HE LY ... ";SS 
2600 PR INTI 4, "SZULETES EVE .. . .. " ;SI 
2610 PRINTI4 ,"NEHE .. ........... "; 
2620 IF NES• "N" THEN PRI NTI4 ,"N0" 
2630 IF NE$• "F" TttEN PRI NTI4,"F(RFI" 
2640 PR INTI4: CLOSE 4 
2650 : 
2660 R[H EGY REKORD BEOLVASASA 
26 70 REH • • t .1 • t 1 t 1 1 t • .t 1 1 1 t t 1 1 1 
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2680 PR INTI15, "P"+CHRS(2)+CHRS( I%+l)+CHRS(O) +CHRS (I) 
2690 INPUTI2 ,NS 
2700 PRINTII5,"P"+CHRS(2)+CHRS( I%+l)+CHRS(O)+CHRS(31) 
2710 INPUTI2,SI ,N ES,SS 
2720 RElURH 
2730 : 
2740 REH EGY REKORD KIIRASA 
2750 R[H +t 1 t ; t t 1 1 t , t 1 1 1 1 1 1 

2 760 PRINlll 5 , "P"+Ct111S( 2)+CHRS( li.• J )+CHRS(U)+C.tiRS( l ) 
2770 PRINTI2 ,NS 
2780 PR! NT Il S. "P"+CtiRS(2)+CHRS( l%+ J )+CtiiiS( U) •CHRS( 31) 
2790 PRINTI2.SI;VS;NrS;VS:SS 
2800 R~IUIIN 
2810 : 
2820 REH FIX ADAlOK KIIIIA~A 
2830 REH 1 1 t t t • t t o t o 1 t 1 t t t ' 
2840 PR INT"SQQQQQA" 
2850 PRI NT'UCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCI" : 
2860 PR INT" B ÁSZEMELVI ADATOKA B"; 
2870 PRI NT"HCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCL'; 
2880 PRINT"B REKORDSZAH : : B"; 
2890 PRINT 'HCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCL'; 
2900 PR INT'B NEV E: :A B'; 
2910 PR l NT' B B"; 
2920 PRI NT' B SZULETESI tiELY E: :A B'; 
2930 PRI NT'B SZULETES ( V[ E: :A 8'; 
2940 PRI NT'B B' ; 
2950 PRI NT"B NO/HRFI E: :A B"; 
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~60 PR INT'JCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCK' ; 
2970 RETURN 
2980 : 
2990 REM URES ADATOK 
3000 REM ~ + o~ .o+ ~ < + l • 
3010 N$=RIGHT$(SP$,29) 
3020 SS=RIGHTS(SP$,18) 
3030 SI $~R I GHT$ (SP$, 4) 
3040 NES='N'+" 
3050 RETURN 
3060 : 
307 0 RESTORE 
3080 CI M c 491 52 : S=O 
3090 READ A: IF A=- 1 THEN GOTO 3120 
3100 POKE CIM, A: CIM = CIM +1 : S=S+A 
311 O GOTO 309 0 
3120 IF $=70084 TH[N RETURN 
3130 PRINI'S RO~S/AK A UAlA- 1!111 /\11/\ IUK!': UUSL 1~ : lNU 
31 40 PR INI'S' ;RI GIII$ (Lt$,X) ;Riűlll$ (J0$, Y);: R[TURN 
3150 : 
3160 DArA /6,7,192,0,0 ,0 ,0 . 32 
31 70 DATA 115. 0,32,158.1 73 , 32 . 1/U,1 /7 
3180 DAIA \66 , 101,142,5,192.32.121,0 
3190 DAI A ?Ol ,44,240,1 , 96 , 32 ,1 1~ . 0 
3200 DATA 32 ,1 58 ,1 73,32, 170 ,17 / , lb4, 10 1 
3210 DATA 140 ,4, 192,32 ,1 21 , 0 ,201 ,44 
3220 DATA 240, 1,96, 32,1 15 , 0 , 32 , 158 
3230 DATA 173,32, 170,177 ,166 , 101,134 ,254 
3240 DATA 32, 12 1,D,2D1,44, 240,1,96 
3250 DATA 32,115,0,32,139,176 , 160,1 
3260 DATA 177. 71,1 33 , 252 , 200,177 , 71, 133 
3270 DATA 253 ,169 , 0 ,133 , 255 , 32,127.193 
3280 DATA 32 ,141,192 , 76 ,170,193 ,174,4 
3290 DATA 192.172,5.192.24.32,240.255 
3300 DATA 96,162,0 ,1 89 , 2 19, 193,32.210 
3310 DATA 255,232 , 228 , 254 , 208 , 245,96 ,1 38 
3320 DATA 24,1 09,5,192, 168,1 74 , 4,192 
3330 DATA 24 , 32 , 240,255,96, 32 ,1 02, 192 
3340 DATA 32 .113.192.1 66. 255 , 32 ,1 27 ,192 
3350 DATA 32.1 40,193.32 , 228, 255,240 ,251 
3360 DATA 141, 6 , 192 .32. 147,193,162 , 0 
3370 DATA 189. 183 , 193.205 , 6 ,192 , 240 , 29 
3380 DATA 232 , 224 , 12 , 208 , 243,1 73 , 6 ,192 
3390 DATA 41,96,240 , 209 , 166. 255 , 228.254 
3400 DATA 240 , 2D3 ,1 73,6 ,192,1 57, 219, 193 
3410 DATA 230 . 255 , 76, 141,192 , 189 . 207,193 
3420 DATA 72 ,189, 195 ,1 93 , 72,96 , 169 , 32 
3430 DATA 162 , 0 . 134. 25~ .1 57 . 2 19, 1 93,232 
3440 DATA 228 , 254,208, 248,/6,1 41, 192 , 169 
3450 DATA 0 , 133 , 255 , 76, 141,192,166 , 254 
3460 DATA 228 . 255 , 208 , 3 , 76,\41 , 192 , 230 
34 70 DATA 255 , 76 ,141,1 92,166,255 , 224,0 
3480 DATA 208, 3 , 76, 141, 192,198, 255 ,76 
3490 DATA 141,192, 166,255 , 228 , 254 , 208 , 7 
3500 DATA 198, 255 ,1 64,255, 76,46, 193,224 
35\0 DATA 0,208 , 3, 76, 141,1 92,198,255 
3520 DATA 164, 255 ,189,219,193 . 153 , 219.193 
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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 ,1 64 , 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 . 219.193.1 57 
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 
362D DATA 2, 2D8.2 .1 69, 4.14 1.3.192 
3630 DATA 96.32,127.193.76.141.192. 160 
3640 DATA 0.177.252.153.219.193.200 .1 96 
3650 DATA 254,208,246,96,120,169,0,133 
3660 DATA 204,88,96,120,164 , 211, 70,207 
3670 DATA 144.10 .1 74 .1 35,2 .1 77 . 209.73 
3680 DATA 128 .32 . 28 . 234,169 , 255 ,1 33 , 204 
3690 DATA 88.96.160 . 0 . 185.219.193,145 
3700 DATA 252,200,196,254.2D8.246.96. 19 
371D DATA 147,29 .157.133,145 .1 7. 13.134 
3720 DATA 148 . 20 .1 36 , 230 , 213 , 237 , 251,1 20 
373D DATA ID6,110,102 ,114, 68,9,53 ,192 
374D DATA 192,192.192.193.193.193,193.193 
375D DATA 193, 193.193 ,81,8 1, - 1 
3 760 
3770 REM REKORDSZAM BEKERES 
37 BD REM 4"' o. ~ >1 • 1 ~ 1 i l 1 ~ < 1 1 • 1 

Commodore 64 9. fe jezet 

3790 PRINT 'SQQQQQQQQ ucccccccccccccccccct· 
3800 PR l H r ' B )J JI J )) J JJJJ J JJJJJ B" 
3810 PR INT ' KCCCCCCCCCCCCCCCCCC' ' 
3820 PRINT ' 8 REKDRDSZAM : : B' 
3830 PR INT ' JCCCCCCCCCCCCCCCCCCK' 
3840 l~·· '+'': PRI HT'l': 
3850 SYS 49152 .24,11.3.IS 
3860 !%• VAL( lS) 
3870 IF 1%, 1 OR I%>H llt[ N I ~•RIGHIS(' '+~IH$(N).3): GOTO 38!>0 
3880 PRINT'A': RETURN 
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1 o. Az Easy Script használata 

Az Easy Script szb\legszerkesztő talán a legsikeresebb Commodore 64-es alkalmazói 
program, amelyik tökéletesen illeszkedik a gép adottságalhoz, s egyben komoly szö
vegszerkesztést ls lehetövé tesz. A Commodra 64-es könyv eddigi kiadásal ls ennek a 
programnak a magyarhon változatával készültek . A program hardver Igénye: 

• Commodore-64 központi egység; 
• VC-1541 -es lem ezegység; 
• Easy Script cartrldge, vagy programlemez 
• a program által kezelt nyomtató. 

A p rogram eredetileg cartrldge-en került forgalmazásra, de \/annak lemezes változatal 
ls. Elvileg csak kazettával is lehetne dolgozni, de ez gyakorlatilag rendkívül lassú. 

A betöltés (vagy cartrldge esetán a bekapcsolás) után bejelentkezik a rendszer. 
Megtudjuk, hogy a Precision Software LTD. készítette, 1982-ben. Rögtön ezután kell 
megadni a következő értékeket: 

ENTER TEXT WIDTH: a szövegfile szélessége. Az értéke a 40-240 lntervallumba 
kell, hogy essen. Meghatározza a szövegfile táro lását a memórlában. Semmi köze 
ahhoz, hogy a szöveg kíiráskor hogyan jelenik meg a nyomtatón. Normál eset
ben 40-et lehet választani. Nagyobb táblázatok beírásakor célszerű az értékét a 
táblázat sorszélességének választani. Alapérték: 40 

(D)ISK OR (T)APE? Lehetőség van arra, hogy megadjuk, a szövegfile-okat lemezre 
vagy kazettára mentsük el. A magam részéről a szalago! semmiképp sem javaslom ! 

PRINTER TYPE {0-4) : a használt nyomtató típusa. Alapérték: O (CBM kompatibilis) . 
Ha nem ezt választjuk, akkor a program megkérdezi, hogy a nyomtatóval mllyen a 
kapcsolat: 
{R)S232 {C)ENTRONICS OR (S)ERIAL? Válaszként a < r >, <C> vagy <s> bil
lentyúk valamelyikét kell megnyomni. Ha az AS232 -es csatornát adjuk meg, akkor 
még megkérdezi a parancs- és kontrolbyte értékét ls. Ezeket a nyomtató Ismeretében 
kell megadni 

Az alapparaméterek bármikor újra def lnlálhatók a < STOP-RESTORE > billentyűzés 
után! A mamóriában tárolt szöveg ilyenkor nem vész ell 

Az Easy Script bizonyos műveletek befejezését és a hibákat "bípeléssel " jelzi. Ezt az 
< Ft > + billentyűzéssel kl/ be kapcsolhatjuk. 

Az írás, a keret és a háttér színeit a < CTAL - t >, < CTAL - 2 > illetve a < CTAL - 3> 
billentyű megnyomásával az értékek bármelyikét beállíthatjuk. 

Mlnd a hangjelzés, mlnd a színek állítása csak az ún szerkesztő üzemmódban kerül
het sor. 
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A rendszer általános je llemzői 

A szövegszerkesztő hagyományos elemei a népszerű EASY SCRIPT szlntaktikáját és 
rendszerépítését követik. Ennek meglelelően a kiírandó szöveget ún. szöveg f ile·ba 
kell írni. ami a szöveg kiírását vezérlő karaktersorozatokat. Illetve szövegközi vezérlő 
jeleket ls tartalmazhat. A szöveg beírása, javítása közben nem látjuk a képernyőn, 
hogy a szöveg végül ls milyen alakban fog kinyomtatódni. Ennek oka a kevés 
memórla. 

A rendszer három üzemmódban dolgozik: 

• Szerkesztő (alap) módban. Ekkor nynlk lehetőseg a szövegfile beírására, Illetve 
módosítására. A beírás lehetőségel gyakorlatilag megegyeznek a C-64 teljes 
képernyős szerkesztőjének lehetőségeiveL 

• Parancs módban. Az < 11 > billen tyű lenyomásával ún parancs módba lépünk 
be. További egykarakteres alparancsokat használhatunk A parancsok lehetövé 
teszik a szöveg, vagy egy részének eimentését, a már elmenten szövegek 
betöltését, vagy beszúrását, szövegrészek áthelyezését. Speciálls parancsok 
szelgálnak a szöveg kiírására. A használható parancsokat egy mellékletben külön 
is összeloglaltuk. 

• Lemez módban. Az < 14 > billentyű lenyomásával lemez módba kerülünk A VC· 
1541 -es DOS parancsokat használhatjuk. Törlő jellegű parancs esetán a rendszer 
visszakérdez, hogy biztosak vagyunk-e benne A $ parancs a képernyőra listázza 
a katalógust , a + $ parancs pedig a katalógust meg be is tolll a szövegfile-ba 

Körlevelek készítése 

A szövegflle-ban az < 11 > B parancs kiadásával helyezhetünk el ü res b lokkokat 
Abban az esetben, ha ezeket a blokkokat fel akarjuk nyomtatáskor információval 
telleni, akkor a nyomtatás al parancsal közt az F-es (fill file) ls meg kell adni. 

Lehetőség van a nyomtatástól függetlenül feltölteni a blokkokat . erre az < f1 > V 
parancs szolgál. Az esetleg már feltöltött blokkokat a kurzor helyétől kiüríti az < f1 > 
SHIFT·V parancs. 

Szövegek tárolása 

Abban az esetben ha egy szövegflle-t , vagy annak egy részét egy már létező file·ba 
akarunk elmenteni, akkor a nevet megelőzően be kell írnunk a '@O:' karaktereket is! 
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Szerkesztő (alap ) mód 

Szerkesztő médban nyOik lehetőség a szöveg file megírására. A képernyő jól 
elkülönülten két részre oszlik: az első sorba közvetlenül nem lehet írni, ez az ún. 
parancs sor. Alatta a szöveg 24 sora látszik. Normál körűlmények között az első 
sorban a 

EDIT :MODE L:232 C :039 

alakú üzenet látszik. L a kurzor sorának, C pedig oszlopának számát mutatja. Ha a 
képernyő méretet 40-nél nagyobbra választottuk, akkor a képernyő mlntegy ablak 
csúszik a szövegen, s mindig csak valamelyik 40 oszlopa látszik. Ha valamilyen 
parancsot hajtonunk végre, akkor az első billentyű megnyomásáig a parancs végre
hajtására utaló üzenet jeleník meg. Kivétel t a lemezegységről olvasott rendszerüzene
tek jelentenek. Ezek angol nyel(fűek. 

A kurzor mozgatása 

A szövegfile-ba a következő karakter a kurzor helyénél kerül be. A kurzort tetszés 
szarint pozícionálhatjuk a kurzor vezérlő biilentyűk, a < HOME > és a < CLR > billen
tyűk segítségével A < HOME > hatására a kurzor a bal felső sarokba kerül. A 
< CLR > a kurzort a file elejére pozlcionálja , ami egyben azt is jelent i, hogy a 
szövegfile első 24 sora jelenik meg a képernyőn. 

A < ._ >, visszanyn billentyű a kurzortól visszafelé az első sor vagy szóvégre 
pozíclonálja a kurzort. A < SHIFT-RETURN > a következő sor elejére állítja be a 
kurzort. 

Paragrafus vége 

A szőveget folyamatosan kell begépelni a szövegszerkesztőbe, még akkor is, ha a 
képernyő szélén kettévágódik egy szó. A rendszer automatikusan gondoskodik a rról , 
hogyha egy szó nem fér ki, akkor azt kiíráskor már új sorba kezdje. Ez alól az 
általános szabály alól csak egy kivétel van: a bekezdés vagy paragrafus vége. Ezt 
külön kell jelölni a < RETURN > be írásával. Ennek hatására a szövegbe egy Inverz 
alakú kisebb jel kerül, jelezve a paragrafus végét A kurzor a következő sor elejére 
kerül. 
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Beirás i módok 

A szövegek beírását többféle módon szabalyozhatjuk. Normál esetben az újJonan 
beírt karakter a régit felülírja . Lehetőségünk van azonban ún. beszúrási üzemmód· 
ban dolgozni. Ekkor a karakter beszúródlk a kurzor pozíciójára, s a teljes paragrafus 
odébb csúszik. A beszúrás! üzemmód be, Illetve kikapcsolása az < f l > ·l parancs 
kiadásával történik. Ha beszúrási üzemmódban vagyunk, akkor a p arancs sorban 
egy l betű figyelmeztet erre. 

Az < fS > bi llentyű flip-fl op kapcsolóként működlk Első megnyomásakor a rendszer 
átáll a nagybetűs írásmódra. Ezt a képernyő parancs sorában megjelenő 'C' betű is 
jelzi. Második megnyomásakor visszatér normál üzemmódba. Nagybetűs írásmód 
eselén ha az < a > billentyűt megnyomjuk, akkor a képernyőra (és a szövegllle-ba; 
'A ' betű kerül. A < SHIFT-a > (azaz a 'nagy' A) megnyo mására viszont normál 'a' . A 
számjegyek és az egyéb billentyúk szerepe nem válto~l k. 

Számtáblázatok szerkesztéséhez használhatjuk az ún decim ális módot. Ebben az 
esetben a beírt karakterek a kurzortól balra íródnak be egészen egy < , > , <. > vag y 
< szóköz > lenyomásáig [gy lehetőség van arra . hogy a tabulálással együn a tize· 
desjel helyét állandóra lehessen venni A decimális mód kl/ be kapcselását az < 16 > 
billentyű megnyo másával végezhetjük el A decimális mód érvenyességére a parancs 
sorban levő D betű figyelmeztet. 

Tabulálás 

Bekezdésekhez, táblázatok szerkesztéséhez használhatjuk a tabulálás! Lehetőség 
n yOik m ind v ízszintes, mlnd függöleges tabulálásra A tabulálás! pozíciókat meglelelő 
parancsokkal lehet beáll ítani. A tabulálás! magát az < 17 > billentyű lenyomásával 
érhetjük el. Ha a tabuláláskor decimális üzemmodban voltunk . akkor a befrás 
autom atikusan decimális üzemmódba kerül, egészen az első < ; >, < , > vagy < szó· 
köz > leütéséig 

Karakterek beszúrása/törlése 

Az < IN ST > billentyűvEli a kurzor pozícióra szúrhatunk be egy szóközt , illetve 
< DEL > billentyűvel a kurzor pozícióján levő karaktert tö rölhetjük. Ennek m egfele· 
löen mozog a teljes paragratus ls. 

Parancs mód 

A parancs mód b iztosít lehetőséget a mamóriában levő szöveggel való legkülönlélébb 
manipulációkra. Ezek közül is a laglényegesebbek a szövegflle tárolása, Illetve visz
szatóltése, valamint kl fratása. 

A parancsok általában egyetlen karakterből állnak. amelyeknek azután további 
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- ugyancsak egy karakteres - atparancsal lehetnek Néhány kivételes esetben 
- pl. a file-neveknél - tetszőleges szöveget írhatunk be a parancsba. A parancsba 
való beíráshoz a bíllentyűzet speciálls kibővítését nem használhatjuk. ezek a karak· 
terek (pl . az A) közvetlen ül nem írhatók be parancsba Ezen az < f2 > billentyű hasz
nálata segít Ennek hatására a parancssorba kerül a szövegflle-ban levő, első 1dezője· 
lek köztl szöveg Ha az < f2 > billentyűt még egyszer megnyomjuk, akkor a rendszer 
megkeresi a második Idézőjelek koztl szövegrészt stb. Ilyen módon lehet pl 
karaktersorozatok cseréjében ékezeres betűket is szerepeltetnl. File névben nem 
célszerű ékezetes betűt használni, mart az a katalógus BASIC-ben történő kllistázása· 
kor Igen csúnya lesz! 

Szöveg részének beállítása 

A legtobb művelet nem az egész szovegfile-on. hanem annak egy részén is etvégez
hető Ehhez azonban be kell allítani a szoveg részét Ez a memórla egy darabja lesz, 
ha átírjuk benne a szöveget , a rész tartalma ugyan valtozlk, de a rész maga nem. 

Állítsuk a kurzort a rész első karakterére, majd adjuk kl az < fl > < r > parancsot. 
Ezután a kurzort vigyük el a rész utolsó karakterére. s ezután nyomjuk meg a 
< RETURN > billentyÜ1. Ezzel a részt definiáltuk. 

Cserélő karaktersorozatok definiálása 

Lehetőség van karaktersorozatok megkeresésére, illetile cseréjére. Ehhez meg kell 
adni, hogy mllyen karaktersorozatot, mllyenre cserel Jen. Ehhez adjuk kl az < fl > 
< s > parancsot. Először a cserélendő (keresendő) karaktersorozatot kell beírni, 
majd azt, amire cserélni akarjuk. A beírást a < RETURN > benyomásával kell 
befejezni Ha ékezetes betűket. vagy speciálls jeleket akarunk keresni/cserélni. akkor 
hasznaljuk az < f2 > gomb lehetőségéL 
A karaktersorozatok definiálására még semmi sem történik! 

Szöveg(rész) tárolása 

A szövegflle·t az < fl > < f > parancs kiadásával irathatjuk kl lemezre. Ha a már beál· 
1ftott részt akarjuk lemezre mentenl, akkor az < fl > < shifl·f > parancsot adjuk kl. 
Mlndkét esetben megkérdezi az etmentendő file nevet Ha a lemezen már létezik Ilyen 
file, akkor megkérdezi, hogy felülírja·e . Az <y> billentyű megnyomására fel ul írja, 
különben nem. 
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Szövegfile betöltése 

A lemezen már tárolt szövegek az < 11 > < L > parancs kiadásával tölthetők be a 
memórlába. A töltés a kurzor pozíciójától kezdődik. Ha beszúrás! üzemmódban 
vagyunk, akkor a file ta rtalma beszúródlk, ha nem, a memórla tartalma felül fródlk. 

Szövegrész áthelyezése 

A kurzort állítsuk arra a pozícióra , ahová a szövegrészt át akarjuk helyezni, majd 
adjuk kl az < f1 > <x> parancsot. Aszövegrész a megfelelő helyre kerül. 

Szövegrész megismétlése 

A kurzort áll ítsuk arra a helyre, ahová a szövegrészt meg akarjuk ismételni, majd 
adjuk kl az < 11 > < a > parancsot. A szövegrész eredeti helyén változatlanul megma· 
rad , sa kurzor helyére automatikusan beszúródik még egy példányban. 

Karaktersorozat keresése 

Először állitsuk be az < f1 > < s > parancs segítségével a keresendő karak1ersoroza· 
to t , majd adjuk kl az < 11 > < h > parancsot. A 'Keresés·' megjelenésekor < m > -et 
kell válaszolni, ha a memóriában, < l > -t , ha összefűzött file-okban akarunk keresni. 
Mamóriában való keresésnél a keresés a kurzor pozíciójától az első megtalálásig tart 
Összetűzött llle-ok esetében a keresés a megadott első llle-tói kezdődik. Ha előzőleg 
a < c > billentyűt ls megnyomtuk, akor a keresés folyamatosan halad előre . 

Karaktersorozat cseréje 

Először a cserélendő karak1ersorozatokat kell a < 11 > < s > paranccsal beállítani, 
majd kiadni a < f l > < @ > parancsot. A 'Csere! :' megjelenésekor < m > ·81 kell 
válaszolni , ha a memórlában. < l > ·t , ha összefűzött file-okban akarunk cserélni A 
mamóriában a csere a kurzor pozíciójától a file végéig tart . összefűzött file-ok esetén 
valamennyi llle-ban megtörténik a csere, és a rendszer a módosított file-okat 
változatlan néwel másolja vissza. 
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Tabulátási pozíciók beállitása 

A tabulálással kapcsolatban számos parancs van A tabulálás beállitása előn a 
kurzort a kivánt Labulálásl pontra állítj uk, majd kiadjuk az < ft > < t > parancsot A 
'Tabulálás beállítása' felirat megjelenésekor < h > ·t kell válaszolni ha vízszintes, 
< v > ·l ha függőleges tabulátást állítunk be Ha a < AETURN >·t nyomjuk meg, visz
szatérunk szerkesztő módba. Ha a tabulálás beállilásakor decimális módban 
vagyunk, a szóbanforgó tabulálás! pont decimális lesz. Ha tehát az < f7 > megnyo
másával rátabulálunk, automatikusan decimális módba kerülünk. 

Tabulálasi pontot hasonlóan lehet torólnl . csak az < ft > < c > parancsot kell kiadni 

Egyszerre valamennyi vízszintes vagy függőleges tabulálás! pontot törölhetjuk az 
< ft > < z > parancs kiadásával , s ezt követően a < h > vagy < v > megnyomásával 

Sorok beszúrása/törtése 

Parancs módban az < INST >, Illetve < DEL > billentyúk segítségével egy sort szúr
hatunk be, Illetve törölhetünk. A parancs a < AETURN > megnyom ásáig ismételhető. 

Sorok törtése 

Az < ft > < d > parancs kiadása utan az aktuális kurzor helyétől tetszőleges részét 
torölhetjuk a memórlának. Ehhez a kurzort a törlendő rész utolsó karakterére kell 
mozgatnl, majd megnyomni a < RETURN > billentyűt 

Logikai törlés 

Lehetőség van logikai egységek tórlésére. Ehhez az < ft > < e > parancsot kell 
kiadni. A 'Törlés L' felirat megjelenése után több alparancs adható kl 

< a > a teljes memórlát tórli; 
< s > a kurzortóllöröl az első .-lg , 
< r > a kurzortól törli a teljes szöveget, 
< p > a kurzortól töröl a paragrafus végéig. 
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A kurzor mozgatása 

Lehetőség van a kurzor helyzetének gyors megváltoztatására ls. Szerkesztő módban 
tehát nem kell soronként eljutni arra a helyre ahová akarunk: 

< ft > < szóköz > 24 sor lefelé 
< ft > < shlft-szóköz > 24 sor felfelé 
<ft > < kurzor le> folyamatos mozgatás lefelé 
< ft > < kurzor fel > folyamatos mozgatás fellelé 
< 11 > < kurzor jobbra > folyamatos mozgatás jobbra 
< f1 > < kurzor balra > folyamatos mozgatás balra 

A folyamatos mozgatás a < SHIFT > billentyú lenyomásával gyorsitható A mozgatás 
a memórla végéig, vagy a < STOP > billentyú lenyomásáig tan 

A memórla adott sorára ls ugorhatunk az < f1 > < g > parancs kiadásával Az 'Ugrás 
sor# ' megjelenésekor be kell frnl a kívánt sor számát Használhatjuk az < e > betOl 
ls, ennek hatására a kurzor az utolsó sorba kerül. 

Körlevél készítése 

A rendszer lehetőséget blztosft körlevelek készítesere. Ehhez a szövegftle-ba ún 
blokkokat kell elhelyezni. Ezekbe töltődik be a cfmlile tanalma A töltés. illetve úrilés 
ellenőrizhető. 

Ha a szövegbe egy blokkol akarunk behelyezni, akkor az < f1 > < b > parancsot kell 
kiadni. Ennek hatására két négyzetből álló téglalap kerül a szovegfile-ba A két 
négyzet közé kerül majd a szoveg. 

A blokkok feltöltését az < f1 > < v > parancs kladasával érhetjük el. Valaszként a 
cfmllle nevét kell megadni. Ha erre < RETURN >-nel válaszolunk, akkor a kurzor a 
következő blokkra ugrik. Igy manuállsan ls feltolthetök a blokkok. A már feltöltötl 
blokkokat az < 11 > < shift-v > parancs kiadásával érhetjük el A blokkok teltöltése a 
file klfrásakor automatikusan megtönénlk 

Tájékoztató 

Az < 11 > < u > parancs kiadásával a képernyőra kerul egy, a parancsok hatását 
összefoglaló táblázat . Alap módba a < STOP > megnyomásával terhetünk vissza 
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Ki íratás 

A legvégére hagytuk a szóvegflle kiírásának módját, ez léven a legbonyolultabb 
parancs. A parancsot az < It > < o > blllentyüzésével adhatjuk meg. Ezután több 
alparancs következhet . amelyek a klfrás módját határozzák meg 

X példányszám A parancs után a rendszer megkérdezi a példányszámoL A bef
rást a < RETURN >-nel kell befejezni. 

C folytonos kiíratás Az alparancs hatására valamennyi oldal kifrásra kerül. Ha 
nem adjuk kl , egyszerre csak egy oldal kerül kiírásra . 

L összelüzöt1 file-ok. Ha nem adjuk kl ezt az al parancsot , akkor a memória tanal
ma kerül klírásra. Ha megadjuk akkor a rendszer kéri majd a lánc első filejának 
a nevét. 

F cím lile használata A rendszert utasÍ1ja, hogy a nyomtatás előt1 az adot1 cím
file-ból töltse lel a blokkokat Ha a feltóllés után még van szöveg a cím lile-ban, 
akkor a szöveg - a blokkok új tartalmával - újból és újból kiíródik. 

A képernyő jobb felső sarkában megjelenő betük emlékeztetnek az atparancsak 
használatára. 

A kiírás megkezdése az alábbi atparancsak kiadásával kezdhető meg: 

P nyomtató. A szövegflle megszerkesztet1 tartalma a bejelentkező képernyőn kivá
laszton tfpusú nyomtatón jelenik meg. Ha ez EPSON volt, akkor a rendszer az on 
kiválaszton karaklerkészletet használja . Összefüzön file-ok eselén az adatlemezen rajt 
kell lennie a megfelelő "kar.* " file-nak. Ha a mamóriából nyomtatunk, akkor a rend
szerlemezt elég behelyezni a lemezegységbe. Az MPSSOt /803-as nyomtató használa
ta esetán erre nincs szükségl Ha nem adtuk ki a < c> al parancsot. akkor csak egy 
oldalnyi szöveg kerül kiírás ra A < p > megnyomásával a következő oldal is kiír atha
tó. < shitt-p > hatására a kiírás folyamatos lesz. 

V képernyő. A megszerkeszten formátumot megnézhetjük a képernyőn. A képernyő 
mint egy ablak mozgatható a szövegen. A képernyő mozgatására a < kurzor jobb > , 
< kurzor bal > billentyüket érteiemszerüen használhatjuk. A < RETURN > lenyomása 
a képernyőt az első oszlopra mozgatja. Az < 17 > 20, az < f5 > 40 oszloppal 
mozgatja jobbra a képernyőt . A szövegben előre a < C = > gomb lenyomásával lehet 
mozogni. Ha a < szóköz > blllentyüt lenyomjuk, a szöveg a következő lap elejéig 
görög. Ez a < szóköz > újbóli lenyomásával megállít ható. Ha nem adtuk ki a < c > 
al parancsot, akkor a < c > megnyomásával kapjuk a következő oldalt. Ha a < p > 
blllentyüt nyomjuk meg, akkor a következő oldal a nyomtatón jelenik meg. Ha a 
< shitt-p > parancsot adjuk kl. akkor a nyomtatás folyamatos lesz. 

S nyomtató. A megszerkeszten szöveg a lemezre kerül ASCII formában. A rendszer 
kéri a file nevét. 
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Vezérlő karakte re k 

A vezérlő karaktersorozatokat az < f3 > billentyű megnyomásával kell bevezetni. 
Ennek hatására a képernyőn egy Inverz csillag jelenik meg. A legközelebbi 
paragrafus vége jeiig mlnden karaktert a vezérlő sorozat részének tekint a rendszer. 
A vezérlő sorozatban csak aszövegrészek tartalmazhatnak szóközt! 
A továbblakban x egy maximum 3 jegyű számot jelent, < szöveg > tetszőleges 
szöveg, amelyik nem tartalmaz kenőspontot és paragrafus vége jelet. A használható 
vezérlő sorozatok a következők: 

pl x az egy lapra nyomtatható sorok fizikai száma 
ti x az egy lapra nyomtatható sorok száma. A szövegszerkesztő összesen az in 

megadon sort ír egy lapra. A lap többi sora üres marad. Ebből jönnek le a fej
léc sorai, de nem számft bele a lábjegyzet sora 

lm x bal margó beállftása. 
rm x jobb margó beállftása. 
m a x jobb margó visszatolása (egy sorra hat). 
ra x jobb szélre tömörftés beállítása. Normál esetben. mtvel a rendszer nem vágja 

kené a szavakat, a kiírás jobb széle cakkos lesz. X = 1 esetben a szavakat a 
jobb szélre Illeszti, s a bal oldal lesz cakkos. 

j u x jobb oldali szélre lgazftás. A fent jelzen cakkos szél! el lehet kerülni a szavak 
közé llleszten kellő számú szóközzel. Ezt az eljárást az x = 1 érték akttvlzál ja, 
x ~ O pedig hatástalanftja. 

cn x középre állftás. Az egy sorba kerülő sort középre állítja. X = 1 aktivlzálja ez1 a 
módot, x = O kikapcsolja . 

If x 'line feed' küldése. x = 1 eselén a sor végén a nyomtatóra még egy CHR$(1 O) 
karakter ls kiíródik. x = O ezt hatástatanítja 

ln x x darab üres sor. Ha az oldalra még egyetlen karakter sem került klírásra ha
tástalan. 

s p x soremelés nagysága. A rendszer mlnden soremelés után még x darab sort 
emel. x ~ O hatástalanítja. 

fp x ha a lapon nincs már x üres sor, akkor a szöveg kiírása új oldalon kezdődik. 
Ha x= O, akkor mlndenképp új lapot kezd. Különben hatástalan. 

hl x fejléc és lábjegyzet sor bal margója. 
hr x fejléc és lábjegyzet sor jobb margója. 
p # x lapszámozás kezdőértékének beállftása. 
ps < szöveg > írás felfüggesztése. Ha a kiírás a nyomtatóra tórténlk, akkor a 
< szöveg > az első sorba kiíródik. A klfratás a < c > megnyomásával folytatható. 
lk:< szöveg > összefűzön file jelzése. Ha a nyomtatásnál megadtuk az < l > 
parancsot, akkor a memórlába töltődik a < szöveg > nevű file , s vele folytatódik a 
feldolgozás. A ' lk:' vezé rlő sorozatnak aszövegfile utolsó sorának kell lennie! 
hd x: < szöveg > , < szöveg > , < szöveg > fejléc szövegel. x-1 a fejléc utáni ü res 
sorok száma. x - O eset én nem leszfejlécsor. 
ft x:< szöveg >, < szö veg >, < szöveg > lábjegyzetsor szövegei. A lábjegyzet al úról 
az x . sorba íródik. x = O esetén nincs lábjegyzelso r. 
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FÜGGELÉK 
F.1 BASIC alapszavak 

A függelék felsorolja a BASIC alapszavakat, a fenntarton változókat, illetve ezek 
rövidítését. A ' képernyő' clmszó alatt a rövidítés használatakor a képernyőn látható 
alakot adjuk meg; feltéve , hogy a 'kis betük/ nagy betük' karakterkészlelet használjuk. 
A 'nagy betük/grafikák' karakterkészlet használata esetén a sittelt (emelt) bet ük 
helyén grafikus jelek láthatók. Például aB helyen ID jelen ik meg. 

Parancs Rö v id ités Ké j2ernJl6 Függvén'{1í j2US 

ABS A SHIFT B aB Numerikus 
AND ASHIFT N aN 
ASC A SHIFT S aS Numerikus 
ATN A SHIFT T aT Numerikus 
CH R$ C SHIFT H cH Sztrlng 
CLOSE CL SHIFT O elO 
CLR C SHI FT l cl 
CMD C SHIFT M cM 
CONT C SHIFT 0 cO 
cos nincs cos Numerikus 
DATA D SH IFT A d A 
DEF D SH IFT E dE 
DIM D SHIFT l dl 
END E SHIFT N eN 
EXP E SHIFT X eX Numerikus 
FN nincs l n 
FOR F SHIFT O fO 
FRE F SHIFT R fR Numerikus 
GET G SHIFT E gE 
GET# nincs 
GOS UB GO SHIFT S goS 
GOTO G SHIFT O gO 
IF nincs if 
INPUT nincs Input 
INPUT# l SHIFT N IN 
INT nincs Int Numerikus 
LEFT$ LE SHIFT F l eF Sztring 
LEN nincs len Numerikus 
LET l SHIFT E IE 
LIST l SHIFT l ll 
LOAD L SHIFT O 10 
LOG nincs log Numerikus 
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Paran cs Rövidit és Ké~ern~ő Függvénytl~us 

MID$ M SHIFT l ml Sztrlng 
NEW nincs new 
NEXT N SHIFT E nE 
NOT N SHIFT O nO 
ON nincs on 
OPEN O SHIFT P o P 
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 SHIFT T r eT 
RIGHT$ R SHIFT l ri Sztring 
AND R SHIFT N r N Numerikus 
RUN R SHIFT U rU 
SAVE S SHIFT A sA 
SGN S SHIFT G sG Numerikus 
SIN S SHIFT l si Numerikus 
SPC S SHIFT P sP Speclális 
SQR S SHIFT Q sQ Numerikus 
STATUS ST SI Numerikus 
STEP ST SHIFT E st E 
STOP S SHIFT T sT 
STA$ ST SHIFTR SIR Sztrlng 
SYS S SHIFT Y sY 
TAB T SHIFT A lA Speciálls 
TAN nincs tan Numerikus 
THEN T SHIFT H tH 
TIME TI ti Numerikus 
TIME$ TI$ t i$ Sztring 
TO nincs to 
USA U SHIFT S uS Numerikus 
VAL V SHIFT A vA Numerikus 
VERIFY V SHIFT E vE 
W AIT W SHIFT A wA 
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F.2 BASIC hibaüzenetek 

Ez a fuggelek a C-64 BASIC interpreter által küldon hibaüzeneteket tartalmazza, 
illetve az azokat előidéző okokat Ismerteti. A hibaüzenet mlndig egy ? kiírásával 
kezdődik és az ERROR {hiba) szóval végződik. Amennyiben a hiba programfutás 
közben tortént, annak a sornak a száma ls kiíródik, ahol az Interpreter a hibát 
észlelte Nem biztos. hogy ténylegesen az a sor a hiba okozója. 

BAD DATA 

Egy megnyiton file-ból vagy DATA utasilásból sztrlng típusú adat érkezett , a program 
viszont számadatot várt 

BAD SUBSCRIPT 

A program egy tomb olyan elemére hivatkozott , amely túlmutat az egyáltalán 
lehetséges, vagy a DIM utasftásban megadon határon 

BREAK IN ... 

A program végrehajtása a < STOP > gomb lenyomása, vagy egy STOP utasítás 
végrehajtása mlan félbeszakadt Az uzenet tartalmazza annak a sornak a számát, 
ahol a program megállt 

C AN 'T CONTINUE 

A CONT paranccsal nem tudjuk folytatni a programot, mart 
1/ a programot még nem Indítottuk el a RUN paranccsal , 
2/ hiba után akarjuk továbbinditani a programot, 
3/ időközben átszerkesztenuk a programot 

DEVICE NOT PRESE NT 

A megc1mzen 1/0 eszkoz nincs a rendszerben vagy nem uzemkepes (pl nincs 
bekapcsolvaj 

DIVISION BY ZERO 

Nullával osztonunk 

EXTRA IG NORED 

Túl sok adatot gépeltunk be az INPUT utasítás után, s csak az első nehany került 
elfogadásra 

FILE NOT FOUN D 

Az OPEN vagy LOAD utas1tasban megadott l ile nem szerepel a lemez katalogusaban. 
vagy a szalagon való keresés közben az interpreter END·OF-TAPE (szalag vége) 
fejlécet (header-t) talalt 
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FILE NOT OPEN 

A CLOSE, CMD, PAINT#, INPUT# vag y GET# által használni kívánt file-t még nem 
nyitottuk meg. 

FILE OPEN 

Eg y olyan file megnyitására tö rtént kísérlet , amelyet már egyszer megnyitottunk, de 
még nem zártunk le. 

FORMU LA TOO COMPLEX 

A feldolgozás alatt levő kifejezést több részre kell bontani ahhoz, hogy a rendszer ki 
tudja értékelni. (Pl. a kifejezés túl sok záró jelet ta rtalmaz) 

ILLEGAL D IRECT 

Az utasítás parancs (d irekt) módban nem használhato 

ILLEGAL OUANTITY 

A szám , amelyet egy függvény vagy utasítás argumentumaként használtunk, kivül 
esik a megengedett értékhatárokon 

LOAD 
A szalagról vagy lemezről való töltés az adathordozó hibája mlatt megszakadt 
Elsősorban szalagró l való töltés esetán fo rdulhat elő 

NEXT WITHO UT FOR 

Next utasítást használtunk egy neki megfelelő . a vegrehajtásban azt megelőző FOR 
utasítás nélkül. O kozhatják hibásan egymásba skatulyázott ciklusok; vagy az, ha a 
NEXT utáni változó név nem felel meg a FO R utasltás ciklusváltozójának (elfrtuk) . 

NOT INPUT FILE 

Egy outputként kijelölt file-t INPUT# vagy GET# utasítasban akartunk használni 

NOT OUTPUT FILE 

Egy inputként kijelölt file-b a akartunk PA INT# utasítassal frni. 

OUT O F DATA 

A READ utasítás nem tudott a DATA-kból adatot olvasni, mart már az összeset 
felhasznált uk. 
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OUT OF MEMORY 

Nincs elegendő RAM memória a program vagy a változók számára. Akkor ls ezt a 
hibajelzést kapjuk, ha túl sok FOR ciklust skatulyáztunk egymásba, vagy a 
megengedettnél nagyobb mélységű a GOSUB-ok hívása. 

OVERFLOW 

A számítási műveletek eredménye nagyobb, mlnt a megengeden legnagyobb szám, 
amely 1,70141884E + 38. 

REDIM 'D ARRAY 

Egy tömböt újból definiálni akartunk. holott csak egyszer lehet. Ha egy tömbváltozó a 
tömb d imenzlonálását megelőzően előford ul a p rogramban, akkor automatikus 
tömbdeklaráció hajtódik végre, Igy egy ezt követő DIM utasítás már hibát 
eredményezi 

REDO FROM START 

Az INPUT utasltás végrehajtása során számjegy helyen karakter adatot Irtunk be. 
l rjuk újra be az adatokat, most már helyesen, és a program futása folytatód ik. 

RETURN WITHOUT GOSUB 

RETURN utasilást hajtottunk végre azt megelőző GOSUB hívás nélkül 

STRING TOO LONG 

Az eredményül kapott sztrlng több, mint 255 karaktert tartalmaz. 

SYNTAX ERROR 

Az utasilás nem felismerhető a C-64 BASIC számára hiányzó zárójel , hibás kulcsszó 
stb . 

TYPE MISMATC H 

Szám helyen sztrlnget (vagy fordftva) használt unk. 

UNDEF 'D FUNCTION 

Felhasználó által definiált függvényre hivatkoztunk, de azt még nem definiáltuk a DEF 
FN utasirás segitségével. Okozhatja egyszerű elgépelés. 

UNDEF'D STATEMENT 

Nem létező sorra tórtént hivatkozás GOTO.GOSUB,RUN,IF illetve ON utasításokból. 

VERIFY 

A szalagra vagy lemezre másolt program nem egyezik meg a mamóriában levőveL 
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F.3 DOS üzenetek 

A 20-nál kisebb hibakódú ü zeneteket figyelmen kivül lehet hagyni. Ezek közül csak a 
O és az 1 kódszámnak van közvetlen jelentése. 

OOK 

Mlnden rendben 

1 FILES SCRATCHED 

A SCRATCH (törlés) DOS-parancs végrehajtása után kapjuk ezt az üzenetei. Az 
üzenet közll a tö rölt file-ok számát ls. 

20 READ ERROR 

A blokk bevezető Info rmációja hiányzik. A DOS a kivánt blokk etején levő Információt 
(header) nem tudja azonosítani. Ennek az oka egy nem létező szaktorszám ls lehet. 
Elképzelhető, hogy a 'header ' megsérült. 

21 READ ERROR 

A blokk szlnkronlzáclós by1e-jai hiányoznak. A DOS keptelen a blokk kezdetét jelentő 
szinkronizác iós jelet megtalálni az adott sávban (track-en) . Az oka lehet az író/olvasó 
fej hibás mozgása, a lemez hiánya, vagy nem fo rmázott lemez használata. 

22 READ ERROR 

Az adatblokk hiányzik. A DOS egy nem megfelelően felírt blokkol kísérelt meg olvasni 
vagy ellenőrizni. A hiba a B-R és B-W DOS parancsok esetén fordul elő 

23 READ ERROR 

Ellenőrző összeg hiba. A DOS a blokkol be tudta olvasni a lemezegység pufferébe, 
de az ellenőrző összeg nem egyezik meg a blokkban tárolnal 

24 READ ERROR 

By1e dekódolás! hiba A blokkol , vagy az előtte levő bevezető Információt a DOS-nak 
sikerült a puffe rba beolvasnla, de egy nem megengedett bitképet talált 

25 WRITE ERROR 

Az Irás ellenőrzése közben a DOS eltérést talált a mamóriájában tárolt és a blokkba 
kiirt adatok közt. 
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26 WRITE PROTECT ON 

A DOS ezt a hibaüzenetet küldi, ha egy blokk lemezre való frását kiséreltük meg, és 
az Irást engedélyező rés a lemezen nem volt kivágva. 

27 READ ERROR 

A DOS a blokk bevezető Információjának (header) olvasása közben ellenőrzö összeg 
hibát észlelt. 

28 WRITE ERROR 

Túl hosszú adatblokk. A DOS-nak egy adatblokk Irásának a befejezése után 
meghatározott Időn belül érzékelnie kell a következő blokk szlnkronlzáclós jeiét. Ha 
ez nem történik meg, a fenti hibajelzést kapjuk. 

29 DISK ID MISMATCH 

Ez az üzenet egyaránt jelentheti, hogy a lemezt még nem formáztuk meg, vagy pedig 
azt, hogy a blokk bevezető Információja tönkrement, s ezért a DOS nem megfelelő ID 
számot olvasott be. 

30 SYNTAX ERROR 

A tS.csatornán elküldött üzenetet a DOS képtelen értelmezni. (Például a parancsban 
a kelleténél több file név szerepel) . 

31 SYNTAX ERRO R 

A DOS a tS.csatornán elküldött parancsot nem tudja azonosltani. A parancsnak az 
első pozlclón kell kezdödnle. 

32 SYNTAX ERROR 

A parancs hosszabb, mlnt 58 karakter. 

33 SYNTAX ERROR 

Érvénytelen file név. A SAVE vagy OPEN utasftásokban nem megfelelő paraméterek 
szerepelnek. 

34 SYNTAX ERROR 

A file név hiányzik. A DOS nem találta meg a parancsban a file nevét. (Például a 
kettőspont hiányzik a parancsból.) 

377 



Függe lék Commodore 64 

39 SYNTAX ERROR 

A 15.csatornán elküldött parancs azonosfthatatlan. 

50 RECORD NOT PRESENT 

Az INPUT# vagy GET# utasfiások használata során a relatlv file utolsó rekordján túl 
akartunk olvasni. 

51 OVERFLOW IN RECORD 

A PRINT# utasftás végrehajtása során elértük a rekord határt, és igy a be nem fért 
byte-ok elvesztek. 

52 FILE TOO LARGE 

Relatlv IUe használata közben olyan nagy rekordszámot használtunk, amelyik a lemez 
betelését eredményezné. 

60 WRITE FILE OPEN 

Egy frásra megnyiton file-t , annak lezárása nélkül, olvasásra kiséreltünk meg újból 
megnyitni. 

61 FILE NOT OPEN 

Ezt az uzenetel akkor kapjuk, amikor egy, a DOS által még meg nem nyilott llle-t 
kiséreltünk meg használni. 

62 FILE NOT FOUND 

A file, amire hivatkoZiunk egy BASIC utasilásban vagy DOS parancsban, nem 
szerepel a lemez kata16gusában. 

63 FILE EXISTS 

Az újonnan létrehozni kivánt file neve már szerepel a katal6gusban. 

64 FILE TYPE MISMATCH 

A megadott file t ipusa nem egyezik meg a katalógusban szereplő tipussaL 

65 NO B LOCK 

Az üzenet jelzi, hogy a B-A DOS parancs segitségével lefoglalni kivánt blokk már 
foglalt. A sáv- és szaklorszám a legelső, nagyobb Indexű szabad blokk adatalt 
tartalmazza. Ha mindkettő O, akkor Ilyen szabad blokk már nincs. 

378 



Commodore 64 Függelék 

66 ILLEGAL TRACK AND SECTOR 

A DOS végrehajtása közben egy nem létező sáv- és szaktorszám párosításnak 
megfelelő blokkol akartunk használni 

67 ILLEGAL SYSTEM T OR S 

A DOS egyáltalán nem létező sávot vagy szektort próbált meg használni. 

70 NO CHANNEL 

A kívánt csatorna nem elé rhető . vagy már az összes csatornát használjuk. A DOS 
egyszerre 5 szekvenclális vagy 6 közvetlen elérésű file-t tud kezelni. 

71 DIRECTORY ERROR 

A lemezen levő BAM nem egyezik meg a DOS mamóriájában levőveL Ilyenkor az l 
parancs kiadásával célszerű újralnlcializálnl a lemezegységet. 

72 DISC FULL 

Nincs szabad blokk a lemezen, vagy betelt a katalógus. Ha a katalógusban k ijelzen 
blokkszámo k összege kevesebb mlnt 664 , célszerű a 'V' parancs k iadása. Ezel az 
'elveszett ' blokkokat v issza lehet nyerni. 

73 CBM DOS V2 .6 1541 

A DOS 1.x és 2 .x variánsai egymás lemezeit kölcsönösen olvassák, de nem írják felül. 
A fenti üzenet azt Jelenti , hogy egy, a nem megfelelő verziójú DOS-szal formázon 
lemezre akarunk frnl. Bekapcselás után ugyaneZ1 az üzenetet kapjuk. 

74 DRIVE NOT READY 

Nincs lemez a lemezmeghajtóban. 

75 FORMA T SPEED ERROR 

Ha a lemez fo rmázása közben a 8250-es lemezegység úgy érzékeli, hogy a lemez 
sebessége a no rmálistó l több mlnt 1%-kal eltér, a formázás abbamarad, és a fenti 
hibajelzést kapjuk. 

76 CONTROLLER ERROR 

A lemezegység hardver hibájának é rzékelésekor kapjuk a fenti hlbajelzést. A 
készüléket kl kell kapcsoini és megjavfnatnl. 
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F.4 SIMONS' BASIC hibaüzenetek 

BAD MODE 

Valamílyen utasítás paramáterél nem a megengeden módon használjuk. (Ez lehet 
tipus vagy nagyság eltérése. a paraméter hiánya.) 

NOT HEX CHARACTER 

A $jel után négy hexadecimális számjegy kell , hogy következzék (0·9,A-F). 

NOT BINARY CHARACTER 

A % jel után nyolc bináris számjegy kell. hogy következzék (O vagy 1) 

UNTIL WITHOUT REPEAT 

Az interpreter egy UNTIL utasítást kísé relt meg végrehajtani, de nem talalJa a hozzá 
tartozó REPEAT utasítást. 

END LOOP WITHOUT LOOP 

Az interpreter egy END LOOP utasltást kiséreit meg végrehajtani, de nem találja a 
hozzá tartozó LOOP utasítást. 

END PROC WITHOUT EXEC 

Az interpreter egy END PROC utasítást kísérelt meg végrehajtani. de nem találja a 
hozzá tartozó EXEC utasítást. 

PROC NOT FOUND 

A CALL vagy EXEC utasításban megnevezett címke nem létezik 

NOT ENOUGH LINES 

A sprite vagy karakter alakjának definiálására szolgáló @ utasítások száma kevés. 

BAD CHAR FOR A MOB 

A sprite vagy karakter alakját definiáló @ utasítás nem megengedett karaktert 
tartalmaz. 

STACK TOO LARGE 

Nem megfelelően struktúráll prograrnak esetén előfordulhat , hogy az interp reter 
képtelen azonosítani, mi is hiányzik a veremből. Ekkor kapjuk a fenti hibaüzenetet. 
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F.S Szabvány BASIC programok átalakítása C64 BASIC-re 

Ha nem C-64 BASIC-ben írt BASIC programokkal rendelkezunk és ezeket C-64-on 
akarjuk futtatnl, akkor előbb néhány apróbb változtatást kell elvégeznünk. Néhány 
tanácsot adunk, hogy ezt az átalakrtást megkönnyítsük 

Sztring típusú tömbök 

A C-64 BASIC a DIM A$(1.J) utasilást úgy értelmezi, hogy egy kétdimenziós. 
(l + 1) *(J + 1) méretű tömböt definialtunk. A standard BASIC-ben ez egy egy dimenzi
ós (J elemszámú) tömböt definiál , malynek mlnden egyes eleme egy l hosszúságú 
sztrlng. Ezért ezeket a deklarációkat át kell írni ; DIM A${1 ,J)-ből például egyszerűen 
DIM A$(J) lesz 

A C-64 BASIC a sZ1rlngműveletekre a MID$. AIGHT$, Illetve a LEFT$ függvényeket 
használja A standard BASIC és más BASIC-ek is megengedik az A$(1 TO J) 
használatát, ami az A$ sztrlng l-lk karak1erétől J-lk karak1eréig terjedő sZ1rlnget 
jelenti. Az A$(1 TO J) ~X$ értékadás ebben az esetben azt jelenti, hogy eZ1 a részt az 
X$-ra cseréljük kl. Ezt az utasítást C-64-en így valósrt.juk meg: 

AS• LEFTS{AS,I - l)+XS+HIDS(AS,J+l) 

Többszörös értékadás 

Néhány BASIC Interpreter megengedi a 1 O LET B = C = O típusú értékadást, malynek 
hatására B ls és C ls O lesz. A C-64-en Ilyen értékadás nincs. A fenti utasilást a gép 
LET B (C = 0)-nak értelmezi és attól függően, hogy C nulla volt-e vagy sem, B értéke 
-t, Illetve o lesz. A kívánt hatást a 10 B O:C = O utasilással érhetjük el. 

Több utasításból álló sorok 

Nem mlndegyik BASIC Interpreter használja a kettőspontot az egy sorban levő 
utasfiások elválasztására. Ezeket a C-64-en természetesen kettősponttal kell 
elválasztani 

MAT függvények 

Elsősorban mlnlgépeken futó BASIC Interpreterek lehetövé teszik mátrlx műveletek 
használatáL Ezeket C-64-en külbn alprogramok megírásával lehet csak előállfia nl. 
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F.6 Matematikai függvények 

100 REM SZEKANS(X) 
110 OEF FN SEC(X)• l/COS(X) 
120 REM 
130 REM KOSZEKANS(X) 
140 OEF FN CSC(X)•l/SI N(X) 
150 REM 
160 REM KOTANGENS(X) 
170 OEF FN COT(X)• l/TAN(X) 
180 REM 
190 REH ARKUSZ SliNUSZ 
200 DEF FN ARCSIN(X)• ATN(X/SQR( -X*X+l) 
210 REH 
220 REH ARKUSZ KOSZI NUSZ 
230 DEF FN ARCCOS(X)•-ATN(X/SQR(-X*X+l))+<pi>/2 
240 REH 
250 REH ARKUSZ SZEKANS 
260 DEF FN ARCSEC(X)•ATN(X/SQR(X*X- 1)) 
270 REM 
280 REH ARKUSZ KOSZEKANS 
290 DEF FH ARCCSC(X }•ATN( X/SQR(X*X-l))+(SGN(X)-I)* <pi >/2 
300 REN 
310 REM ARKUSZ KOfANGENS 
320 DEF FN ARCOT(X)• ATN(X}+<pi >/2 
330 REM 
340 REM Sli NUSZ HIPER80LIKUSZ 
350 DEF FH SINH (X)• (EXP(X) - EXP( -X))/2 
360 REM 
370 REM KOSZINUSZ HIPERBOLIKUSZ 
380 DEF FH COSH(X)• (EXP(X)+EXP(-X))/2 
390 REM 
400 REM TANGENS HIPERBOLIKUSZ 
410 OEF FH TANH (X)•EXP(-X)/(EXP(X}+EXP(-X))*2+1 
420 REM 
430 REM AREA SliNUSZ HIPER80LIKUSl 
440 OEF FN ARCSINH(X)• LOG(X+SQR(X*X+J)) 
450 REM 
460 REM AREA KOSZINUSZ HIPER80LIKUSZ 
470 DEF FH ARCCOSH(X) •LOG(X+SQR(X*X-1)) 
480 REM 
490 REM AREA TANGENS HIPER80LIKUSZ 
500 DEF FN ARCTANH(X) • LOG((l+X)/( 1-X))/2 
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F.7 Képernyő kódok 

Az alábbi l áblázai ban megtalálhaljuk a C -64 leljes karakterkészlelél. A láblázat 
megadja, hogy mllyen kódol kell a POKE utasilással a képernyő memóriába beírnunk 
ahhoz, hogy a kívánt karakter jelenjen meg A PEEK utasítással k iolvasott adatokrel 
megállapíthatjuk, hogy mely karakternek felelnek meg. Két karakterkészlet áll 
rendelkezésunkre, azonban egyidőben csak az egyiket használhatjuk. A karakter· 
készletek átváltása a SHIFT és C ~ billentyük egyidejű lenyomásával tön énik. A 
BASIC-ből PRINT CH R$ (1 4} , tlletve PRINT C HR$(142) utasításokkal állíthatjuk be a 
kívánt karakterkészletet. Bármelyik betű , kardl\ltH vagy g rafikus jel Inverz alakban is 
megjeleníthető Az inverz ka raktereket a táblázatban szereplő énékek 128-cal való 
megnövelésével kapjuk. A következő intervallumba eső k6dszámú karakterek a két 
karakterkészletben azonosak: 27·64,91 ·93,96·1 04 , 106·121.123·127 

• 
A .. 
El b 
c c: 
D d 
E .. 
F f 

G Q 

H " l 
J 
~ 

L 
M m 
N n 
o o 

" D 

o q 
k r 

5 ,. 
l t 

u u 
v v 
w .. 
x A 

y y 
z z 
t 
<font. > 
l 
t 
vi••z•-
nyil 

(l 

2 
3 
4 
5 
b 
7 
8 
9 

1 0 
ll 

t :: 
l~ 

14 
l ~ 
lb 
l 7 
18 
19 

:.:" 
:.: t 
:!::! 
~~ 

:.! 4 
2:5 
26 
27 
2 8 
29 
3 0 
31 

.. 
w 
)'. 

:. 

,. 
l 

3 
4 

b 
7 
o 
9 

l 
< 

> 
7 

3 4 
3:5 
3 6 
';7 

38 
39 
4 0 
41 
42 
4 3 
44 
4 5 
4 6 
4 7 
4 8 
4 9 
~o 
~l 

~:s 
54 
5 5 
56 
5 7 
58 
59 
b O 
61 
62 
63 
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Képernyő kódok (folytatás)· 

B 114 u ów • .. 
li) • n (] ., 
rn • " --

.. 
B c " o t t 

El o .. D 100 

El ( •• o 101 

t:l , 
"' • 101 

o G 71 o 10) 

[D .. n ~ 10' 

bJ l n ~ ~ ~O !t 
~ J 74 o .... 
~ • ,. EE 107 

D l ,. ~ 100 

!SJ .. 71 [9 109 

IZI H ,. fil 110 

D o 1t t:l 111 

D p .., Gl " ' 
i*] o " ~ lll 

Q • ll 63 ". 
~ s .. HJ '" 
(] l •• u 116 

Q u IS (] 117 

!&'! • •• [] 11 1 

ri! w " Ll ", 
r:~ • " ~ 110 

o ' .. ~ lll 

~ l to D 111 

Fll .. ~ '" .:1 " ~ ... 
rn u El IlS 

11' lll •• ~ "' ~ ~ .. ~ 117 
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F.8 ASCII kódok 

Ez a függelék a PAINT CHA$(X) utasítás hatására megjelenő karaktereket ta rtalmaz
za táblázatos formában. X összes lehetséges értékére Ugyanígy visszakereshető a 
táblázatból az is. hogy mllyen számkódot kapunk a PRINT ASC("'S") utasítás 
eredményéül . ha S tetszőleges karakter A táblázat hasznos segítséget nyújt a GET 
utasilással beolvason karakterek kiértékeléséhez. üzemmód váltáshoz, és olyan 
karakterek kiírásához. amelyek nem szerepelhetnek idézőjelben (pl a karakterkészlet 
kapcsaló) 

A karakterek egy része vezérlő karakter. Ezek 'kiirása' a megfelelő vezérlő funkció 
végrehajtását jelenti. 

Alfanumerikus és vezérlő kódok: -
o s zOkdz 32 

3 3 
2 ! q 
"3 • !:> 
4 • 3 ó 

· f a n e r • 5 '1. ~7 
b ~ ~e 
7 ::sq 

'C• - CTRL > e 40 
t l l t ~. 

· C• -CTRL • q 4 1 
• n Q• d• ly 10 42 

ll 43 
12 44 ' 

' RETURN > 1 3 4 5 
( bet <lk ) 14 

i 
4 ó 

15 4 7 
l ó 1) 48 

CRSR LE > t 7 l 4 q 
' RVSON> l B 2 50 

HOME ; Iq 3 5 1 
< DEL· 2 ú 4 5 2 

2 1 5 53 
22 b 5 4 
23 7 55 
2 4 B 5 ó 
2 5 q 57 
::b 5 8 
::7 5 q 

<. p t ro• > 28 ' b O 
i< CR SR 2 q ól 

JOBBRA > 
l< ztll d > 3 0 > ó 2 
i<kot k > 3 1 7 6 3 
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• b 4 1~9 
A b :5 <n • ranc a > 129 

"' bb 130 
c 67 131 
D 68 132 
E 69 fl 133 
F 70 f3 134 
G 7 1 f:S 13:5 
H 72 f7 l 3b 
I 73 f~ I"S7 
J 7 4 f4 IJB 
K 7:5 fb 139 
L 7 b fB 140 
11 77 <S~H ft 141 

RETURN ' 
N 7 8 <graf lk .&k > 142 
o 79 143 
p BO ( f • k•t • > 144 
Q 8 1 <CRSR FEL > 145 
R 82 <RVSOFF > 146 
5 B::S <CLR> 147 
T 8 4 < INST > 148 
u e:s <b•rna > 149 
v Bb (v1 l .p1ros ) 150 
w 87 < azurk e l > 151 
x eo · a z ur~ w:?"' 1~2 
v 89 < v1l.z.old J 153 
z 9 0 < v1l.k: ek ~ 154 
( 91 ( a zurke 3 ;, 1:55 
' font > 92 • b1bor 156 
1 93 Cl'< SR 1:57 

BALRA > 
t 9 4 ( a.\rqA • 158 
va. asz;a- 95 < turl..1•~ 159 
nyil 
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ASCII kódok (folytatás: grafikus jelek): 

B K • rMo,. 160 

~ ., lJ '" rn .. ~ '" B .. D ,., 
EJ 10C o 1 .. 

El ." lJ "' Q 101 m ' IW 

[] 'lll o 117 

[] 104 ~ 160 

b] lOS r:J ... 
~ '"" [J 110 

E'J 107 [E 111 

o 10 1 Ul m 
!SJ 100 [9 l fl 

IZl 110 Ei] "' D 11 1 t:l 17\ l 
n lll [d "' ll! lll e3 m 

D ... Ei3 IK 

~ "' HJ ", u "' [J 100 

~ 111 (] ll l 

~ lll u 111 

(Q] "' Ll lll 

~ uo Ll lU 

o Ul t:l l" 

lll lll D l. 

EE Ul iLl 111 

lJ u• ~ lU 

w "' eJ ... 
1r IK ~ It O 

~ ", ~ "' 
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F.9 Képernyő és szín memória 

A következő ábrák azt mutatják, hogy a képernyő egyes karakterhelyeinek melyik 
cím felel meg a C-64 memórlájában, Illetve melyik cfm definiálja a szóbanforgó 
karakterhely színét. 

Képernyő m em ó r ia 
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o 1024 
10ó4 
1104 
1144 
11e4 

5 1~:!4 

1:::64 
1:30"3 
1:344 
1~04 

10 142 4 
14b4 
1504 
1:544 
1584 

15 lb24 
1bó4 
1 704 
1744 
1784 

20 1824 
18ó4 
1904 
1944 

24 1984 

o 1 .., ... 

01234:5ó78901234:5ó789Ö1234:5ó7B9~1234:5ó789 
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Szín memória 

o 2 3 
0 1 2"345b7 B90 123 45b7B9 u 1 2"34 5b7990 12345b799 

o 5~29b 

5533b 
553 7 b 
5541b 
5545b 

5 5~4tqb 

5::553b 
555 7 b 
55b1b 
5 5 b5b 

o 55b9b 
5573b 
557 7 b 
55B1b 
559 5 b 

5 5591b 
55 956 
559 9 b 
5b01b 
!5b05b 

2 o !5b09b 
!5b13b 
!5b17b 
!5b21b 

2 4 !5b25b 

K6d Sz ln Bil1entyQz•• 

o f e kete <CTRL l ) <BLK> 
l f•h*r < CTRL 2 > <WHT > 
2 v bros <CTRL 3 > <RED > 
3 Cl~nk•k tt.urklz ) <CTRL 4 ) <CVN ; 
4 b l bo.- ( 1 i la) <CTRL 5 > <PUR > 
5 Z b ld <CTRL b~ <GRN> 
b k . k <CTRL 7 ; <BLU -' 
7 a ar ga .: CTRL e ... ' VEL > 
e narance <C• 1 > 
9 barna <C• 2 > 

10 rozaaazin <C• 3 ) 
11 az.Urk•l <C• 4 > 
12 ezurke2 <C• 5 > 
13 v i l.AQosz lU d <C• b > 
14 v•l•gosk*k <C• 7 > 

l\:1 eaurke3 <C• B > 
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F ."'IO Frekvencia értékek 

HANQ AL. BO FEL90 HANQ AL. BO FEL BO HANG ALSO FEL SO 
BYTE BYTE BYTE 

o c 12 3 c "'l 8 b c 1~ b l 
o Cll ::a 3 Cll 225 8 b Cll 12 71 
o D 4 5 3 D 10 4 9 b D b"' 75 
o Dll b '2 3 Dll 247 9 b 0 10 l "'l 7 "1 
o E 81 3 E 143 10 b E 125 9 4 o F 102 3 F 49 ll b F 1"!:1 89 
o F il ~~ ~ ! F il 219 ll b F il 21 4 9 4 
o Cl 145 3 Cl 1 4 ~ 1:! b Cl 121 100 
o Gli 16"1 3 G • 78 13 b e• 115 10 6 o A 1"1:5 3 A 2 4 14 b A 1"1"1 11'2 
o Ali :!21 3 AIO 239 14 b AIO 124 l l"' o 8 250 l 3 a ~ 1 0 15 b B 151 12b 
l c 2 4 2 4 c 195 ló 7 c 3 0 134 

c • 5 6 2 4 C IO 195 17 7 C ll 2 4 14'2 
D 90 2 4 D 2 0 9 18 7 D 1 39 15 0 
0 10 1'25 2 4 0 10 239 19 7 DIO l:!b 159 
E 163 2 4 E 31 21 7 E 2:50 169 
F ~0 4 2 4 F 96 2:! 7 F b 17 9 
F lO 246 2 4 F il 191 ~~ 7 F lO 17:! 189 
G 35 3 4 G 30 2~ 7 G 2 43 200 
Gli 93 3 4 Gli 15 6 26 7 Gli :;:-:~o 2 12 
1\ l ~ lt 3 4 A 49 2 Cl 7 1\ 1 4! ~=5 
Ali 197 3 4 AIO :z~~ 29 7 Ali :!49 2'!9 
8 '24 4 3 4 a 165 31 7 B 46 :!:53 

:: c 4 9 4 5 c 1::5 ~~ 

2 c • l l :: 4 5 c • l :;4 35 
:: D 180 4 5 D 162 37 
2 o. 2 51 4 5 Dll :z~~ 3 9 
:: E 7 1 5 5 E 62 4~ 

2 F 1~2 5 :5 F l ~~ 44 
:: F• 2~7 :5 5 F il 1(.17 4 7 
2 G 71 6 :5 G 6 0 ~o 
2 G• 167 b :5 Gli 5 7 ~3 
:;: A 12 7 5 A 99 ~b 
2 Ali 119 7 5 Ali 19 0 59 
2 8 233 7 5 B 7 5 63 
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F.11 Memória térkép 

1. BASIC rendszerváltozók 
2 . Kazena puffer 
3 . Képernyő memória * 
4. Sprlte-mutatók * 
5 . BASIC munkaterület 
6 . BASIC ROM 
7. CHARACTER ROM 
8. VIC reglszterek 
9 SIO regiszterek 
10. Szin memória 
11 . CIA # 1 reglszterek 
12. CIA#2 regisZlerak 
13 KERNAL ROM 

0- 1023 
828- 1019 

1024-2023 
2040- 2047 
2048- 40959 

40960- 491 51 
53248- 57343 
53248- 53294 
54272- 54300 
55296- 56319 
56320-56335 
56576- 56831 
57344- 65535 

A a jelölt memórlarészek helye változtatható. 

F.12 1/0 eszközök csatlakozói 

SOOOO- S03FF 
$033C- S03FB 
$0400- $07[7 
$07F8- S07FF 
$0800- S9FFF 
SADOO- SBFFF 
$0000- SOFFF 
$0000- $002[ 
$0400- $041( 
$0800- SOBFF 
SOCOO- SOCOF 
$0000- SOOOF 
SEOOO- SFFFF 

Függelék 

Röviden összetoglaljuk, mllyen kiJbemenell csatlakozókkal rendelkezik a C-64 
számitógép Ezek sorrendben a következők: 

t / játék csatlakozók (2 db ) , 
2/ bővitő egység (cartridge) csatlakozója, 
3/ audio/Video kimenet, 
4/ soros busz (iemezegység, nyomtató) , 
5/ modulátor kimenet (antenna csatlakozó) , 
6/ kazenás egység csatlakozója, 
71 felhasználói 1/0 csatlakozója (user port) . 

Az egyes csatlakozókhoz tartozó szoltver/hardver elemeket a 6 . fejezetben 
ismertenük. Ebben a fuggelékben a csatlakozo k klosztasát, Idődiagramokat és 
néhány, a könyvhöz szorosan nem tartozó tulajdonságát Ismertetjük ezeknek az 
eszközöknek. 
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Játék csatlakozók 

A játék csatlakozókkal mlnd botkormány, mind potméter csatlakoztatható Az egyes 
lábak kiosztása a következő: 

Láb 1.JÁTÉK 1/0 J EL 2.JÁTÉK 1/0 JEL 

1 JOYAO JOYBO 
2 JOYA1 JOYB t ' 2 3 • 5 

o o o o o 
3 JOYA2 JOYB2 

JOYA3 JOYB3 
o o o o 

4 6 1 e 9 

5 POT AY POT BY 
6 BUTTON A/LP BÓTTON B 
7 + 5V + 5V max 50mA 
B GND GND 
9 POTAX POT BX 

Bővítő egység (cartridge) 

A csatlakozó egy 44 enntkezós "anya ". am1 a C-64 hátoldalan helyezkedik el A 
csatlakozó a C-64 rendszer olyan bövítesere hasznalható fel , amelynek szüksege van 
a processzor adat· és cím-buszára A csatlakoztatott egység megh1básodasa a C 64 
chipjeit ls tönkretehet i. Az egyes lábak számozásaa kovetkező 

Lá b Jelölés 

GND 
2 + 5VDC 
3 +5VDC 
4 IRQ 
5 R/'N 
6 DOT CLOCK 
7 1/01 
B GAME 
9 EXROM 

10 1/02 
11 ROML 

12 BA 
13 DMA 
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Funkció 

Rendszer told 
A telhasznatol port és a CARTRIDGE 
fogyasztása nem haladja meg a 450 mA-t 
Megszakitás kérelem (651 O lábára) 
READIWRITE 
B 1 B MHz-es v ideo órajel 
1/0 blokk 1 ($DEOO·$DEFF, meghajtás nélküli) 
TTL input 
TTL Input 
1/0 blokk 2 ($DFOO $DFFF meghajton LS TTL kimenet) 
BK dekodolt RAM/ROM blokk ($BOOO, meghajton LS TTL 
kimenet) 
Busz engedetyezese (VIC-ll aramkor) 
Kezvetlen memorla eléresi kérelem 



Commodore 64 Függelék 

14 D 7 Adat busz 7 bit 
15 D 6 Adat busz 6 bit 
16 DS Adat busz 5 bit 
17 D 4 Adat busz 4 bit 
16 D 3 Adat busz 3 bit 
19 D 2 Adat busz 2 bit 
20 Dl Adat busz 1 b ll 
21 DO Adat busz O bit 
22 GND Rendszer fold 

A GND Rendszer fold 
B FiöMH SK dekódolt RAM/ ROM blokk ($EOOO, meghajtott) 
c R ESET 6502 Reset láb meghajton output/ meghajtás nélküli Input) 
D NM l 6502 nem maszkolható megszakítás meghajton TIL output/ 

meghajtás nélkull input 
E + 2 Rendszer ó rajel 
F At 5 Cím busz 15. bit 
H Al 4 C ím busz 14. bit 
J At 3 C ím busz 13. bit 
K At 2 Cím busz 1 2. bit 
L Alt Cím busz 11 bit 
M A tO Cím busz 1 O bit 
N A 9 Cím busz 9. bit 
p AS Cím busz 6 bit 
R A 7 Cim busz 7. bit 
s A 6 Cím busz 6 bit 
T AS Cim busz 5. bit 
u A 4 Cím busz 4 bit 
v A 3 Cím busz 3 bll 
w A 2 Cím busz 2 . bit 
x Al Cím busz t bit 
y AO Cím busz O bit 
z GND Rendszer föld 

A faluivonás az aktívvonalakat jelenti 

Néhány csatlakazo láb szereperől kulon ls szólunk A 6 lábon jelenik meg a 6.16 
MHz-es vldeo órajel. A rendszer osszes tobbi orajele erről a frekvenciáról van 
leosztva 

A 12. láb a VIC-ll chip BA (Bus Available) jelű , a busz használatát engedélyező 
vonala . Három Fl2 ó rajellel azelőtt válik alacsonnyá, hogy a VIC-ll átveszi a 
rendszerbusz vezérlését. és mindaddig alacsony is marad, mlg a VIC-ll be nem fejezi 
az Információ feldolgozását 
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A 13. láb a DMA (Direct Memory Access) vonal Amikor ez a vonal alacsony lesz, a 
6510 processzor felfüggeszti a memória írását/ olvasását, és így egy külső processzor 
számára lehetövé válik, hogy átvegye a vezérlési a rendszerbuszok felett. A DMA 
vonalat csak a Fl2 ó rajel alacsony értékénél szabad O-ba vinni. Mlvel a VIC-ll áramkör 
továbbra ls folytatja a képernyő frlssltését, a külső processzor müködését össze kell 
hangolni a VIC-ll ldőzltésével. (Lásd a VIC-ll chip ldőzités d lagramját!) 

AudiaNideo kimenet 

Láb Jelzés 

1 
2 
3 
4 

5 

LUM 
GND 
AUDIO OUT 
VIDEO OUT 
AUDIO IN 

Soros 1/0 csatlakozó 

~ 
~ 

A soros buszra csatlakozó berendezések 'daisy chaln'-be csatolhatók, ami lehetövé 
teszi, hogy egyszerre több eszközzel ls kommunikálhasson a C-64. A busz használa
táról részletesen a 6 . tejezetben szóltunk. 

Láb Jelzés 

1 
2 
3 
4 
5 
6 

SAO IN 
GND 
ATN IN/OUT 
CLK IN/OUT 
DATA IN/OUT 
R ESET 

SAO (Serial Service Request ln) 

A soros buszon levő bármely eszköz képes ezt a vonalat alacsony logikai szlntre 
vinni, jelezvén kiszolgálási Igényét a C-64-nek. 

ATN IN/OUT (Serial Atteniion ln/Out) 

A C-64 ezt a jelet egy parancssorozat Indításának a jelzésére használja. Amikor a C-
64 alacsonyra viszi ezt a jelet , az összes, a buszon levő eszköz a C-64 állal küldön 
címre figyel. A megcímzen eszköz egy adon időtartamon belul köteles válaszolni, 
máskülönben a C-64 úgy tekinti, hogy a megcímzen eszköz nincs rajta a buszon. A 
soros 110 Időzítéseit a következő oldalon látható ábra foglalja össze. Az egyes 
ldőlntervallumok a következők: 
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Leírás Jel M in . Ti~. Max. 

ATN válasz (1) TAT 1000 us 
HALLGATÓ kesle11etese TH o akármennyi 
nem EOI valasz {2) TNE 40 us 200 us 
BESZELO jelzőbit (3) TS 20 us 70 us 
érvényes adat TV 20 us 20 us 
szlnkronlzácló (4) TF o us 20 us 1000 us 
szlnkronlzácló az ATN végéig TA 20 us 
két byte ki>Ztl Idő TBB 100 us 
EOI válaszidő TYE 200 us 250 us 
EOI válaszidő késleltetése TEl 60 us 
BESZELŐ válaszidő határ TRY o us 30 us 60 us 
byte nyugtázás TPA 20 us 30 us 
BESZELO az ATN·t elengedi TIK 20 us 30 us 100 us 
BESZÉLŐ nyugtázás TOC o us 
BESZÉLŐ nyugtázás késlelt. TDA 80 us 
EOI nyugtázás TFA 60 us 

Megjegyzések: 

1/ Ha a maximálls Időt meghaladja, "az eszköz nem létezik'' hibajelzést kapunk. 
2./ Ha a maximális Időt meghaladja. EOI válasz szükséges. 
3./ Ha a maximális Időt meghaladja, keret hiba. 
4./ TV és TPA külső BESZÉLŐ eseten mlnlmum 60 us kell hogy legyen 
5./ TEl kulső HALLGATÓ eset én mlnlmum 80 us kell hogy legyen. 
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Soros busz ldőzítése 
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Kazettás egység csatlakozója 

láb Fun kció 

A 1 
8 2 
C 3 
D 4 
E S 
F 6 

GND 
+5V 
Kazetta motor 
Kazetta olvasás 
Kazetta írás 
Bil lentyűzet 

l l ) 4 !:. 6 :::::: =:J 
A8C OEJ 

Felhasználói l/0 csatlakozója 
1 1 1 " s 6 1 e 1 1011 11 

:::::::::::: 
Ati CO( fH J K L M N 

l 

láb Jelölés Funkció 

1 GND Rendszer föld 
2 + 5V (100 mA MAX.) 
3 R ESET 
4 CNT1 Soros kimenet számlálója, CIA#1 
5 SP1 Soros kimenet, CIA#1 
6 CN T 2 Soros kimenet számlálója CIA#2 
7 SP 2 Soros kimenet, CIA#2 

Commodo re 64 

8 PC2 Szlnkronlzáclós vonal , Handshake CIA# 2 
9 Soros ATN Ez a láb a soros busz ATN vonalára csatlakozik 

10 9 VAC +fázis Közvetlenül a COMMODORE 64 transzformátorára 

11 9 V AC-fázis 
van kötve (Max 50 mA) 

12 GND Rendszer föld 
A GND Rendszer föld 
B mG2 
c PBO CIA#2 chip B kapu 0. bit 
D PB1 CIA#2 chip B kapu 1. bit 
E PB 2 CIA#2 chip B kapu 2. bit 
F PB 3 CIA#2 chip B kapu 3. bit 
H PB 4 CIA# 2 chip B kapu 4. bit 
J PB 5 CIA#2 chip B kapu 5. bit 
K P 86 CIA#2 chip B kapu 6 . bit 
L PB 7 CIA# 2 chip B kapu 7. bit 
M PA2 CIA# 1 chip A kapu 2. bit 
N GND Rendszerföld 

A FLAG2 egy lefutó élre érzékeny bemenet, amely általános célú megszakító beme· 
nelként használható. A FLAG2 vonalon mlnden egyes lefutó él babillenil a megszakiló 
b ltet. Ha a megszakítás engedélyezve ls volt , ez egy megszakítás kérést (IRQ) gene
rál. 

398 



Commodore 64 Függelék 

F.13 A 651 O m ikroprocesszor specifikációja 

A C-64 alapjául szolgáló mikroprocesszor egy egyszerű és olcsó mlkroszámítógép, 
ami elsősorban a kis rendszerekhez kapcsolódó feladatok megoldására használható. 
Egy 6 bites kéti rányú 1/0 kapu tartozik a chlphez, malynek átvitell reglsztere a $0000 
címen, az adatirányítás reglsztere a $0001 elmen van elhelyezve. A háromállapotú 
címbusz lehetövé teszi a közvellen memórla hozzáférést (DMA-t) . A belső processzor
architektúra azonos a MOS-technológiával készült 6502-es mlkroprocesszorral , és így 
szoftver-kompatlbillsek. 

A 651 0 legfontosabb jellemzői 

· Nyolcbites, kétirányú 1/0-port 
• Egyetlen, + 5 V-os tápfeszültség 
• Nyolcbites, párhuzamos működés 
· 56 utasítás 
· Decimális és bináris aritmetika 
· 13 fajta címzésl mód 
• Indexelésliehetőség 

• Programozható verem 
- Változtatható verem-hosszúság 
- Megszakítást rendszer 
· Nyolcbltes, kétirányú adatbusz 
- 64 Kbyte-nyi memórla-tartomány címezhető 
- DMA-lehetőség 
• Busz-kompatlbilitás az M6BOO-zal 
· Pipeline architektúra 
· 1 vagy 2 MHz-es órajel használata 
• Bármely típusú vagy sebességű memória használható 

Elektromos paraméterek 

Paraméter Jel Érték MértékegJt:ség 

Tápfeszültség v -0.3-tól + 7.0-ig V dc 
cc 

Bemenő feszültség v -0.3-tól + 7 O-ig V dc 
ln 

Működési hőmérséklet T O-tól + 70-lg Celsius 
A 

Tárolási hőmérséklet T -55-től + 150-ig Celsius 
STG 

A mikroprocesszor ugyan tartalmaz bizonyos védelmet a nagy statikus feszültségek 
vagy elektromos terek ellen, de alkalmazásakor ügyelni kell , hogy elkerüljük a 
maximálls értékeknél nagyobb feszültségeket. 
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A 6510 processzor blokkdiagramja 
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A 6510 processzor lábklosZ1ása 
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651 O írás diagramja 

4, IN 

"'l N 

CIM 

ADAT 
memon ából 

PERl FERIA 
ADAT 

CIM 

ENGEDÉLYEZÉs -----./ 

6510 olvasás d iagramja 
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A 6510 vonalainak leírása 

Órajelek (ef> 1, ef> 2) 

A 651 O-nek két Vec feszültségszlntű, ellenfázisú órajelre van szüksége. 

Címbusz (AO-A 15) 

Függelék 

Ezek a TTL-szintű kimenetek egy TTL terhelés és t30pF meghajtására képesek. 

Adatbusz (D0-07) 

8 láb szolgál az adatbusz céljaira . Ez egy kétirányú busz. melyen keresztül az adat
forgalom a m ikroprocesszor és a perifériák közölt lezajlik. A kimenetek háromállapotú 
pufferek, melyek egy TIL-terhelés és 130pF meghajtására képesek. 

Reset (RES) 

Ezen a bemeneten keresztúl lehet törölni vagy Indítani a mlkroprocesszort egy ak1fv 
·o· szintű jellel. Míg ezen a lábon 'O' van, a mikroprocesszor írása vagy olvasása le 
van tiltva Miheiyt ezen a bemeneten egy felfutó él megjelenik, a mikroprocesszor 
rögtön megkezdi a reset -sorozatot. Hat óraciklusnyi rendszer-inicializálás után a 
maszkolható megszakítások letlltódnak, amit egy, a ($FFFC)-re való indirek1 ugrás 
követ. 

6510 írás/olvasás időzítése 

Jel 1 MHz 2 MHZ 
MIN TIP MAX MIN TIP MAX 

TRWS 100 300 100 150 ns 
TADS 100 300 100 150 ns 
TACC 575 300 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 us 
TP DSU 300 ns 
TAES 60 60 ns 
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6510 Elektromos jellemzők 

Lelrás Jel MIN TIP MAX 

Bemenő vonal - magas VIH VCC-0.2 VCC + l .OV VDC 
(t1 ~ln ) 
Bemenő vonal - magas VSS + 2.0 VDC 
(RES,PO-P7,1RO,DATA) 
Bemenő vonal - alacsony VIL VSS-0.3 VSS+0.2 VDC 
1, 2 ln ,PO-P7,1RO,DATA VSS+O.B VDC 
Bemenő átvezetési áram 
(VIn - O-tól 5.25V, 
VCC - 5.25V) ll N 2.5 uA 
logika, 1, 21 n 100 uA 
Három állapotú bemenet 
(Vin - o 4-től 2 . 4 V, 
VCC - 5 .25V) ITSI 10 uA 
Adatvonalak 
Kimenő vonal - magas 
(IOH - lOOuA, VCC = 4.75V VOH vss + 2.4 VDC 
DATA,AO-A15,R/W,PO-P7 
Kimenő vonal - alacsony 
l Ol - 1 .6mA,VCC - 4.75 V VOL vss + 0 .4 VDC 
DATA, AO-A15, R/W,PO-P7 
Áramfelvétel ICC 125 mA 
Kapacitások 
Vin = O,TA - 25C,f = 1 MHz c pF 
logika PO-P7 Cin 10 
DATA 15 
AO-A1 5, R/W Co ut 12 
+1 c eJ--t 30 50 
t 2 C t/'1. 50 80 

6510 órajelei 

Lelrás Jel 1 MHz 2 MHz 
MIN TIP MAX MIN TIP MAX 

Ciklusidő TCYC 1000 500 ns 
Az óraJel szélességetl PWH01 430 215 ns 

t 2 PWH02 470 235 ns 
Átblllenésl idők TF,TR 25 15 ns 
Az óraJelek kóZ11 késleltetés TO o o ns 
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Mlután a tapfeszültség elérte a 4 ,75 V-os feszültségi szlntet, a RESET vonalnak még 
legalább két óraciklusig alacsonynak kell lennie. Ez alatt a ANY vonal érvényessé 
válik . Ha a RESET vonalon a két óraciklus után egy felfutó él jelenik meg, a mikropro
cesszor a fenti RESET-sorozatot hajtja végre. 

Megszak ítási kérés (IRQ) 

Ez a TTL-szintű bemenet kéri a mikroprocesszortól a megszakiló ciklus megkezdését. 
A m ikroprocesszor befejezi a kérelem felismerése előtt megkezden utasítás végrehaj
tását. Ezután megvizsgálja az állapotregiszterben levő megszakítás engedélyező 
bltet Ha ez alacsony, a mlkroprocesszor elkezd egy megszakiló ciklust A program
számláló és állapotregiszter tartalmát elmenti a verembe, és letiltja további megszakí
tások engedélyezését A ciklus végén a $FFFE és $FFFF címekről betölti az ott talál
ható cimet, és arra egy feltétel nélküli vezérlésátadást hajt végre. 

Cím engedélyezés (AEC) 

A címbusz csak akkor érvényes, ha magas. Ha alacsony, akkor nagy impedanclájú 
állapotban van. Ez a tulajdonsága kbnnyü DMA-t és multiprocesszoros kezelést tesz 
lehetövé. 

1/0 kapu (PO-P7) 

Nyolc láb szolgál a mikroprocesszor és a perifériális eszközek közti adatcseré re. A 
kapu a $0001 , az adat Irány reglszter (DDR) a $0000 címen található. 

Írás/olvasás (R/ W) 

Ezt a jelet a mikroprocesszor azért generálja, hogy ellenőrizze az adatbuszon át 
lezajló adatforgalmat. Ez a vonal mlndlg magas, kivéve. ha a mikroprocesszor a 
marnóriába vagy egy perltériálls eszközbe ír. 

F .14 A 6526 (CIA) chip specifikác iója 

A 6526 komplex interface adapter (CIA) egy, a 65-os sorozattal buszkompatibills, 
perltériálls Interface chip rugalmas Időzítés! és 1/0 lehetőségekkel. 

Jellemzöl: 

- t 6 egyenként programozható liO-vonal 
- 8 vagy t 6 bites handshaking (olvasásra vagy írásra) 
- 2 független, összeköthető t 6 bites belső óra 
- 24 ó rás (AM/PM) óra, programozható ALARM jelzéssel 
- 8 bites shlft reglszter a soros 1/0 -porthoz 
- 2 TTL terhelhetőség 
- CMOS kompatibilis 1/0 -vonalak 
- 1 vagy 2 MHz-es ó rajellel működtethető . 
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Elektromos jellemzők 

Para m éter J el 

Tápfeszültség V 
Input/Output feszültség V 
Működésl hőmérséklet T 
Tárolási hőmérsék1et T 

Commodore 64 

Érték Mértékegység 

-0 ,3 - + 7,0 v 
-0 ,3 - + 7 ,0 v 
o - + 70 c 
-55 - + 150 c 

Valamennyi bemenet tanalmaz védőáramken a statikus feltöltödések és feszültségek 
okozta károk megakadályozására. Ügyelni kell azonban, hogy ne alkalmazzunk feles
legesen a megengedettnél nagyobb feszültségeket. 

A 6526 chip blokkdiagramja 

SP 

CNT 

roo 

CHIP VEZ ÉRl ÉS 
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A 6526 c h ip láb kio sztása 
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Függelék 
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6526 olvasás időzítés 
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6526 írás időzítés 
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6526 Elektromos jellemzők 

Leírás 

Bemenő vonal • magas 
Bemenő vonal • alacsony 
Bemenő átvezetési áram 
(Vin = VSS + 5 V) TOD, Rf\/1/, ~:t2. ~. 
RSO-RS3,CS 
Felhúzó ellenállás 
Kimenő áram a magas lmpedanclájú állapot
ban VIN = 4 V-tól 2.4V;DBO-DB7,SP,CNT,IRQ 
Kimenő vonal · magas 
VCC = MIN , ILOAD<-200 a 
PAO-PA7 ,PC,PBO-PB7,DBO-DB7 
Kimenő vonal • alacsony 
VCC = MIN, ILOAD < 3.2 mA 
Kimenő áram VOH > 2.4 V (Sourcing) 
PAO·PA7,PBO-PB7,PC,DBO-DB7 
Kimenő áram (sin king) VOL < 4 V 
PAO-PA7,PC,PBO-PB7,DBO·DB7 
Bemenő kapacitás 
Kimenő kapacitás 
Áramfelvétel 

6526 Írás/olvasás időzítése 

Jel 1 MHz 2 MHz 
MIN MAX MIN MAX 

Irás 
TPD 1000 500 
TWCS 420 200 
TADS o o 
TADH 10 5 
TRWS o o 
TRWH o o 
TOS 150 75 
TDH o o 

410 

ns 
ns 
ns 
ns 
ns 
ns 
ns 
ns 

Commodore 64 

Jel MIN TIP Max 

VIH + 2.4 vec v 
VIL ·0 .3 v 
ll N 1.0 2.5 A 

RP1 3.1 5.0 k 
ITSI + 1.0 + 10.0A 

VOH + 2.4 vec v 

VOL + 0 40V 

l OH ·200 ·1000 A 

l OL 3.2 mA 

CIN 7 10 pF 
CO UNT 7 10 pF 
ICC 70 100 mA 



Commodore 6::....4:..------------------~F...;u;;,;· g:tig.e::.:l~é-k 

J el 1 MHz 2 MHz 
MIN MAX MIN MAX 

Olvasás 
TPS 300 
TWCS/2/ 420 
TADS O 
TADH 10 
TRWS O 
TRWH O 
TACC 
TC0 /3/ 
TOR 50 

6526 órajelek 

Le irás 

Ciklusidő 
Atbillenésl Idő 

550 
320 

órajel szélessége (magas) 

150 
20 
o 
5 
o 
o 

25 

órajel szélessége (alacsony) 

Irás/olvasás b emenet (R/W) 

275 
150 

Jel 

TCYC 
TR,TF 
TCHW 
TCLW 

ns 
ns 
ns 
ns 
ns 
ns 
ns 
ns 
ns 

1 MHz 2 MHz 
MIN MAX MIN MAX 

1000 20000 500 20000 ns 
25 25 ns 

410 10000 255 10000 ns 
420 10000 200 10000 ns 

A R/W jelet általá~n a mlkroprocesszor adja ki, es a 6526 adatforgalm ának az irá
nyát vezérli A R/W magasra allttasa olvasast (adai-olvasás a 6526-tól) , alacsonyra 
állitása (adat-irás a 6526-ba) írást jelent 

Cfmvona lak (AS3-ASO) 

Ezek valasztják kl, hogy melylk reglsztert írja/olvassa a m lkroprocesszor 

Szinkronizálás 

Az adat-átvltel 'handshaking· üzemmódját a PC kimenet és a Fi:AG bemenet felhasz
nálásával lehet létrehozni. A PC egy ciklusnyi időre alacsony lesz a B kapu olvasását 
vagy írásat kovetöen. Ez a jel használható 'adat kész' vagy 'adat fogadva' jelként ls. A 
16 bites adatatvltel 'handshaklng'-je ls lehetséges (felhasználva mlnd a két ~aQgt) , ha 
elöszor m indfg az A kaput olvassuk kl. illetve az A kapuba frunk be. A LAG eg y 
lefUló élre érzékeny bemenet, mely használható egy másik 6526 PC kimenetének 
fogadására vagy általános célú magszakiló bemenetként. A FLAG bemeneten bár
mel y lefutó él magasra állítja a FLAG megszakító bi1et. 
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Függelék Com modore 64 

Adatbusz kl-/b em enetek (087-0BO) 

Nyolc lábon keresztül történik a 6526 és a rendszer adatbusz közi:>ttl adatátvitel. Ezek 
a lábak nagy lmpedanclájú állapotban vannak, ha a CS vonal nem alacsony valamint 
az R/VV és a 12 pedig nem magasak (olvasás). Olvasás alan az adatbusz-pufferek 
engedélyezve vannak, hogy a kiválaszton regiszterből a rendszer adatbuszra 
továbbítsák az adatokat. 

Megszakitás-k érés (íRO) 

Az fAö egy nyiton kollektoros kimenet. mely általában a processzor megszakftásl 
bemenetére csatlakozik. Egy külső ellenállás tartja ~et magasan, lehetövé téve 
ezáltal több IRQ kimenet összekapcsolását. Az IRQ kimenet általában nagy 
lm pedanclájú állapotban van. és alacsonyra állítása jelenti a megszakítás ké rést. 

Reset vonal (RES) 

A RES lábon egy alacsony jel törli az összes belső regisztert. A kapu b itjel 
bemenetként állítódnak be és a kap uk regiszterel nullázódnak (bár a kapu 
olvasásakor csupa "1"-est kapunk). Az időzítés vezérlő reglszterek nullázódnak és az 
Időzítő zárak magasra állftódnak. Valamennyi továb b i regiszter nullázódlk. 
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Commodore 64 Függelék 

F .1 5 A 6566/67 (VIC ll) chip specifikációja 

A 7. fejezetben resztetesen ismertettuk a VIC-ll chip működését. ln csak a kl· 
/bemenet! vonalakat, s néhany, eddig meg nem említen funkcióját lrjuk le. 

Dmamikus RAM frissítés 

A 6566/67 chlpbe egy dinamikus RAM frissites vezérlő van beépftve Ót 8 bites sor 
cimet lrlss1t mlnden raszter sorban Ez a sebesség biztosítja a maximálisan 2.02 rns
os kesleltetést egyetlen sor-cfm két frissítése kozön 128 címes frissítési séma esetén 
(2b6 c1mes frissítesi sema eselén a maximálls kesleltetés 3.66 ms.) Ez a frissítés 
egyáltalán nem vehető eszra a rendszer szempontjaból, mlvel a fr issítés a rendszer 
óra 1. lazisa alan lép fel. A 6567 generálja m ind a RAS, mlnd a CAS jelet . amelyek 
általában közvetlenül a dinamikus mamóriához kapcselődnak A CAS és RAS jeleket 
mlnden 2. fazlsra és minden vldeo adat kéréskor kiadja, Igy nem szükséges további 
külső órajel 

Rendszer interface 

A 6566/67 chip speciálls módon kapcsoledik a rendszer adatbuszhoz A 65XX 
rendszernek a rendszerbuszra csak a ciklus 2 . fázisa alan (órajel magas) van 
szüksége A 6566/67 chip előnyosan használja ki ezt a tulajdonságot, mlvel rendesen 
az 1 . fázis alan (órajel alacsony) fordul a rendszer mamóriához 

Ezért a karakter alakjának olvasása és a memória frissitése egyáltalán nem vehető 
észre a processzor szempontjából , es nem csökkentik a processzor teljesítokepessé
gét. A vldeo chip szelgáltatja Ilyenkor az Interface vezérlő jeleket, amelyek a busz 
kezeléséhez szukségesek. A VIC-ll szelgáltatja továbbá az AEC jelet (cím engedélye
zés vezérlése) , mely letiltja a processzor buszának meghajtó aramkbrelt , megengedi, 
hogy a VIC-ll hozzáférhessen a eimbuszhoz Az AEC aktiv "O" szlntű jel, így lehetőség 
van a 65XX család AEC bemenetelnek közvetlen csatlakoztatására. Az AEC jet 
rendesen az 1 fázis alatt aktlválödlk, Igy nem befolyásolja a processzor működését. 
A busz " felosztása" következleben minden memórla hozzáfo rdulást 1/2 ciklus alan be 
kell fejezni 

Mivel a video chip egy 1 MHz-es órajelet szolgáltat, (melyet a rendszer 2. fázisaként 
kell használni) , a memória ciklus 500 ns hosszúságú, és magába foglalja a elm 
dekódolását, az adat elérést es a chlpbe való adat beolvasást. Bizonyos 6566/6567 
műveletekhez több Idő kell , mint ami az 1 fázis alatti olvasásakor rendelkezésre áll . 
Speelállsan Ilyen a karakter mutatók beolvasása a képernyő mamóriából és a MOB
adatok olvasása Ennélfogva a processzon le kell til tani és folytatni kell az adat 
beolvasását az órajel 2. laztsa alatt is Ezt a BA jel (busz felhasználható) segítségével 
hajtja végre A BA vonal normállsan magas, de az 1 fázis alan a vldeo chip egy "O"· 
val jelzi, hogy szuksége van a 2. fázisra is az adat eléréséhez A BA vonal "O" 
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szlntjének megjelenése után a processzornak három 2. fázis Idő áll rendelkezésére , 
hogy befejezzen valamely folyamatban levő memórlamüveletet. A BA "O" szintje alan 
a negyedik 2 . fázisra az AEC jel "0 "-ban marad a 2 fazis alan, mlvel a vldeo chip 
adatot olvas. A BA vonal általában a 65XX processzor ROY bementére van kötve. A 
karakter mutatók beolvasására minden nyolcadik raszter sor után (a látható 
területen) kerül sor , és a sor beolvasás negyven egymást követő 2 . fázis idejéig tart . 
A MOB-adatok beolvasásához négy memória hozzáférés szükséges a következőkép
pen: 

Fázis 

1 
2 
1 
2 

Adat 

MOB mutatók 
1. MOB byte 
2. MOB byte 
3. MOB byte 

Feltétel 

Minden raszter 
A MOB megjelen ítésa alatt valamennyi raszter 
A MOB megjelenhés alatt valamennyi raszter 
A MOB megjelenítés alatt valamennyi raszter 

A MOB mutatót m lnden raszter sor végén az 1 tazls alan olvassa be. Ha szükséges, 
további kiegészltő ciklusokat használ a MOB adatok beolvasására. Ilyenkor ismét a 
6566/6567 chip szeigáitatja az összes szükséges busz vezérlő jelet 

Memória interface 

A vldeo interface chip két típusa, a 6566 és a 6567 a kimenő cfm konfigurációban 
különbözik. A 6566 13 teljesen dekódolt cfmvonallal rendelkezik, amelyek közvetlenül 
csatlakoztathaták a rendszer cfmbuszához A 6567-nek multlplexelt cfmvonalai 
vannak, hogy a 64 Kbyte-os dinamikus RAM mamóriához lehessen közvetlenül 
csatlakoztatnl. Az A06-AOO legkisebb helyiertékü c1mbltek az A06-AOO vonalakon a 
RAS = 'O' alan vannak jelen, míg az A13 -A081egnagyobb helyiértékű bitek az A05-AOO 
vonalakon a CAS = 'O' alatt állnak rendelkezésre 

A 6567-nél az A11 -A07 lábak statikus cím kimenetek, malyeket közvetlenüi a 
hagyományos 16 Kbyte-nyi {2K*-8) ROM mamóriához csatoihatunk. 

Processzor interface 

Eltekintve a fentiekben leírt speciálls memórla hozzáfordulásoktol a 6566/6567 
regiszterel bármely más periféria chiphez hasonlóan érhetők el A következő 
processzor interface jelek biztosítják ezt 

Adatbusz (087-080) 

A nyolc adatbusz láb egy kétirányú kaput alkot, melyeket a CS, RW es a O fáz1s jelek 
vezérelnek Az adatbusz csak akkor válik hozzáférhetővé, ha az AEC és a O fázis jel 
" 1 "-ben és a CS jel "0 "-ban áll 
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Ch ip kiválasztás (CS) 

A vonalat alacsonyra állítva. a cfmbusz es a ANI vonal beállításával hozzaférhetövé 
válik a chip bármelyik reglsztere. A CS alacso~ra állításával egyidejűleg az AEC és a 
O fázis jeleket magasra kell állita ni, kulonben CS nem érvényes 

Irás/olvasás (R/W) 

Az Irást/olvasást engedélyező vonal. a CS je~l kiegészítve, határozza meg az 
adatbuszon az adatforgalom irányát. Ha az ANI vonal magas, akkor adatolvasás 
történik a klvalasztott reglszterből. Ha az ANI vonal alacsony, akkor az adatbuszon 
megjelenő adat betöltődik a klvalasztott reglszterbe. 

Címbusz (A05-AOO) 

Az A5-AO legkisebb helyiértékű cfmlábak két irányúak. A vldeo toknak a processzor 
által torténő írásakor vagy olvasásakor ezek a cfmlábak bemenetek. A elm bemenete
ken levő adatok a regiszterek kiválasztását határozzák meg. 

Kimenő órajel (PHO) 

Ez a O. fázis óra egy 1 MHz-es ó rajelet ad ki, mely a 65xx processzor O fázis 
bemenetére kapcsolódik. Valamennyi rendszerbusz tevékenység ehhez az órajelhez 
van szlnkronlzálva. Az ó ra frekvenciát a 8 MHz-es video bemenő ó rajel nyolccal való 
osztásával kapjuk. 

Megszakitás ké re lem (IRQ) 

Az IRQ vonal akkor alacsony. ha egy engedélyezett megszakiló forrás megszakítást 
kér. Az IRQ kimenet open drain kimenet. így külső felhúzó ellenállás szükséges. 

Video Interface 

A 6566/6567 vldeo kimenő jele két jelből áll , melyeket chipen kívül kell összekeverni. 
A SYNC/LUM kimenet tartaimazza a képnek mlnden adatát , beleértve a vízszintes és 
függőleges szlnkronjeleket és a fényerősség lnformaciókat. A SYNC/LUM kimenet 
open drain kimenet, Igy egy 500 Ohm-os felhúzó ellenállást kell rákötni. A COLOR 
kimenet open source kimenet és így 1000 Ohm-os ellenállásen keresztül le kell kötni a 
földhöz. Ezen két jel megfelelő összekeverésa után az eredményül kapott jel 
közvetlenül egy video monltort hajthat meg, vagy egy modulátoron át hagyományos 
színes televíziókhoz használható 

A 6566/6567 busz tevékenységeinek összefoglalása 

AEC PHO CS R/W Tevékenység 

o 
o 

o 
1 
o 

x 
x 
x 
o 
o 

x 
x 
x 
o 
1 
x 

t . fázisbeli olvasás, frissítés 
2. fázisbell olvasás (processzor tiltva) 
Nincstevékenység 
Írás a kiválasztott regiszterbe 
Olvasás a kiválasztott regiszterből 
Nincstevékenység 
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A 6566 chip lábkiosztása 

..... 
l P ..... 
CS/ ... ., 

.... 
BA .... 
VDD ., 

.... 

.. , 
"• 
... , 
.... 
.... 
Ag 
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A 6567 chip lábkiosztása 

v,, 

oe, 

oe, os. 

OB, 

OB10 

oa, 0 811 

A., 

IRQ/ At 

LP A o 

CS/ A 7 

A6c·n 

BA A.,IA,1 1 

Voo A4 fAu l 

COLOli A1tA 11 ) 

SILIJM A 1CA101 

AtC .,,.,, 
P Ho A 0 ("o l 

An 

PH I N 

PHCL 
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F.16 A 6581 (SIO) chip specifikációja 

A SIO működését a 8 . fejezetben részletesen leírtuk ln csak a chip lábklosztását, az 
Időzítés! d iagramokat és a vonalak használatát ismertetjük. 

6581 Elektromos jellemzők 

Leírás 

Tápfeszültség 
T á pfeszüllség 
Bemenő feszül tség (analóg) 
Bemenő fesztil l ség (digital.) 
M úködésl hőmérséklet 
Tárolási hőmérséklet 

Leírás 

J el 

VDD 
vec 
V ina 
Vind 
TA 
TSTG 

Bemenő vonal- magas RES :!'2. AM , CS 
alacsony AO·A4,DO·D7 

Bemenő átvezetési áram 
(RES:P2,R/W,CS,AO-A4) Vin = 0-6 VDC 

Érték 

-0.3 . .,. 17 v 
·0.3 . + 7 v 
·0 .3 . + 7 v 
·0.3 . + 7 c 
o . + 70 c 
. 55 . + 150 c 

JEL MIN 

VIH 2 
VIL ·O 3 
l 
ln 

Há rom állapotú vonalak (DO-D7,Vcc = max.) IT SI 
Bemenő áram Vin = 0.4·2.4 VEC 
Kimenő vonal · magas D0-07, Vec = min. VOH 2 4 
Kimenő vonal - alacsony DO-D7,Vcc =max VOL GND 
Kimenő átvezetési áram (Sourcing) l OH 200 
D0-0 7 VOH = 2.4 VDC 
Kimenő átvezetési áram (Sinking) !OL 3 2 
D0-0 7, VOL = 0 .4 VDC 
Bemenő ka..e_acitás Cm 
(RES, 2, R/W,CS, AO·A4, 00·07) 
Potméter feszültség, POTX, POTY V pot 
Potméter áram (sink) l pot 500 
Bemenő ellenállás (EXT IN) At n 100 
Audio bemenő feszültség (EXT IN) Vin 57 

Audio kimenő feszültség 
(AUDIO OUT. 1 k , load = volume = max. V out 57 

1 oszcillátor 04 
3 oszcillátor t o 

Áramfelvétel (VDD) IDD 
Áramfelvétel (VCC) l CC 
Teljesftmény PO 

418 

TIP MAX 

vec VDC 
0 .8 VDC 
2.5 A 

10 A 

VCC-0 .7 VDC 
0.4 VDC 

A 

mA 

10 pf 

V CC/2 VDC 
A 

150 k 
6 6 .3 VDC 
05 3 VAC 

6 6 3 VDC 
0.5 0 .6 VAC 
1 5 20 VAC 
20 25 mA 
70 100 mA 
600 1000 mW 
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A 6581 chip lábkiosztása 
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Commodore 64 

A 6581 egy tipikus alkalmazása 

6581 

Jel 

TCYC 
TC 
TR ,TF 
TAS 
TRH 
TACC 
TAH 
TCH 
TDH 
TW 
TWH 
TAWS 
TAH 
TCH 
TVD 
TDH 

650X 
MPU 

Írás/olvasás időzítése 

MIN TIP MAX 

1 20 u 
450 500 10000 ns 

25 ns 
o ns 
o ns 

300 ns 
10 ns 
o ns 
20 ns 
300 ns 
o ns 
o ns 
10 ns 
o ns 
80 ns 
10 ns 

Függelék 

"g«G'? 
AUDIO OUII--r---1~ 

lloO lOjJF A<j 10 

EXI l NI--- - -1 o 
IOI"F 

•Sv 
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A 6581 chip írás/olvasás diagramja 
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Kapacitások (CAP1A, CAP1B, CAP2A, CAP2B) 

Ezeken a lábakon keresztül csallakoztathatjuk a programozható szúrőhöz szükséges 
két Integraló kondenzátort . Ct -et az t es a 2 láb közé, C2·t a 3. és a 4. láb közé kell 
bekötni Mlndkét kondenzátornak azonos értékűnek kell lennie. A szúrő Cl - C2 = 
2200 pf enékú Komplex. többszolamú rendszerekben, ahol több SIO követi egy
mást, ajánlatos összeillő kondenzátorokat választani 

A szürö mükodésl tartományát speciálls alkalmazásokhoz a kondenzálarak értéké· 
nek megvalasztásával áthelyezhetjuk. Például olcsó játékoknál nincs mlndlg szükseg 
a magas frekvenciákra. Ilyenkor Ct -nek és C2-nek nagyobb értéket ls választhatunk, 
hogy a szűrö vezérlését Inkább a mely frekvenciák fölött blzlosltsuk. 

A azúr6 maximálla levágási frekvenciája : 

FC max - 2.6E·5/A 

ahol C a kapacitás értéke. A szürésl tartomány a maximálls levágási frekvencia alatti 
9 oktávra terjed kl. 

AESET (RES) Ez a TTL-szlntü bemenet vezérli a SIO törlését. Ha legalább tlz 4>2 
óraciklus Ideig alacsonyba visszük, akkor valamennyi belsO reglsZler nuUázódlk, és 
az audio kimenet tö•1ödlk. EZ1 a lábat általában a mlkroprocesszor reset vonalához 
vagy egy tápleszültség bekapcsolásra kapcsaló áramkörhöz csallakoztatjuk. 

412 órajel 

Ez a láb a SIO TTL-szlntü órajel bemenele Valamennyi oszcUiátor-frekvencla és 
burkoló gorbe sebesség ehhez az órajelhez viszonyul . A t2 szabályazza a SIO és a 
mlkroprocesszor közönl adatforgaimat ls. Az adatforgalom csak akkor jöhet létre, ha 
a 4> 2 magas. Lényegében a ct 2 egy felmenő élre érzékeny kiválasztójelként müködlk 
az adatforgaimat Illetően . Ezt a lábat általában a rendszer órajelhez csatlakoZlathat· 
juk, malynek a névleges müködésl frekvenciája 1 MHz 

R/W (7.1áb) 

Ez a TTL-szlntü bemenet vezér11 a SIO és a mikroprocesszor közönl adatátvltel 
Irányát Ha a tok kilen választva, akkor egy 't ' szlntü Jel ezen a lábon lehetövé teszi, 
hogy a mlkroprocesszor adatokat olvasson kl a kiválaszton SIO-reglsZ1erböl, mlg egy 
'O' szintü jelre a mlkroprocesszor adatokat lrhat a kiVálaszton SID-reglsZlerbe. EZ1 a 
lábat általában a rendszer A/W vonalhoz csatlakoZlatjuk. 
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CS (S.Iáb) 

Ez egy TIL-szlntű "0''-ra aktív, chip kiválasztó bemenet . ame~a SIO és a mlkropro
cesszor közöttl adatátvltelt vezértl. Minden adatátvitelnél a CS lábnak "0"-ban kell 
lennie. A kiválasztott SIO-regiszterből csak akkor tudunk adatot kiolvasni, ha CS = 0 , 
~2 = 1 és RiW = 1. A kíválasztott SID-regiszterbe csak akkor tudunk adatokat beírni, 
ha CS = O, ~2 = 1 és R/VI/ = O. 
Ezt a lábat általában egy cím dekódoló áramkörhöz kapcsoljuk, és így lehetőség 
nyfilk, hogy a SI D-et a rendszer mamóriájaként címezzük. 

AO-A4 (9-13.1ábak) 

Ezen TIL-szintü bemenetek segítségével választhatunk kl a lehetséges 29 SIO
regiszterből egyet. Ugyan 32 reglsztert címezhetnénk meg Ily módon, de a fennmara
dó 3 regiszterhely nincs felhasználva. Erre a 3 regiszterhelyre történő írást nem veszi 
f igyelembe a chip, míg a 3 reglszter olvasásakor érvénytelen adatok kerülnek a 
buszra. Ezek a lábak általában a mikroprocesszor megfelelő címvonalaihoz kapcso
lódnak, így a SIO-regiszterek a mamóriákkal azonos módon cfme.zhetők. 

GNO (14.1áb) 

A legtökéletesebb megoldás érdekében a SID GND (föld) lábát le kell választanunk a 
tö bbi digitális áramkör GND (föld) lábairóL Így mlnimallzálhatjuk az audio kimeneten 
a digitális zajt. 

00-07 (15.-22.1ábak) 

Ezeken a kétirányú vonalakon keresztül lehet a SIO és mlkroprocesszor közönl 
adatforgaimat lebonyolítanl. Bemenetként TILkompatibilisek és kimenetként 2 TIL 
terhelés meghajtására képesek. Az adatpuHerek általában a nagy lmpedanclájú 
harmadik állapotban vannak. Íráskor az adatpuHerek Input állapotban lesznek és a 
mikroprocesszor által kiadott adatok ezeken a vonalakon keresztül karúinek a SIO
be. Olvasáskor az adatpuHerek Irányitása megváltozik és a SID adatal ezeken a 
vonalakon át a mlkroprocesszorba jutnak. Ezeket a lábakat rendszerint a mlkropro
cesszor megfelelő adatvonalaival kötjük össze. 

POT X, POT Y (24., 23.1áb) 

Ezek a lábak AID átalakítók bemenetel, melyek a külső poteneleméterek állását 
dlgitallzálják. A konverzlós folyamat a POT láb és a föld közé kötött kondenzátor 
Időállandójától függ, melyet a POT láb és a + SV közé kötött potenciométeren 
keresztül töltünk fel. A komponensek értékeit a következőképpen határozhatjuk meg: 
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RC = 4.7E-4 

ahol R a potenciométer maximálls ellenállás értéke és C a kondenzátor kapacitása. 

Mlnél nagyobb a kapacitás, annál kisebb a potenciométer állításl lehetősége Az 
ajánlort értékek: R = 470 kO hm és C = 1 OOO pF. Jegyezzük meg, hogy önálló 
potenciométer és kondenzátor kell minden egyes POT lábhoz. 

Vec, Vdd (25. és 28. lábak) 

Mlnt a GNO láb nál, Itt ls különválasztott + SVOC ( + 12VOC) vonalat kell a tápegység
től a SIO Vec (Vdd) lábához vezetni, hogy minlmallzáljuk a zajt. Emellett egy zavar
szűrő kondenzátort kell a lábhoz közel elhelyezni. 

EXT IN (26.1áb) 

Ezen az analóg bemeneten keresztül lehet külső audio jeleket a SIO audio kimeneté
vel keverni vagy azokat a szűrőn átvezetni. Tipikus külső források: az ének-, gitár- és 
o rgonahang. A láb bemenő lmpedanciája 100 kOhm nagyságrendű . 

Az ehhez a lábhoz csatolt jelek egyenfeszültségű komponense 6V legyen és hullá
mcssága ne haladja meg a 3V p-p-t. Azért , hogy megakadályozzuk a OC-szlntek 
közötti különbségekből adódó lnterferenclát, a külsö jeleketAC-csatolással egy 1-10 
)JF kapacitású kondenzátoron keresztül kell az EXT IN bemenethez kapcsolnl. Mlvel 
az egyenes audio ágnak (FIL TEX - O) egységnyi az erősítése, az EXT IN bemeneteket 
felhasználhatjuk több SIO chip kimenetelnek keverésére, dalsy-chalnben (soros 
láncban) összekötve őket. Az ilymódon összeláncolható chipek számát a végső audio 
kimeneten megengedhető zaj és torzítás nagysága határozza meg. Jegyezzük meg, 
hogy a kimenő hangerő szabályozás nemcsak a SIO három hangösszetevőjét, 
hanem a külső bemenő jelet ls befolyásolja . 

AUDIO OUT (27.1áb) 

Ez az open source puffer a SIO végső audio kimenetét adja, mely magába foglalja a 
SIO három hangösszetevőjét, a szűrő kimenő jeiét és a külső bemenő jeiét. A kimenő 
jel szlntjét a hangerő szabályozás állítja be, egyenfeszültségű komponense 6V, 
hullámcssága 2V p -p-ig terjed A megfelelő működés érdekében a kimenet és a föld 
közé egy ellenállást kell kötni. Szabványos kimeneti Impedancia esetán az ellenállás 
ajánlott értéke 1 kOhm. 

M ivel a SIO klmenete 6V OC-szlnt körül mozog, azt AC-csatolással egy 1-10,...F 
kapacitású kondenzátoron keresztül kell az ezt követő audio erősítőhöz kapcsol nl. 
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F.17 Nyomtatók vezérlő karakterei 

GP-100VC grafikus nyomtató 

Gyánó: Selkosha Co.,Ltd. 

Nyomtatási mód: 
Karakter méret: 

Karakter sűrűség: 
Nyomtatási sebesség: 
Sorszélesség: 
Sorsűrűség : 

Karakterkészlet: 
Illesztés: 
Hardver szám: 
Nyomtatási mó dok: 

6*7-es pontmátrlx 
magasság: 2 .82mm 
szélesség: 2 .11 mm 
1 O karakter/ Inch 
30 karakter/ másodperc 
maximum 80 oszlop 
karakteres mód: 5 sor/ inch 
grafikus mód: 7.5 sor/Inch 
teljes C-64 
soros busz 
4 vagy 5 (kapcsolóval állítható) 
karakteres mód 
grafikus mód 

Commodore 64 

A GP-100VC a C-64-hez talán leggyakrabban használt nyomtató. A Commodore kom
patibilis nyomtatók közé tanozik azzal az egyetlen megszoritással, hogy programoz
ható karakten nem használhatunk. A grafikus, Illetve karakteres üzemmódban mind a 
soremelés nagysága, mlnd a nyomtatás sebessége eltér. A grafikus és karakteres 
üzemmód egy soron belül váltakozva használható. 

A nyomtató hátán található kapcsolóval állíthatjuk be a periféria számot: 4, vagy 5 
lehet. A kapcsolónak van egy 'T' állása ls. Ha erre állítjuk be, akkor bekapcsalás után 
teszt üzemmódban kezd el dolgozni, és kikapcsolásig újra és újra kiírja a teljes 
karakterkészletet. 

A nyomtató m egnyitása 

A nyomtató a O, Illetve 7 megnyitási módokat énelmezl. Az első esetben a grafikák/ 
nagy betúk, a második esetben a kis betük/nagy betűk karakterkészlettel kezd el 
dolgozni. A megnyitási módtól függetlenül, nyomtatás közben ls lehet a karakter
készletei váltani. Ennek megfelelően egyetlen sorban mlndkét karakterkészlet karak
tereit klírathatjuk, ami a képernyőn lehetetlen. 
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Vezérlő karakterek 

NL CHR$(1 O) kocsivissza soremelés 

CR CHR$(13) kocsivissza soremelés 

A nyomtatás egészen addig nem történik meg, mlg meg nem telik a puffer , vagy egy 
CHA$(1 O) vagy CHR$(13) karaktert ki nem nyomtatu nk. A puffer megtelésekor a 
puffer egy sornyi része kifródik. A pufferben levő többi adat azonban nem vész el. 

SO CHR$(14) dupla széles karaktermód 

A karakter kilrása után a nyomtató dupla széles karaktereket nyomtat, egészen egy 
CHA$(15), CHA$(13) vagy CHA$(10) kifrásáig. 

CD CHA$(17) kis betűkinagy betúk karakterkészlet kiválasztása 

CU CHR$(145) grafikák/nagy betúk karakterkészlet kiválasztása 

RON CHR$(18) inverz karakterek kl frása 

R O F CHR$(146) normál (nem inverz) karakterek nyomtatása 

BS CHR$(8) grafikus üzemmód 

A CHR$(8) karakter kinyomtatása után következő byte-okat a nyomtató egy 
raszteroszlop adatainak tekinti, s az annak megfelelő alakzatot nyomtatja ki. A 
nyomtatónak 7 tűje van, ennek megfeleiően az egyes túknek a következő bitek 
felelnek meg: 

byte érték 
o l 
l 2 
2 4 
3 8 
4 16 
5 32 
6 64 

alak 

* * * * * *** * * * * * 
A 7. bitnek mindlg magasnak kell lennie. Ennek megfelelően a fenti alakzat 
kinyomtatásához - grafikus üzemmódban - a következő három byte-ot kell kifratni: 

1. oszlop: 1 + 2 +8+ 32 +64 + 128 = 235 
2. oszlop: 4 + 8 + 16 + t 28 = 156 
3. oszlop: 1 +2 + 8 +32 + 64 + 128 = 235 

A fenti három raszteroszlopot fgy a következő utasítással frathatjuk ki: 

PRINTI 4,CHR$(8),CHR$(235)+CHR$(156)+CHR$(235); 
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SUB CHA$(26) g rafikus adat ismétlésa 

Lehetőség van grafikus üzemmódban egy raszteroszlop többszöri lsmétlésére. Ennek 
alakja a következő: 

PR! NTI4 , .. . CHR~(8); ... CHR~(26);CHR~(DB) ; CHR$(GRF); . . . 

ahol GRF az Ismétlendő grafikus adat, DB ped ig az lsmét lések száma. Egy grafikus 
adatot maxim um 255-ször lehet megismételni. 

SI CHR$(15) megszüntetl a grafikus üzem módot . 

POS CHR$(16) tabulálás 

A nyomtatást tetszőleges raszteroszlopban elkezdhetjük. (A képernyőn csak 
karakterhelyre pozlclonálhatunk .) A tabulálás alakja: 

PR!NTI 4, ... CHRS(27);CHRS(l6) ; CHR$(HP);CHR$(LP); ... 

A tabulálás helyét a P = HP*256 + LP képlet segitségével számítja kl a nyomtató. 
Ennek értéke nem haladhatja meg a 479-et. Igy HP vagy o. vag y 1 lehet. 

MPS801 m átrix nyomtató 

Gyártó : Commodore Business Machines, Inc. 

Nyomtatási mód: 6* 7-es pontmátrlx 
Karakter méret: magasság: 2 .82mm 

szélesség· 2.11 mm 
Karakter sűrűség : 1 O karakter/Inch 
Nyomtatási sebesség: 50 karakter/ masodperc 
Sorszélesség: maximum 80 oszlop 
Sorsűrűség: karakteres mód: 5 sor/Inch 

Karakterkészlet: 
Illesztés: 
Hardver szám: 
Nyomtatási módok: 

grafikus mód: 7.5 sor/Inch 
teljes C-64 
soros busz 
4 vagy 5 (kapcsolóval állithatól 
karakteres mód 
grafikus mód 

Az MPS801 a Sheikosha GP·100VC-hez igen sokban hasonlft. A Commodore kompa
tibilis nyomtatók ké>zé tartozik. A grafikus, Illetve karakteres uzemmódban mlnd a 
soremelés nagysága, mlnd a nyomtatás sebessége eltér. A grafikus és karakteres 
üzemmód egy soron belül váltakozva használható. 

Jelenleg szinte kizá rólag az MPS801 -es nyomtatóval ekvivalens MPS803-as nyomtató 
vásárolható. 
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A nyomtató hátán található kapcsolóval állithatjuk be a periféria számot; ez vagy 4, 
vagy 5. A kapcsolónak van egy 'T' állása ls. Ha erre állítjuk be, akkor bekapcsalás 
után teszt üzemmódban kezd el dolgozni, és kikapcsolásig újra és újra kiírja a teljes 
karakterkészlelet 

A nyomtató megnyitása 

A nyomtató a következő megnyitási módokat értelmezi: 

SA = O: nagy betük/grafikák karakterkészlettel kezd el dolgozni 
SA = 7: kis betük/nagy bet ük karakterkészlettel kezd el dolgozni 

Megjegyezzük, hogy a megnyitási m6dt61 függetlenül, nyomtatás közben ls lehet a 
karakterkészletet. vagy a nyomtatási módot váltani. Ennek megfelelően egyetlen 
sorban mindkét karakterkészlet karaktereit klírathatjuk. ami a képernyőn lehetetlen. 

Vezérlő karakterek 

Nl CHA$(1 O) kocsivissza soremelés 

CR CHR$(13) kocsivissza soremelés 

A nyomtatás egészen addig nem történik meg, míg meg nem telik a puffer, vagy egy 
CHR$(1 O) vagy CHR$(13) karaktert ki nem nyomtatunk. A puffer megtelésekor a 
puffer egy sornyi része kiíródik. A pufferben levő többi adat azonban nem vész el. 

SO CHA$(14) dupla széles karakterméd 

A karakter kiírása után a nyomtató dupla széles karaktereket nyomtat, egészen egy 
CHA$(15) , CHA$(13) vagy CHA$(10) kifrásálg. 

CD CHR$(17) kis betük/nagy betük karakterkészlet kiválasztása 

CU CHA$(145) grafikák/nagy betük karakterkészlet kiválasztása 

RON CHA$(18) Inverz karakterek kiírása 

ROF CHA$(146) normál (nem Inverz) karakterek nyomtatása 

BS CHR$(8) grafikus üzemmód 
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A CHR$(8) karakter kinyomtatása után következő byte-okat a nyomtató egy raszter
oszlop adatalnak tekinti, s az annak megfelelő alakzatot nyomtatja kl. A nyomtatónak 
7 tűje van. ennek megfelelően az egyes tűknek a következő b itek felelnek meg: 

byte érték alak 
o l * * 
l 2 * * 
2 4 * 
3 8 *** 4 16 * 5 32 * * 
6 64 * * 

A 7. bitnek mlndlg magasnak kell lennie. Ennek magtelelően a fenti alakzat 
kinyomtatásához - grafikus üzemmódban - a következő három bytlK>t kell klfratnl: 

1. oszlop : t + 2 + 8 +32 + 64 + t 28 = 235 
2. oszlop : 4 + 8+ t 6 + t 28 = t56 
3. oszlop: t + 2+ 8 + 32 + 64 + 128 =235 

A fenti három raszteroszlopot így a következő utasilással frathatjuk kl: 

PRINTI4, CHR$(8) ,CHR$(235)+CHR$(156)+CHR$(235); 

SUB CHR$(26) grafikus adat Ismétlésa 

Lehetőség van grafikus üzemmódban egy raszteroszlop többszöri lsmétlésére. Ennek 
alakja a következő: 

PR1 NTI4, ... CHR$(8); .•. CHR$(26);CHR$(DB);CHR$(GRF); ... 

ahol GRF az Ismétlendő grafikus adat, DB pedig az lsméUések száma. Egy grafikus 
adatot maximum 255-ször lehet megismételni. 

SI CHR$(t5) megszüntetl a grafikus üzemmódot. 

POS CHR$(16) tabulálás 

A nyomtatást tetszőleges raszteroszlopban elkezdhetjük. (A képernyőn csak 
karakterhelyre pozfcionálhatunk.) A tabulálás alakja: 

PRINTI4, ... CHR$(27);CHR$ (16);CHR$ (HP);CHR$ (LP) ; •.. 

A tabulálás helyét a P = H P* 256 + LP képlet segitségével számitja kl a nyomtató . 
Ennek é rtéke nem haladhatja meg a 479-et. Igy HP vagy O, vagy 1 lehet. 

430 



Commodore 64 

MPSB02/1526 kétirányú mátrix nyomtató 

Gyártó . Commodore Business Machlnes, Inc. 

Nyomtatási mód 
Karakter méret: 

Karakter sűrűség: 
Nyomtatási sebesség: 
Sorszélesség: 
Sorsűrűség: 
Karakterkészlet: 
Illesztés: 
Hardver szám : 
Nyomtatási módok: 

8*8-as pontmátnx 
magasság: 2.388mm 
szélesség: 2.032mm 
1 o karakter/Inch 
50 karakter/masodperc 
maximum 80 oszlop 
programozható 
teljes C-64 
soros busz 
4 vagy 5 (kapcsolóval állítható) 
karakteres mód 

Függelék 

Az MPS802 a neve és a száma ellenére nem kompatibilis felülről az MPS801 -es 
nyomtatóvaL Két lényeges különbség, hogy az MPS802-es nyomtatónak csak karak
teres üzemmódja van. Másrészről lehetövé teszi számok formázott kiírását. A Com
modore kompalibilis nyomtatók közé tartozik. 

A nyomtató hátán található kapcsolóval állíthatjuk be a periféria számot; ez vagy 4, 
vagy 5. Ha bekapcselás közben benyomva tartj uk a 'Paper ADVANCE ' feliratú 
papírtovábbító gombot, akkor teszt üzemmódban kezd el dolgozni, és kikapcsolásig 
újra és újra kiírja a teljes karakterkésztetet 

A nyomtató megnyitása 

A n yomtató a következő megnyitási módokat értelmezi: 

SA = O. nagy betük/grafikák karakterkésztettei kezd el nyomtatni. 

SA~ t : az ezzel a móddal megnyiton csatornán nyomtatott adatokat megformázva 
nyomtatja kl. 

SA = 2: az t -es megnyitási médhoz tartozó csatornán kiirt adatok formátumát 
határozza meg. Az ebbe a csatornaba kiirt egyes karakterek jelentése a következő: 

9 = egy számjegyet jelent. Ha nincs erre a pozicióra eső számjegy, akkor szóköz 
íródik kl. 
z = egy számjegyet jelent. Ha nincs. egy O íródik kl a helyére. 
S = a szám elé egy $ jelet kell írni. Ha valamennyi számjegyet $-al definláljuk, 
akkor a $jel és a szám közti esetleges szóközök nem íródnak kl. 
. = a tizedespont helyét definiálja 
S = ha egy numerikus mező előtt használjuk, akkor a pozitiv előjel · + '-ként 
íródik kl. 
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- = egy numerikus mező végén azt jelenti, hogy a negatfv előjelet a szám végére 
kell kiírni. 
A - egy alfanumer ikus karaktert jelent. Az alfanumerikus jeleket balra Igazítva, a 
vezető szóközöket elhagyva, jobbról esetleg szóközökkel leltöltve írja kl. Annyi A-t 
kell egy mezőben megadni, ahány karaktert akarunk klfratnl. A be nem férő 
karakterek elvesznek. 

Lehetőség van a formátummezőben olyan ka rakte rek elhelyezésére, amelyek vál
tozatlan formában kiíródnak. Ezek eié egy < RVS ON > karaktert kell kinyomtatni. 

SA = 4 engedélyezi a hibaüzenetek kiírását. Ezek a hibaüzenetek a következők: 

*PE:L* - az egy oldal ra kiírható sorok számának a (13, 128) intervallumbakell 
esn ie. Ettől eltérő értéket adtunk meg az SA = 3 móddal megnyiton csatornán Az 
előző sor/lap érték marad érvényben. 
*PE:C* - egy nem megengedett megnyitási módot használtunk. A parancs 
figyelmen kívül marad. 
* PE:M * - Az adatformátum nem megfelelő. A nyomtató egy numerikus adat 
helyett mást kapott A h ibaüzenet után az első Ilyen karakter is klírásra kerül. 
* PE:E* - Exponens hiba. A számadatok egy + vagy - előjellel bevezetett két 
jegyből álló exponens! tartalmazhatnak csak. 
*PE:F* - Rossz formátum Az SA = 2 móddal megnyitott csatornán egy nem 
megengedett karaktert küldtünk el , vagy a formátum szlntaxlsa nem megfelelő 
*PE:T* - Terminátor hiba. Különböző megnyitási módú csatornákat csak egy 
CHR$(13) vagy CHR$(1 O) után lehet cserélni. 

SA = 6: sorok számának megadása. 216 lépés van Inchenként Azt kell megadni, 
hogy egy sor (beleértve a hozzá tartozó soremelés! ls) hány lépésből álljon. [gy 
például 27 lépés 8 sor/ inchnek felel meg, míg 32 lépés 6 sor/Inchnek Az ezzel a 
megnyitási móddal megnyitott csatornán elküldött byte definiálja a lépésszámot, s az 
határozza meg, hogy m ennyi sor íródjék kl lnchenként. 

SA = 7: kis betük/nagy bet ük karakterkészlettel kezd el dolgozni 

SA = 9: letiltja a hibaüzenetek nyomtatását 

SA = 1 O: lnicializálja a nyomtatót 

Megjegyezzük, hogy a megnyitási módtól függetlenül , nyomtatás közben is lehet a 
karakterkészletet, vagy a nyomtatási módot váltani Ennek megfelelően egyetlen 
sorban mindkét karakterkeszlet karaktereit klfrathatjuk, ami a képernyőn lehetetlen. 
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Vezérlő karakterek 

N L CHR$(10) soremelés 

C R CHRS(13) kocsivissza soremelés 

A nyomtatás egeszan addig nem történik meg, míg meg nem telik a puffer, vagy egy 
CHR$(10) vagy CHR$(13) karaktert kl nem nyomtatunk. A puffer megtelésekor a 
puffer egy sornyi része kiíródik A pufferben levő többi adat azonban nem vész el. 

CRN CHR$(141) kocsivissza soremelés nélkül 

SO CHR$(14) dupla széles karaktermód 

A karakter kiírása után a nyomtató dupla széles karaktereket nyomtat, egészen egy 
CHR$(1 5) , CHR$(1 3) vagy CHR$(1 0) klirásálg. 

CD CHR$(17) kis betűkinagy betűk karakterkészlet kiválasztása 

CU CHR$(145) grafikák/nagy betűk karakterkészlet kiválasztása 

RON CHR$(18) Inverz karakterek kiírása 

ROF CHR$(1 46) normál (nem Inverz) karakterek nyomtatása 

PCH CHR$(254) programozható karakter kiírása 

Lehetőség van egyetlen karakter alakjanak a definlálására. Ezt a karaktert a fenti 
kóddal írathatjuk kl. Bekapcsoláskor egy szóközt nyomtat A karakter alakját az 5-os 
megnyitási móddal megnyiton csatornán kell elküldeni. Az ezen a csatornán 
kinyomtaton byte-ok a karakter egy-egy oszlopának felelnek meg. A p rogramozható 
karakter alakjának megadásához ezen a csatornán 8 byte-ot kell elküldeni. Az egyes 
bitek eg y-egy raszterpontnak felelnek meg. méghozzá fo rdíton sorrendben. A 7. bit a 
legfelső, a O. a legalsó raszterpontnak felel meg A bit magasra állítása jelenti a 
nyomtatást. 

PON CHR$(147) lapozás bekapcsolása 

A lapozás bekapcsolásakor a 12 Inches papírra a nyomtató csak 66 sort ir. A lap 
elején és végén 3-3 üres sort ír A sorszám az SA = 3 móddal megnyitott csato rna 
segítségével változtatható . Lapdobást a CHR$(12) kiírásával érhetünk el. 

POF CHR$(19) lapozás kikapcsolása 

A sorok írása folyamatos Ha előzőleg bekapcsoltuk a lapozást, akkor ez még egy 
lapemelést ls eredményez 
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F.18 Lemezformáturnak 

Ez a függelék a 1541 , a 1570/71 és a 1581 típusú lemezegységek formátumái írja le, 
azaz azt, hogy az egyes katalógusbejegyzéseknek mi a szerepe, s hogyan ls épülnek 
fel az egyes file-ok. 

A lemez leglényegesebb része a BAM, amelyik az egyes blokkok foglail ságát jelzi. 
Ezek formátuma a 1541 /1570/ 1581 esetén eltér. 

BAM 1541 (18. sáv, o. szektor) 

Byte 

o 
1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 

140 
141 
142 
143 
144·159 
160·161 
162-163 
164 
165-166 
167-170 
171 -255 
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Jelentés 

A következő katalógus-blokk sávja (mlnd ig 18) 
A következő katalógus-blokk szektora (mindig 1) 
65, ez jelzi a 1541/1570/1571 /4040 formátumot 
nem használt 
az 1. sávon szabad blokkok száma 
az 1. sáv o .-7 . szaktorainak a foglailsága 
az 1. sáv 8 .-16 . szaktorainak a foglail sága 
az 1. sáv 17.-23. szaktorainak a foglail sága 

a 35. sávon szabad blokkok száma 
a 35. sáv 0 .-7. szaktorainak a foglailsága 
a 35. sáv 8 .-16. szaktorainak a foglailsága 
a 35. sáv 17.-23. szaktorainak a foglailsága 
a lemez neve inverz szóközökkel leltoltva 
Inverz szóköz 
lemez azonosítója 
Inverz szóköz 
2A = a DOS (2) verziójának azonosítója 
Inverz szóközök 
nem használt ( = CHR$(0)) 
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BAM 1571 (18. sáv, O. szektor) 

Byte 

o 
1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 

140 
141 
142 
143 
144-159 
160-161 
162-163 
164 
165-166 
167-170 
171-220 
221 -237 
238 
239-244 
245-250 
251 -255 

Jelentés 

A köve1kező katalógus-blokk sávja {mindig 18) 
A következő katalógus-blokk szektora (mindig 1) 
65, ez jelzi a 1541 /1570/1571 /4040 formátumot 
lemez oldalainak a száma: $80 = kétoldalas; $00 = egyoldalas 
az 1. sávon szabad blokkok száma 
az 1. sáv 0 .-7. szaktorainak a foglailsága 
az 1. sáv 8.-16. szaktorainak a foglaltsága 
az 1. sáv 17.-23. szektaralnak a fogialtsága 

a 35. sávon szabad blokkok száma 
a 35. sáv 0 .-7. szektaralnak a foglailsága 
a 35. sáv 8.-16. szektaralnak a foglailsága 
a 35. sáv 17.-23. szektaralnak a foglaltsága 
a lemez neve Inverz szóközökkel feltöltve 
inverz szóköz 
lemez azonosítója 
inverz szóköz 
2A = a DOS (2) verziójának azonosítója 
inverz szóközök 
nem használt ( = CHR$(0)) 
a 36.-52. sávokan szabad szektarak száma 
O ( = az 53. sávon szabad szektarak száma 
a 54.-59. sávokan szabad szektarak száma 
a 60.-65. sávokan szabad szaktorok száma 
a 66.-70. sávokon szabad szaktorok száma 

A következő BAM bejegyzés csak a 1571-es lemezegység és kétoldalas lemez hasz
nálatakor jelemk meg. 

BAM 1571 (53. sáv, O. szektor) 

Byte 

o 
1 
2 

102 
103 
104 
105-255 

Jelentés 

az 1. sávO -7. szektaralnak a foglailsága 
az 1. sáv 8 .-16. szektaralnak a foglailsága 
az 1. sáv 17.-23. szaktorainak a foglailsága 

a 35. sáv 0 .-7. szektaralnak a foglailsága 
a 35. sáv 8.-16. szektaralnak a foglailsága 
a 35. sáv 17.-23. szektaralnak a foglailsága 
nem használt (CHR$(0)) 
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BAM 1581 (40. sáv, O. szektor) 

Byte 

0-1 
2 
3 
4-21 

22-23 
24 
25 
26 
27-28 
29-255 

Jelentés 

az első katalógus blokk sáv és szaklorszáma 
lemezegység verziószám 
$00 
Lemez neve inverz szóközökkel feltöltve 
Lemez azonosftója 
Inverz s.zóköz ($AO) 
DOS verziószám ( = 3) 
lemezegység verziószám (C) 
Inverz szóköz {$AO) 
Nem használt (CHR$(0)) 

BAM 1581 (40. sáv, 1. szektor) 

Byte 

0-1 
2 
3 
4-5 
6 

7 
8-15 
16-255 

Jelentés 

a következő SAM blokk sáv és szaklorszáma 
verziószám 
kiegészítő verziószám 
lemez azonosítója 
1/0 byte 

7 bit ellenőrzés ki/be 
6. CRC ellenőrzes kl/be 

a utotöltő ftag 
fenntartott 
foglaltság jelző az 1. -40. szaklorokra 

BAM 1581 (40. sáv, 2 . szektor) 

Byte 

o 
1 
2 
3 
4-5 
6 

7 
8-15 

16-255 
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Jelentés 

o 
$FF 
verziószám 
kiegészítő verziószám 
lemez azonosftója 
110 byte 

7. b it ellenőrzés k l/be 
6. CRC ellenőrzes kl/be 

autotöltő ftag 
fenntarton 
foglaltság jelző a 41 . -80. szaklorokra 
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Ha a 1581 -es lemezegységen olyan partíclót hoztunk létre, ami egyben alkatalógus ls, 
akkor a partíció első sávján a DOS a lentihez hasonló struk1úrát hoz létre. A sáv és 
szek1orszámok valódiak, nem a partíció elejéhez vlszonyítonak. 

Katalógus bejegyzések 

Az egyes lemezegységek katalógusbejegyzésel formára azonosak. Egyetlen eltérés, 
hogy hol helyezkedik el a katalógus és hogy hány blokkból állhat. 

Katalógus blokk 

Byte 

0 ,1 
2-31 

34-63 
66-95 
98-127 

130-159 
162-191 
194-223 
226-255 

Jelentés 

A következő katalógus blokk sáv és szek1orszáma 
t . lile bejegyzés 
2 . lile bejegyzés 
3 lile bejegyzés 
4. lile bejegyzés 
5 . lile bejegyzés 
6. lile bejegyzés 
7. lile bejegyzés 
8. lile bejegyzés 

File bejegyzés felépítése 

Byte 

o 

1-2 
3 -18 
19-20 
21 
22-25 
26-27 
28-29 

Jelentés 

A lile trpusa. Ha a lile-t lezárták, akkor a típust jelző byte 7 . bltje magas 
(OR $80). Ha a 6 bit ls magas (OR $CO). akkor a lile még zárolt ls és 
nem lehet a "SO" DOS paranccsal törölni. Az egyes llle-ok a következők: 

1 - SEQ (szekvenclálls) 
2 - PRG (program) 
3 = USA (felhasználói) 
4 - REL (relativ) 
5 - CBM (partíció) 

A lile első blokkjának sav. szek1or száma 
A lile neve Inverz szóközokkel kiegészítve 
A super-leíró blokk vagy az első leíró blokk sáv és szek1orszáma (REL!) 
Rekordhossza (REL!) 
Nem használt 
@SAVE és @OPEN esetán a helyettesítő lile kezdő sáv és szek1orszáma 
A lile blokkjalnak a száma. alsó. felső byte 

A PRG, SEQ, USA és REL típusú llle-ok tárolása egylormán tö rténik. Ezt a formátu
mot hívhatjuk általános formátumnak ls 
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Általános file formátum 

Byte Jelentés 

0 ,1 

2-255 

A file következő blokkjának sáv és szektorszáma. Ha a file-nak ez az 
utolsó adatblokkja, akkor a O. byte egy nulla byte, s az 1. byte a file-hoz 
még tartozó byte-ok számát mutat ja. 
A file byte-jai. Ha ez a file utolsó blokkja, akkor a felesleges byte-ok tar
talma esetleges (nem törlődnek pl.) 

A relatív file-ok esetén a rekordok mielőbbi megtalálását lefró blokkok segftlk. A lefró 
blokkban összesen 120 adatblokk sáv és szaktorszámát tárolja a DOS. A super-lefró 
blokkok pedig a lefró blokkok elhelyezését adják meg. Super-lefró blokkol csak a 
1581-es lemezegységnek van. 

Leíró blokk 

Byte 

0-1 
2 
3 
4-5 
6-7 
8-9 
10 -11 
12 -13 
14-15 
16-255 

Jelentés 

A következő leíró blokk sáv és szaktorszáma 
A leíró blokk sorszáma (0-5) 
Rekordhossz 
O leíró blokk sáv- és szaktorszáma 
1 . leíró blokk sáv- és szaktorszáma (O) 
2 . leíró blokk sáv- és szaktorszáma (O) 
3. leíró blokk sáv- és szaktorszáma (O) 
4. leíró blokk sáv- és szaktorszáma (O) 
5 leíró blokk sáv- és szaktorszáma (O) 
120 adatblokk sáv- és szaktorszáma 

Super-leíró blokk 

Byte 

0 -1 
2 
3 -4 

253-254 
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Jelentés 

O. lefró blokk-csoport sáv és szaktorszáma 
$FE 
1 leíró blokk-csoport sáv és szaktorszáma 
125. leíró blokk-csoport sáv és szaktorszáma 
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F.19 A C-64-gyel való kompatibilitás 

Természetes kérdés vajon milyen martében kompalibiils egymással a Commodore 
64 és a Commodore 128 C-64-es uzemmódja? A válasz látszólag az. hogy teljes 
mértékben, hiszen a C-64-es üzemmódban pontosan ugyanazt a ROM-ot használja a 
gép, mlnt ami a Commodore 64-ben található. Ennek tanúbizonysága, hogy a 
Commodore 64-en futó p rogramok változtatás nélkül üzemeltet hetők. Nem ez a 
helyzet a 1570/71-es lemezegységekkel A gyárilag védett szoftverek egy része nem 
Indul el , csak akkor, ha a 1541 -es lemezegységet használjuk. Ugyanez a helyzet a 
gyorsmásolókkal ls Ennek oka, hogy a 1570/71 -es lemezegységek belső felépítése 
teljesen eltér a 1541 -esétől, márpedig mind a védelmi elJárások, mind a gyorsmásoJók 
erre építenek 

A mondonak ellenére a Commodore 64 es a Commodore 128 C-64-es módja egy sor 
dologban eltér egymástól 

A RESET gomb 

A Commodore 64-en nincs RESET gomb A C-128-on a RESET gomb iniciallzálja a 
Commodore 1 28-at. Lehetőség van tehát arra, hogy a C-64-es módból egyenesen a 
C-128-ba terjünk vissza. Ez lehetövé teszi a gépi kódú programok megszakllását, s 
megkönnyítheti a gyári programok vedelmének feltörését. 

A C -64-es mód inicializá lása 

A Commodore 64-es gépen, mihelyt a teszuliség eléri a 4 .75V-ot a processzor végre
hajt egy teljes reset ciklust , aminek a végen egy JMP ($FFFC) utasítás kerül végrehaj
tásra. Amikor a C-128-as gépen áttérünk a C·64-es uzemmódba, a proceszszor már 
végrehajton egy Ilyen ciklust, s az üzemmód váltás szoftver úton történik meg. Ezt 
kihasználva módosítanilehet a C-64-es üzemmód reset ciklusát, úgy, hogy az ne egy 
JMP ($FFFC) -vel kezdődjék Elérhető például , hogy C-64-es programok ls ' boot'
olhatók legyenek A C-128-as módban betolton indítóprogram betölti az Igazi 
programot, majd áttér C-64-es uzemmódba, s elindítja a programot 

Lehetőség van C-64-es cartridge szamulálására is. A C-64 Induláskor ellenőrzi , hogy a 
$8004-$8008 carneken a CBM80 szoveg talalható-e. Ha Igen, akkor egy JMP ($8000) 
ugrást hajt végre a BASIC lnterpreterbe való belépes helyen. Ha tehát a C-128-as 
üzemmódba $8000-tőlmegfelelő kódokat és programot helyezünk el, akkor a G064 
parancs végrehajtása után erre a részre kerülhet a vezérlés. 
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8-bites kapu 

A Commodore 64 M651 O-es processzorának egy kétirányú hat bites 1/0 kapuja van, 
amelyik a memórla $0001 -es cfrnén helyezkedik el. A $0000-ás cfm a kapu adatirány 
reglsztere (1 = kimenet, o = bemenet) . Ennek segítségével lehet a géphez csatlakozta
ton kazettás egységet vezérelni, illetve a három ROM-ot kl/be kapcsoini (Lásd 
bővebben C-64 ll. kötet 316-317. oldalak!) 

A 8510-es processzornak 8 bites 1/0 kapuja van, s a 6. bltet az Interpreter az 
< ASCII/DIN > kapcsol ó állapotának lekérdezésére használja. Ha ezt a bit et bemenet
ként deflnláljuk, akkor lekérdezhetjük a billentyű állapotát. Ha kimenet, akkor prog
ramból módosíthatjuk a kijelzen betük alakját. Ettől függetlenül az < ASCII/ DIN > 
lenyomott állapotában a kiJelzen betük alakja megváltozik 

Az alábbi egyszerű programrész BASIC utasítások segítségével állítja át a kijelzen 
betük alakját. Először a DIN alaknak megfelelő kljelzést kapunk, majd - bármely 
billentyű megnyomása után - visszaáll az ASCII kijelzés. Vigyázzunk, hogy a progra
mot az < ASCII/DIN > billentyű felengedett állapotában Indítsuk el! 

10 PRINT"<CLR>ABCOEFGHI JK1234567890" 
20 POKEO , PEEK{O) OR 2•6: REM 6.BIT KIMENET 
30 POKE l,PEEK(l) AND {255-2•6) 
40 GET A$ : IF A$=•• THEN GOTO 30 
50 POKE l,PEEK{l) OR 2•6 

A módosított VICit chip használata 

A C-64-es üzemmódban a módosíton VICII chipet használjuk. Ez további két regisz
tert tartalmaz, amivel a használt órajelet és a blllentyüzetet lehet lekérdezni. 

A C-64-es üzemmódba való belépéskor a rendszer t MHz-es órajelet használ. Ha ezt 
a kétszeresére akarjuk növel ni , akkor a 

POKE 53296,1 

parancsot kell kiadni. Ilyenkor a képernyő teljesen tönkremegy, mert a VICII nem 
képes ezzel az órajellel szinkronban dolgozni. Ha zavar a képernyő, akkor a VICII 
c hip kikapcsolásával elérhetjük, hogy homogén, egyszínű képernyőt kapjuk. (Lásd C-
64 ll. kötet 228. oldali) Az 1 MHz-es sebességre a 

POKE 53296,0 

parancs kiadásával térhetünk vissza. 

A VICII módosításának további következménye, hogy a bővített klaviatúrával dolgoz
halunk. Természetesen ezt a lehetőséget csak megfelelő gépi kódú rutinok írásával 
tudjuk felhasználni, a C-64 ROM-ja erre nincs !elkészítve. 
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Az alábbi gépi kódú rutin leolvassa az 'új' billentyúk állapotát. Ha egy nem C-64-es 
bllientyüt nyomtunk meg, akkor a 928-as címen ($03AO) egy 1-24 közöli i kódszámot 
kapunk. Ha Ilyen billentyűt nem nyomtunk meg, akkor a kód 255: 

0 33C 78 SEI megszakitasak letillása 
0 330 A9 DO LOA ISOO valamennyi billentyü 
0 33F 80 2F DO STA SD02F t esztelése 
0 342 A9 FF LOA #$FF jelzés . hogy nincs lenyomva 
0 344 80 AD 03 STA S03AO 
0347 80 00 oc STA SDCOO a billenlyuzel oszlopainak 
0 3 4 A AD Ol OC LDA SDCOI kiválasztása . ~ajd a sorok be-
0 340 C9 FF CHP #\FF olvasása és ellenörzése. hogy 
0 34F 00 07 BNE $0358 van-e lenyomott bil lentyú 
0 351 A9 FF LOA ISFF nincs: az új billentyűzetrész 
0 353 80 2F DO STA SD02F passziválása 
0 356 58 Cll megszakltások engedélyezése 
0 357 60 RTS a program vége 
0 358 A2 03 LOX 1$03 három blllentyüzet sor teszte-
035A BA TXA lése melyi kben van lenyomott 

billentyű 
0 3 5 B 48 PHA az érték veremben tárolása 
0 35C 80 9C 03 LDA S03gC .X az x-dlk sor kiválasztása 
035F 80 2F DO STA SD02F 
0 362 AD Ol OC LOA SDCOI a sorok beolvasása 
0 365 CO Ol DC CHP SDCOI ami kor nincs pergés 
0 368 DO FB BNE $0362 ha igen ismétlés 
036A C9 FF CHP ISFF ha nem ebben a sorban volt a 
0 36C ro os BEQ $0379 lenyomás. akkor ugrás $0379- re 
0 3 6 E A2 00 LDX 1$00 hányadik bit alacsony? 
0 370 AD 08 LOV 1$08 szá~láló a ciklushoz 
0372 4 A LSR a következő bit kishi f telése 
0373 90 10 BCC S0 385 ellenörzése . hogy O-e? 
0 375 EB INX nem: bitszam növelése és a 
0 376 88 ar v ciklusszamláló növelése . 
0 377 DO F9 BNE $0372 a ci klus folytatása 
0 379 68 PLA az oszlop mutató visszahozása 
037A AA TAX x- be töltése 
0 3 7 B CA OEX es csökkentése 
0 37C DO DC BNE S035A állérés a következő oszlopra 
0 3 7 E A9 FF LDA ISFF nem volt lenyomot t billentyű. ezért 
0 380 80 2F DO STA SD02F uj billentyúk passziválása . 
0 383 58 Cll megszakítások engedelyezése . 
0 384 60 RTS vissza térés az alprogramból 
0 385 68 PLA a tárol t oszlopszám olvasása 
0 386 AA TAX x- be lrása 
0 387 CA OEX és csökkentése 
0 388 BA TXA a -ba l rása 
0 389 OA ASL és hál"omszor 
038A OA ASL jobbra shiftelésével 
0 3 8 B OA AS L 8-cal való szorzása 
0 38C ac Al 03 STY S03AI a sorszám tárolása 
0 38F 18 CLC és hozzáadása 
0 390 60 Al 03 ADC S03AI az oszlopszám 8-szorosahoz 
0 393 80 AO 03 STA S03AO a kód tarolása 
0 396 A9 FF LDA ISFF az új bil lentyük pass z ivalása 
0 398 80 2F 00 STA $002F 
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0398 58 
039C 60 
0390 FE FO FB 
03AO 00 

Commodore 64 

CLl ; a megszakltások engedél yezése 
RT$ ; visszatérésaz alprogramból 
.BYTE SFE, SFD , $FB 
.END 

A gépi kódú programot a SYS(B28) utasítással hívhatjuk meg. Ezt követően a 
lenyornon új billentyű kódját a PEEK(928) függvény segítségével kaphatjuk meg. Az 
alábbi BASIC program bemutatja a rutin használatát , s egyben egy BASIC töltő ls a 
fenti gépi kódú rutlnra . A program futás a < STOP-RESTORE > billent y űzéssei állítha
tó meg. Ezt követően a ? K0$(1) kiadásával (l = 1 .24) megállapíthatjuk melylk 
billentyűnek mennyl a kódja 

100 OIM K0$(24): fOR 1=1 TO 24 : READ K0$(1) : NEXT l 
110 CI=B28 
120 READ A: IF A=-1 THEN PRINT"<CLR>MOST NYOMD !": GOTO 140 
130 POKE Cl ,A: Cl •C1+1: GOTO 120 
140 SYS 828 
150 : 
160 A=PEEK(928) 
170 IF A>24 THEN GOTO 140 
180 PRINT KO$(A}: GOTO 140 
190 : 
200 DATA 1,7,4, 2 ,TA8,5,8,HE LP 
210 DATA 3 ,9 ,6, ENTER,LF , - ,+,ESC 
220 : 
230 DATA NOSCR .JOBBRA.BALRA,LE. FEL , . ,O.ALT 
240 DATA 120 ,16g,0,141,47, 20B ,16g,zss 
250 DATA 141, 160 ,3, 141,0,220, 173.1 
260 DATA 220,201, 255 ,208 , 7, 16g,255 , 141 
270 DATA 47 ,208 .88.96,162 ,3 ,138,72 
280 DATA 18g,156,3,141,47,208 , 173,1 
290 DATA 220.205 .1. 220 ,208,248.201. 255 
300 DATA 240,1 1,162 ,0 ,160,8,74 ,144 
310 DATA 16,232 ,1 36,208,249,104.1 70 , 202 
320 DATA 208,220.169,255, 141,47 ,208,88 
330 DATA 96,1 04 ,1 70,202,138, 10,10, 10 
340 DATA 140 ,161, 3, 24 ,10g ,1 61,3 ,141 
350 DATA 160 .3,169, 255 ,141,47 .208.88 
360 DATA 96,254,253,251, - 1 

A 80 oszlopos v ideo ch ip használata 

A $0600 c ímen a C·64-es üzemmódban ls on találjuk a VDC 80 oszlopos video chip 
kommunikációs regisztereit. Ez azt jelenti, hogy a C-64-es üzemmódban ls 80 oszlo
pos kljelzést használhatunk! A baj persze ugyanaz, mint az 'új' billentyúk használata
kor: a BASIC ezt nem tudja használni Ha használni akarjuk, vala mennyi kezelő rutint 
nekünk kell megirnunk, méghozza gepl kódban Ez előreláthatóan annyi helyet 
igényel, hogy nem érdemes megtenni 
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A 80 oszlopos vldeo ch1pnek azonban van egy másik felhasználói lehetősége: a 16K-s 
mamóriájal A C-64-es üzemmódban további 16K-nyi memórla áll rendelkezésünkre 
Ha a C-64-re eleve úgy írtuk meg a p rogramot, hogy pl a BASIC vagy a KERNAL 
mögótti RAM-ot használja, mert keves hely van, akkor ez most tovább bővül. Ráadá
sul ennek a lehetőségnek a kihasznalásához nem ls kell olyan sok és hosszú gépi 
kódú részeket írni Az alábbiakban egy olyan rutint adunk, amelyik az operat iv tá r és 
a videomemórla közt i adatcserét végzi. Ehhez adunk egy BASIC töltő programot ls, 
amelyik egyb en rögtön be ls mutatja ennek használatát 

Az alábbi gépi kódú programrész három rutint tartalmaz, amelyek a $COOO, $C003, 
$C006 belépési pontokon keresztul érhetők el. Meghfvásuk előtt három mutató t kell 
beállítani Az első a ($FC) mutató a processzor memoriaterületének első mozgatandó 
byte-já ra muta t, míg a ($C009) mutató az első. mar nem mozgatandó címet tartat· 
mazza A VDC mamóriájában az első mozgatandó byte-ot a ($fe) mutató tartalmazza. 

Az első rut in a memór ia tartalmát másolja a video chip mamóriájába A második 
fordftva: a vldeo chip mamóriáját írja át a p rocesszor memórlajába. A harmadik 
felcseréli a két memória terutetet 

co o o 4C OB CO JMP SCOOB mem --> vdcmem 
C003 4C IC CO JMP SCO l C vdcmem --> mem 
C006 4C 20 CO J MP $C02D vdcmem <--> mem 
C009 00 00 . BYTE 0 . 0 mutaló az utolsó máso landó byt e-ra . 

a processzor memoribjbnak át~ásolása 
a VDC memóriájába 

COOB A6 H LDX SFE 

(Sfc) mulat az elso átmásolandó 
byte-ra . (Sfe ) a VDC menór iájába. 
VDC mutató: alsó byte x-ben 

cooo AO 00 LOV #SOO átmasolandó byte be l rása az 
COOF 81 fC LDA (SFC),Y A reg l szterbe 
COlt A4 rr LOV SFF VDC- bell mutató: felső byt e Y- ban 
COl3 20 7f CD JSR SC07F byte be l rása a VDC memoriába 
COl 6 20 48 co JSR $C04B mutalók növelése 
COl 9 DD FO BNE $COOB ellenőrzés : kel l - e még másolni? 
COl B 60 RTS nem --> visszatérés. 

a VOC memóriájá nak almásolása 
a processzor memóriájába 
(Sfe) mu t at az elsö átmásolandó 
by t e-ra. (Sfc) a memórlába. 

COl C A6 H LOX SH VOC mutató : alsó byte X-ben. 
CO lE A4 FF LOV $FF VOC mula l ó : felsö by t e Y- ban. 
C0 20 20 64 co JSR $C064 a VDC memóriából az ada t beolvasása 
C0 23 AO 00 LDY ISOO az adatot a mo t atónak megfelelő 
C0 25 91 FC STA (SFC).Y helyre 1rjuk. 
C027 20 48 co JSR $C04B mulatók növe lése . majd el l enőrzés 
C0 2 A DO fO BNE SCOlC kel l -e még másol ni. 
C0 2 C 60 RTS Nem --> vissza t érés 

a processzor memóriájának 
cserélése a VDC memóriájába 
(Sfc) mut at az el ső cseré l endő 

C0 20 A 6 f[ LDX SH 
byte-ra , (Sfe) a VDC memór lájába. 
VDC ~u taló : alsó byte 

CD2F A 4 FF LOV SFF VDC mu t ató: felső byte 
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C031 20 64 co JSR SC064 
C0 34 48 PHA 
C0 35 AD 00 LOV ISOO 
C0 37 81 FC LDA ~SFC) .V 
C0 39 A6 FE LDX H 
C0 38 A4 FF LOV SFF 
C0 30 20 7F CO JSR SC0 7F 
C0 40 AO 00 LOV #$00 
C0 42 68 PLA 
CD 43 91 FC STA PFC) ,V 
C0 45 20 48 co JSR C04B 
C0 48 00 E3 BHE SC020 
C0 4 A 60 RTS 

C0 48 E6 FE IHC SH 
C04D DO 02 BHE SCOS! 
C04F E6 FF IHC SFF 
COS! E6 FC lHC SFC 
COS 3 00 02 BHE SC057 
CD 55 E6 FO IHC SFD 
C057 AS FO LDA SFD 
COS 9 CD OA CO CMP SCOOA 
cos c DO OS BHE SC063 
COSE AS FC LDA SFC 
C060 CD D9 CO CMP SC009 
C0 63 60 RTS 

C0 64 BA TXA 
C0 65 48 PHA 
CD66 AZ 12 LDX #SI 2 
C068 98 TVA 
C0 69 20 93 co JSR SC093 
C0 6 C EB IHX 
C0 60 68 PLA 
C0 6 E 20 93 co JSR SC093 
C0 71 AZ IF LDX ISJF 
C0 73 BE 00 06 STX $0600 
CD 76 ze oo D6 BIT $0600 
C0 79 10 FB BPL SC076 
CD 78 AD Ol 06 LDA $0601 
CD7E 60 RTS 

CD7F 48 PHA 
C0 82 AZ 12 LOX 1$12 
C0 84 98 TVA 
CD85 20 93 co JSR SCD93 
coee EB IHX 
CD89 68 PLA 
CDBA 20 93 co JSR SCD93 
C08D A2 IF LDX #SlF 
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az adatbyte beolvasasa a VDC memór1-
ájab61, s a verembe mentése. 
a ~emóriából a byte betöltése 
az akkumulatorba. 
VDC mutató : alsó byte 
VDC mutató: felsó byte 
a byte beírása a VDC memóriájába 
az akku~ulátorba az elmentett byte 
majd be lrAsa 
a memorillba. 
mutatók nóvelése , majd ellenőrzés , 
kell -e még cserélni. 
nem --> visszatérés. 
Mutatók növelése és a (Sc009) 
mutató elérésének el l enőrzése. 
mutató alsó byte-jának növelése 
O --> felsőt is ke ll növeln ! 
felsó byte növelése 
VDC mutató alsó byte- jának növelése 
O--> felsőt is kell 
fel so byte növelése 
mutató felso byte 
összehasonlítása a végc•mmel 
nem egyenlő --> kilépés 
ha egyenl ő az alsó byte-okat 
is össze kell hasonlítani 
visszatérés az alprogra~l 
PEEK rutin 
a VOC memór iájának olvasása , 
az eredmény az A regiszterben. 
X a cím alsó. V a felsó byte- ja. 
x átlrása A-ba. 
elmentése a verembe. 
a felsö byte regisztere X-ben 
a cím felsó byte-ja A-ban, 
~ajd belrása a regiszterbe . 
X-ben az alsó byte regisztere 
a cl~ alsó byte-ja A-ban, 
majd a regiszterbe 1rasa 
az adatbyte r egisztere X-ben 
be írás a regi sz terbe 
beírta-e a video chip? 
ha nem, várakozás. 
ha igen, az adatbyte olvasása. 
visszatérés az alprogramból. 
POKE rutin 
Az A-ban levö byte-ot beírja a VDC 
mem6r1a területére. A ~emória címe 
alsó byte- ja az X-ben . felső az V- ban. 
A byte elmentése a verembe. 
A VDC memória felső byte- ját tartal-

mazó regiszter beállítása. 
X az alsó byte regisztere 
az alsó byte A-ba hozása. 
belrasa a reglsLterbe. 
az adatbyte r egisztere X-ben 
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COBF 68 
C090 4C 93 CO 
C093 BE 00 06 
C096 2C 00 06 
C099 10 FB 
C09B 80 Ol 06 
C09E 60 

PLA 
JMP SC093 
STX $0600 
BIT $0600 
BPL SC096 
STA $0601 
RTS 

oz odatbyte vlsszahozáso, 
s beírása a reg iszterbe 
belras a komnunikácios regiszterbe 
majd el lenörzése, hogy végre lett-e 
hajtva. Ha nem. akkor várakozás 
az érték tarolása 
visszatérés az alprogramból 

Függelék 

Az alábbi BASIC program DATA-ban tá rolja a fenti gépi kódú rutint. s onnan olvasva 
a 1 00· 140 ciklus tölt i be a helyére. A 140. sorban ellenőrizzük , hogy jó adatokat 
Irtunk-e be Ha a program itt megszakad, akkor újra kell ellenőrizni a DATA-ba beírt 
értékeket 

A memória másolast a képernyő memórla másolásával próbáljuk kl, men így azonnal 
ellenőrlzhető a másolás sikere A 160·21 O sorokban a 40 oszlopos képernyő re kiírunk 
valamit, majd a 240·250 sorokban ezt átmásoljuk a VDC chip mamóriájába Ha a 80 
oszlopos momton bekapcsoltuk, akkor ezt vizutásan ls tudjuk ellenőriznil Ezután 
töretjuk a kepernyőt s a sok ? utasítással a kurzon a 9 sorba mozgatjuk. Rövid 1delg 
várakozik a program (290 sor) , majd a VDC c hip mamóriájából vlsszamasolja az 
adatokat . 

100 Cl • 49152: S•O 
110 READ X: If X•-1 THEN GOTO 140 
120 POKE CI, X: CI•CI+l: S•S+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" 00000" : PRINT 
200 PRI NT" EEE " : PRINT 
210 PRI NT" f": PRI NT 
220 : 
230 REM MTM-->VOC 
240 HUT•I024: VMUT•O: OARAB•999 
250 GOSUB 360: SYS 49152 
260 : 
270 REM VARAKOlAS 
280 PRINT" <CLR>": ?: ?: ? : ?: ?: ?: ?: ?: ? 
290 FOR 1• 1 TO 1500: NEXT l 
300 : 
310 REM VOC-->MEM 
320 HUT• 1024: VMUT• O: OARAB•999 
330 GOSUB 360: SYS 49155 
340 END 
350 : 
360 REM MUT,VHUT,VEGC LH BEALL ITASA 
370 POKE 252 , MUT AND 255 
380 POKE 253, INT( MUT/256) 
390 POKE 254, VHUT AND 255 
400 POKE 255, INT(VHUT/256) 
410 VEGCIM• MUT+OARA8+1 
420 POKE 49161 , VEGC IM AND 255 
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430 POKE 49162 , INT(VEGCIM/256) 
440 RETURN 
450 : 
460 REM GEP! KOOU PROGRAM AOATAI 
470 DATA 76,11 , 192 , 76,28.192,76 ,45 
480 DATA 192,233,7,166 , 254 ,160,0 ,177 
490 OATA 252 , 164 , 255 , 32, 127,192 , 32,75 
500 DATA 192 , 208 , 240 ,96 , 166,254,164 , 255 
510 DATA 32,100,192.160,0,145,252 , 32 
520 DATA 75,192,208,240,96,166,254,164 
530 DATA 255,32,100,192,72 , 160,0,177 
540 DATA 252 , 166,254, 164,255,32, 127 . 192 
550 DATA 160,0,104,145 , 252 , 32 , 75 ,192 
560 OATA 208 , 227 ,96,230,254 , 208 , 2.230 
570 DATA 255,230,252.208 , 2. 230 . 253,165 
580 DA fA 253 , 205,10.192,208.5 ,1 65,252 
590 DATA 205 ,9. 192,96,138,72 , 162.18 
600 DATA 152,32 ,147 ,192 , 232,104 , 32 ,147 
610 DATA 192,162,31 , 142 , 0.214,44 , 0 
620 OATA 21 4,16 , 251 ,173,1,214,96,72 
630 DATA 138.72,162 , 18, 152,32 ,147,192 
640 OATA 232 , 104,32,147,192,162,31,104 
650 DATA 76, 147,192,1 42,0.214,44,0 
660 DATA 21 4,16,251,141,1,214 ,96, - 1 
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F.20 Összefogla ló táblázatok 

F.20.1 A VIC Chip regiszterei 

Xezdöcim: 53248 ( $0000) 

C im DB 7 DB6 DB 5 DB 4 DB 3 DB 2 DB! DBO Leírás 

00 ($00 ) HO X 7 HO X 6 HO X 5 HO X 4 HOXJ HOX2 HOXI HOXO Sprite/10 x koordináta 
Ol ($01 ) HO Y 7 HO Y 6 HO Y 5 HOY4 HOY3 HOV 2 HOY I HOYO Sp ri tell O y koordináta 
02 ($02) Hl X 7 HLX6 HLX5 Hl X 4 Hl X 3 Hl X 2 H LXI Hl XO Sp r l tell l x koordináta 
03 ($03) H!Y7 Hl Y 6 Hl Y 5 Hl Y 4 Hl Y 3 Hl Y2 HI YI HIVO Sp ri tell l y koordináta 
04 ($04} H 2 X 7 H 2 X 6 H 2 X 5 H2X4 M2X3 H 2 X 2 H2XI H 2 XO Spri te/12 x koordináta 
05 ($05) M2Y7 M2Y6 H 2 Y 5 H 2 Y 4 H2Y3 H 2 Y 2 H2Y I H2YO Sp ri te/12 y koordináta 
06 ( $06) H 3 X 7 H 3 X 6 H3X5 H 3 X 4 M3X3 H3X2 HJ XI H 3 XO Sp ri te/13 x koord ináta 
07 ( $07) M3Y7 H 3 Y 6 H 3 Y 5 H3Y4 H 3 Y 3 M3Y2 H3YI H3YO Sprite/13 y koordináta 
08 ($ 08) H 4 X 7 H 4 X 6 H 4 X 5 H 4 X 4 H4XJ H 4 X 2 H4XI H 4 XO Sp ri tell 4 x koord1n4.ta 
09 ($09) H4Y7 H4Y6 H4Y5 H4Y4 H4Y3 H 4 Y 2 H4YI H4YO Sprite/14 y koordináta 
10 ($ OA) H5X7 H 5 X 6 H 5 X 5 H 5 X 4 H5X1 H 5 X 2 HSXI H 5 XO Sp ri t e/15 x koor dináta 
ll ($ OB) H 5 Y 7 H 5 Y 6 HSYS HSY4 H 5 Y 3 H 5 Y 2 HSYI HSYO Spritel/ 5 y koo rdináta 
12 (SOC) H 6 X 7 H 6 X 6 H 6 X 5 H6X4 H 6 X 3 H 6 X 2 H6XJ H 6 XO Sprite//6 x koordináta 
13 ($00) H6Y7 H6Y6 H6YS H6Y4 H 6 Y 3 H 6 Y 2 H6YI H6YO Sp ri tell 6 y koo rdináta 
14 (SOE) H 7 X 7 H 7 X 6 H 7 X 5 H 7 X 4 '17X3 H7X2 H 7 XI H 7 XO Sp r l te/l 7 x koordin4t:a 
15 (SOF) H 7 Y 7 H 7 Y 6 H 7 Y 5 H 7 Y 4 H7Y3 H7Y2 H7YI H7YO Sp ri lll/17 y koord i náta 
16 ($1 0) H 7 X 8 H 6 X 8 H 5 X 8 H 4 X 8 H3X8 H2X8 HI XB HOXB Legna gyobb helyiért ékú 

bit-X koordináta 
17 (Sli) R C 8 ECH BHM DEN RSEL Y 2 Y l YO Hód/Y Irányú görgetés 
18 ($ 12) RC7 RC6 RCS R C 4 R C 3 R C 2 RCI RCO Raszter regiszter 
!9 ($13) LPX8 LPX7 LPX6 LPX5 LPX4 LPX3 LPX2 LPXI Fényceruza X po~ic ió 

20 ($ 14) LPY7 LPY6 LPY5 LPY4 LPY3 LPY2 LPYI LPYO Fényceruza Y pozíc i ó 
21 ($l 5) H 7 E H6E HSE H 4 E H 3 E H 2 E HIE HOE Sprite-ok engedályezéae 
22 ($1 6) RES HCH CSEL X2 XI XO Hód/X irányú göraetéa 
23 ($ l 7) H7YE H6YE HSYE M4YE H3YE H2YE HIYE HOYE Y irányú nagyitás( aprite) 
21. (S IB) VMI) VMI 2 VMli VMJO CB!) CB12 CB ll Hemória mutató i 
25 ($ 19) I RQ ILP IHHC I HBC lRST Measzakitás resiszter 
26 ($ J A) ELP EHHC EHBC ERST Hegszakitást engedélyező 

reg isz. ter 
27 ($l B) H 7 DP H 6 DP H5DP H4DP H3DP H 2 DP HID P HOOP Háttér-prioritás 
28 (SIC) H7HC H6HC HSHC H4HC H3HC H2HC M!HC HOHC Sprite többazin üzemmód 
29 (S lD) H 7 XE H6XE HSXE H4XE H3XE H 2 XE Hl XE HOXE X Irányú nagyitáa(aprite) 
30 (S lEl H 7 H H 6 H H5H H 4 H H 3 H H2H HIH HOH Sprite-aprite Utkö~éa 
31 ($ IF) H 70 H 6 D HSD H 4 D H 30 H 20 HID HOO Sprite-háttár ütkö~6a 
32 ($20) ECJ E C 2 EC I ECO Kere~ •zina 
33 ($21) BOC3 BOC2 BOCI BOCO HáttérliO azin 
34 ($22) 81C3 BIC2 B ICI BICO Háttér/ll a adn 
35 ($ 23) B2C3 82C2 B2Cl B 2 CO Háttárll2 az. in 
36 (S 2 t.) B3C3 B3C2 83C l BJCO Háttér~) •~in 
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C im 0 87 0 86 0 85 DB 4 0 83 DB 2 DB! DBO Leírás 

37 f $ 2~) HH03 HH02 HHOl HMOO Sp r it e többszín liO 
38 ($26) HH1 3 HH1 2 HHll HHl O Sp ri te többsz í n Nl 
39 ($27) HOC 3 HOC 2 HOC I HOCO Sprit:e/10 sz. í ne 
40 ( $28) HIC 3 Hl C2 Hl Cl Hl CO Sprit:e/11 sz i ne 
41 ( $29) H 2 C 3 H 2 C 2 H 2 Cl H 2 CO Sp r! tel/ 2 szine 
42 ( $2A ) H 3 C 3 H 3 C 2 H3Cl H 3 CO Sprite//3 az. í ne 
43 ( $28) H 4 C 3 H 4 C 2 H4Cl H 4 CO Sprite//4 az i na 
44 ( $2C) H 5 C 3 H 5 C 2 H5Cl H5CO Sprite//5 sz i ne 
45 ( $20) H6C3 H 6 C 2 H6Cl H 6 CO Sprit:e//6 sz i ne 
46 ( $2E) H 7 C 3 H 7 C 2 H 7 Cl H 7 CO Sprite//7 szina 
47"($21') RIC K3 K2 Kl KO Billentyüzet 
48"($3A) 2 HHZ l•2HHZ.-es órajel 

A "-ga l meaJelölt regiszterek csak a C- 128 -as gépen használ
haták! 

Név 

RC S 
ECM 
BMM 
DEN 
RSEL 
Y2 - YO 

RES 
M C M 
CSEL 
X2 - XO 

Le i r ás 

A raszter regiszter Jegnagyobb helyiértékü bitje 
Bövített háttérszín Uzemmód (l • bekapcsolval 
Bit térképes Uzemmód (l • bekapcso lva ) 
Uras képernyö (O • ures) 
24/25 soros képernyö (l • 25 sor) 
Y irányú go rgetés nagysága (kezdóé r ték • 3) 

O (mindigl) 
Többszínű u zemmód (l • bekapcsolval 
38/40 oszlopos képernyö ( l • 40 oszlopos) 
X irányú görgetés ( kezdöérték • 0) 

VM1 3-VM10 Képernyö memórla címe a kivá laszto t t szeletben 
CB 1 3-CB 11 Karakter memór!a címe a kivá lasztott szeletben 

IRQ 
ILP 
I M MC 
IMBC 
IRST 

Has z k o l ható megszakttás (l • megszak 1tas torteltt)* 
Fényceruza generálta d megszakítást 
Sprite-sprite ütközés Kenerálta a megszak1t8st 
Sprite-háttér ütközés generálta a megszak1tást 
Raszter osszehason litas (egyen ld megszak1tas) 

* A megs zakí to t'eKlSZLer (25.r\!g.) lobb~.zor 1 ~ o lva!:>ható. Tovabbl 
megszak ításoka t a rendszer csak a m~gszak i to r~~tsz terben vala 
visszairás után generál. 
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F.20.2 A SIO chip regiszterel 

Kezdócím: 54272 

N6v 

HP 
BP 
LP 
JOFF 

FILTEX 

FILT l 
FIL T 2 
FIL T 3 

F 
H 
N 

($0400) 

Lelnls 

FciO!Jteresztö szürö (l • bckapcsolva) 
Sávszűr6 ( l • bekapcsol va) 
Alul 'tcreszt6 szűr6 (l • bekapcsolva) 
H ann adil< hang kikapcsolva ( l • kikapcsolva) 

Az audión memelcn6 jel szürése (l • bekapcsolva) 

A megfelel6 oszcillátor szür6~nek engedélyezése (l • en a 
délyczve) 

Fűrészfogjel 

Háromszóg jel 
Néayszóg jel 
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R-a-::Lszt.erek te<rt-1rna 

O• o, o, Do o, o, o, o, Do Lcl<ú 

00(. 00) F , Fo F o F, F, F, F, Fo l ..", Frc:kvc:n~ia ai iÓ byte. 
Ol (JOl) F11 F" Fu F., "" Fo o Fo Fo Frcltvenda fdt6 llloytc 
01(. 02) t"W, ..... PWo PW, PW, PW, PW, PWo NiCYA-dme.l all6 byte 
0)(. 0)) - PW 11 PW 1o PWo PWo N'c:Yu.öcte l fdt&4 bu 
04!.04) NOISE N F H TEST RING SYNC CAn: IControU leliater 
OS(. OS) A TIC, ATK, ATK, ATKo ocv, DCY, DCY, DCV 0 Fellt.aU.aJIOCM"Pl 
06{. 06) s-rn, STN, s-rn, STNo ltLSs RLS, RLS 1 RLSo Kl!UUI/ole-<lá 

01(. 07) F, "• F, F, F, "• Fo Fo llh.a,._ Frckvc.Dcia .UO byte 
OI<JOII Fu F,. F" F., F11 Fo o Fo fo frctnn.tV ft-1.6 byte 
09(J09) PW, "'• PWs "'• "'' PWs PW, I'Wo NéD"Ubcfc:l W6 by~ 
IO{.OA) - "'" PW 10 PW, PWo NI:I)'JZóDd fel_.., 4 b1t 
ll (J Oa) NOISE N F " TEST RJNC SYNC GATt. KontrcNJ rc:liu.t•r 
ll(. OC) AT K, ATK, ATK, ATICo DCY, DCY, DCY, DCVo Felfut41/t.c.:.encc.. 
l l(JOD) sn., STN, STN, STNo RLS, RLS, RLS 1 R !.So lútutúld•nacdé• 

l 4 (JOE) F, "· "• F, "• F, F, Fo lll hane Fue.ltvc.ne .. aJtó byte 
IS(JOFI F,. "" F" F" Fu F,o Fo Fo Frc:k\c:nc"' f d tó by le 
16(. 10) PW, rw, rw, rw, PWs rw, PW 0 PW0 Nqyu.Otdd alsó byte: 
17($ ll) PW,. PW 10 PWo N ' o Néi)'U.OCJcl (ohó 4 tHI 
II(J ll) NOISE N F H TEST RING S YNC C ATL Kontroll rcpu.tes 
19(. 1)) A TIC, A TIC , ATK , A TK0 ocv, ocv, ocv, DCYo Fclfutu#Lcac~.t 
lO<l 141 STNs s-rw, STN 1 STWo R LS o R LS 0 IILS1 MLS0 K.&t.u"li•"nJcd.i• 

ll!li SI re, FC 1 FCo EQc:b S-..llr6 alaó biiCl 
ll(l 16) FC a o H~ o FC e FC, FC o FC, Fc;,. FC, S1.üréS (cb6 by-. 
2)(J 171 RES, lti:.S , RES 1 RES 0 FILn:X FIL T ., FIL T, FILT1 Rul.lnanc.la/uGr'• 
2.(. 11) JOFF ll P BP LP VO Ls VOL1 VOL, VO L0 ~~~:~ lS(J 19) r x, r x. rx, rx. PXs PX, rx, P X 0 
l6($1AI PY, rv, rv, PV, PV, PV, PV1 PV o y poln-Mkt 
27(J 18) o, o, o, o. o, o, o , O o J h.en.t ouc.W.t01 

(olvuható) 
28($ ICI E , E• Es E, E, E , E, Eo l haft.l burk.ol~orbc 

(oiYUhal \ 
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F.20.3 A CIA chip regiszterei 

~e~d6cim1 CIANI 56320( $DCOO) 
CIAH2 S6S76($DDOO) 

CIA ll~ ; a kapuit felhas&n414sa 

~ leéL~~ (Billentyü, botkormány , potméter ek , fényceruza) 

PA7-PAO Billentyűzet oszlopkiválasztás 
PA7 - PA6 Potméter olvasásához a játék I/0 kiválasztása 

PA 4 
PA3-PA2 
PAJ-PAO 

Ol= ! . játék I/0 
10 • 2.játék I/0 
Botkormány (l) [TŰZ) gombja (l • lenyomva) 
Potméter (l) [TŰZ) billentyű 
Botkormány (l) irány-kapcselói 

~ leéL]?~ (Billentyúzet, botkormány, potméter) 

PB7-PBO 
PB 7 
PB 6 
PB 4 
P83-P82 
PBJ-PBO 

Billentyúzet sorának olvasása 
A 8 időzítő kimenete 
Az A időzítő kimenete 
Botkormány (2) [TŰZ) gombja (l • lenyomva) 
Potméterek (2) [TŰZ) billentyüi 
Botkormány (2) irány-kapcsolói 

A Plag-vonal a kazetta REA D és a soros busz S.R.Q I N 
bemeneti vonalaira van kötve. 
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CIA/12: a kapuk felhasználása 

A 

PA 7 

k.a.p'-1 (Soros busz, RS 232, VIC szeletválasztás) 

Soros busz DA T A IN 
PA 6 
PAS 
PA 4 
PA 3 
PA2 
PAl-PAO 

Soros busz CLK IN 
Soros busz DATA OUT 
Soros busz CLK OUT 
Soros busz A TN OUT 
RS 232S és felhasználói kapu 
A VJ[Coutszeletválasztása (kezdőérték • ll) 

~ k.a.p'-1 (RS 232 és felhasználói kapu) 

PB7 RS 232 DS~ és felhasználói kapu 
PB6 RS 232 CT~ és felhasználói kapu 
PBS felhasználói kapu 
PB4 RS 232 CD és felhasználói kapu 
PB3 RS 232 ~][ és felhasználói kapu 
PP2 RS 232 DT~ és felhasználói kapu 
PBl RS 232 ~TS és felhasz nálói kapu 
PBO RS 232 Sin és fe:használói kapu 

A Flag-vonal az RS 232 NIM jelét tá .-olja 
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Tárgymutató 

A tárgymutató az Itt feltüntetett és az LSI ATSz. gondozásában megjelent kiadványok 
alapján készült és arra utal, hogy az adon cfmszóról melylk szakirodalom hányadik 
oldalán találunk bővebb Információt. 

A könyv cfme 

C - 64 BASIC és felhasználói kézikönyv 1.-11. 
C - 64 Assembly 
C - 64 1/0 és file-kezelés 

8 bites adatreglszter. C -64 198 

abszolút c fmzés, CASM 11 
abszolút cfmzés, C-64 289 
abszolút Indirekt cfmzés, C-64 289 
adatbusz. CASM 11 
adatirány regiszter, C-64 198 
akkumulátor, C-64 286 
alacsony felbontású üzemmód, C-64 209 
alsó memória, CASM 63 
aritmetika, CiO 98 
aritmetikai függvények, 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 

Jelölése 

C-64 
CASM 
Cl O 
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állapotreglszter, CASM 14 
állapotreglszter, C-64 194 
állapotreglszter, C-64 286 

belépési pont , C-64 38 
belső óra, C-64 200 
beszélő állapot, C-64 329 
billentyűzet , CIO 40 
billentyűzet , C-64 184 
bit térképes üzemmód, C-64 204 
botkormány, C-64 195 
buborék módszer, CASM 1 16 
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 
BEO, CASM 33 
BEO, 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-FAEE, C-64 160 
BLOCK-FAEE, CIO 64 
BLOCK-AEAD, C-64 156 
BLOCK-AEAD, CIO 62 
BLOCK-WAITE, C-64 157 
BMI, CASM 33 
BMI, C-64 295 
BNE, CASM 33 
BNE, C-64 295 
BPL, CASM 33 
BPL, C-64 296 
BAK, CASM 32 
BAK, C-64 296 
BAKCLA ALL, CASM 78 
BUFFEA-POINTEA, C-64 160 
BUFFEA-POINTEA, CIO 63 
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BVC, CASM 33 
ave. C-64 296 
evs. C-64 297 
BYTE, CASM 40 

carrlage return, C-64 193 
car1rldge, C-64 197 
clklusmag, C-64 70 
clklusszámláló, CASM 73 
clklusutasftás, C-64 72 
clklusváltozó. C -64 71 
Clear ToSend vonal, C -64 193 
csatornaszám, C-64 138 
csatornaszám, CIO 9 
C-64-gyel való kompatlbilitás. C-64 439 
C - váltó, 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 
Cll , CASM 30 
Cll, 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 12 4 
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 
CTAL váltó, C-64 21 

debugger, CASM 39 
direkt elérést mód, C -64 156 
d irekt file-ok, CIO 70 
dlrekt fva, CASM 53 
dlsassembler, CASM 66 
drive-ok, CIO 51 
dupla pontosságú PEEK, C-64 66 
DATA, C-64 64 
Data Set Ready vonat, C-64 193 
Datasette, C-64 180 
DBYTE. CASM 46 
DCIACLE, C-64 245 
DCLOSE, C-64 167 
ODA 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 
DIA, 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 BAK, CASM 78 
DIV, C -64 127 
DLINE, C-64 243 
DLOAD, C-64 168 
DOPEN, C-64 168 
DOS-hlbaüzenetek, 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 tfpus, C-64 33 
egy chipes szlntetlzátor, C-64 264 
egyszerű változó, C-64 35 
END, C-64 69 
END, CASM 40 
END PROC, C-64 130 
EOR, CASM 36 
EOR, C-64 302 
EARL, C-64 131 
ERRN, C-64 131 
EXEC, C-64 130 
EXECUTE, CASM 78 
EXOR, C-64 128 
EXP, C-64 69 

felső memórla, CASM 63 
fenntartott nevek, CASM 64 
fényceruza, C-64 197 
fizikai egységszám, C-64 31 
fizikai sor, C-64 21 
funkció billentyű , C-64 20 
futtató rendszer, C-64 29 
FCHR, C-64 257 
FCOL, C-64 257 
FETCH, C-64 126 
FIFO (first ln/f!rst out), C-64 184 
FIL, CASM 46 
FILL, C-64 244 
FILL, C-64 257 
FINO, C-64 124 
FINO, CASM 45 
FLASH, C-64 256 
FOR .. TO, C-64 70 
FORMAT, CASM 45 
FRAC, C-64 127 
FRAME, C-64 244 
FRE, C-64 73 
gépi kódú alprogram, C-64 116 
grafikus kurzor, C-64 245 
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GET, CASM 44 
GET, C IO 87 
GET, C IO 24 
GET, C-64 74 
G ET#, CIO 25 
GETIN, CASM 140 
G ETIN, C-64 321 
GCLEAR, C-64 242 
G LOBAL, C-64 130 
GO, C-64 76 
GOSUB, C -64 76 
GOTO , C -64 77 
GRAPHICS, C-64 242 
GSAV, C-64 246 

hallgató állapot , C-64 329 
hangerő beállhása. C-64 266 
hanggenerálás, C-64 264 
hardware, CIO 45 
hardware megszakiló ru11n. C-64 48 
hánérszfn. C-64 211 
hánértá rak, C-64 133 
hibacsatorna olvasása, C-64 141 
h ibaüzenet, C-64 18 
h lbaüzenetek, CIO 10 
hullámforma, C-64 265 
HARD# , C-64 247 
H EADER, C-64 169 
HEXA KORR-POKE, C-64 342 
H l COL, C-64 251 
H IRAM, C-64 317 
HI RES, C-64 251 
H RDCPY, C-64 259 

idézőjel mód, CIO 39 
Idézőjel üzemmód, C-64 24 
Indexell címzésmod, CASM 20 
Indexelt lndlrekl c1mzés. C-64 289 
index regiszter, C-64 286 
indl rekl c ím zésmod, CASM 20 
lndi rekl Indexelt cfmzés. C-64 289 
input-puHer C-64 46 
input/out put kapu. C-64 287 
input utas11ások. C-64 125 
Imeliigens periféria. CIO 54 
intelligens terminal , C-64 15 
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Interface, C-64 t 89 
interface mod ul , C-64 189 
inte rpreter. C-64 33 
Intervallum, C-64 199 
inverz karak1erek, C-64 24 
író-olvasó 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 1 40 
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 
JSA, CASM 31 
JSR, C-64 304 

karak1erek beszúrása, C-64 25 
karak1erek torlése . C-64 25 
karak1eres uzemmód, C-64 204 
karak1erhelyek , C -64 187 
karak1erkészlet, C-64 187 
karak1ermemó rla, C-64 207 
katalógus, C -64 137 
keyboard decoda table, C-64 186 
kezdőcfm, CASM 63 
kezdóérték, C-64 70 
képernyő, CIO 35 
képernyő görgetése, C-64 225 
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képernyő kezeles. CIO 94 
képernyő kezelés. CIO 97 
képernyő kikapcsolasa. C -64 226 
képernyő memoria, C-64 205 
képernyő szerkesztő . C-64 17 
képernyő szlnei. C-64 23 
késleltetés. C-64 193 
kézikönyv feladata. C-64 tO 
kifejezések. C-64 4 1 
konstansok, C-64 33 
kontrol regiszter C-64 199 
központ i egység, C-64 12 
kurzor C 64 17 
kurzorvezértes. C -64 23 
kurzorvezéries. CIO 38 
KEANAL, CIO 76 
KEANAL, CASM 139 
KEANAL, C 64 3 18 
KEY, C -64 1 22 
KILL. CASM 45 

lemez újraszervezese, C-64 140 
lemezegyseg felépítese. C -64 133 
lemezegység lnlclalizalasa , C -64 t 39 
lemezegyseg vezeriese C-64 138 
lemezegységek hasznalala C-64 133 
lemezek fo rmazása C-64 139 
leptető motor, C -64 133 
logikat file-szám, C-64 31 
logikai müveletek, C-64 43 
logikai programozasi nyelv. CASM 5 
logikai 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 
LEFT$, C -64 85 
LEN, C -64 85 
LET. C-64 86 
UB , 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 9 1 
LOGO, CASM 5 
LORAM, C-64 317 
LOW COL, C-64 251 
LSR, CASM 35 
LSR, C-64 307 

makróprogramozás, CASM 46 
master/slave k iválasztás, C-64 202 
másodiagos c ím , C-64 31 
meghajtó lnícíalízálása. C-64 139 
megszakításr rendszer, CIO 91 
megszakításjelző, CASM 14 
megszakítások kezelése, C-64 287 
megszakítások kezelése , CASM 23 
memó rlakezelés, CIO 95 
memórlaegység , CASM 11 
m íkroprocesszor, C-64 285 
mnemoníkok. C-64 285 
modem, C-64 189 
m ódosfton VIC l l chip használata, C-64 440 
müveletek 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 
MPS801 , C-64 428 
MULTI, C-64 251 
MUSIC, C 64 282 

novekmény, C-64 70 
nullás lapú cfmzes , CASM 17 
ny1tott kollektor. C-64 202 
nyomkovatési mód. C -64 334 
nyomtatók. C -64 187 
nyomtatók. CIO 43 
N jelzobit , 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 
NAM C 64 251 
NUMBER, CASM 44 

operac les 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 t 27 
OPEN CASM 141 
OPEN CIO 7 
OPEN CIO 79 
OPEN C 64 96 
OPEN. C -64 323 
OPT, CASM 46 
OPTI ON, C 64 t 23 
OR. C 64 98 
ORA. CASM 36 
ORA C 64 308 
OUT C 64 t 3 1 
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pa rancs allapot. C-64 329 
parancs csato rna , C-64 138 
parancs mód , CASM 67 
perlfénak, CIO 35 
plat-ty p, C-64 250 
proflmat. CASM 53 
programf ile-ok írása/olvasása. C-64 144 
prograrnak betoltése, C-64 142 
prograrnak ellenörzése. C-64 143 
prograrnak mentése. C-64 143 
prograrna k neve, C-64 142 
prog rarna k taralá sa, C-64 t 42 
programozható karakterek, C-64 215 
p rogramszam laló . CASM 13 
programszarkaszto C-64 29 
pszeudo veletlen szamak, C-64 108 
PAGE CASM 46 
PAGE, C-64 123 
PAINT, C 64 253 
PAUSE, C -64 123 
PEEK, C-64 98 
P ENX, C-64 202 
PENY, C-6 4 203 
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 1 25 
PLAY C 64 283 
PLOT C-6 4 252 
PLOT CASM 142 
PLOT. C -64 323 
PLP, CA SM 34 
PLP, C-64 309 
PO KE, C-64 99 
PO S, C-6 4 t 00 
POT , C -64 203 
PRI NT, C-64 10 1 
PRINT CMD PRINT# , CIO 12 
PRINT # , C-64 103 
PRINT # , CIO 15 
PRO C. C-64 129 
PUT CASM 45 
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raszter regtszter, C -64 227 
rasztersor, C -64 225 
relat tv c tmzes. CASM 19 
relatfv file, C -64 145 
relatív file, CIO 72 
relauv file hasznalata, C -64 149 
relattv file írása/olvasása. C -64 150 
relatív file megnyitása 'lezárása. C -64 149 
relallv f ile pozictonalas. C -64 150 
RAM, CASM 10 
RAMTAS, CASM 142 
RAMTAS C-64 324 
ACOMP C -64 129 
RDTIM, CASM 142 
RDTIM, C-64 324 
READ, C -64 104 
READST, CASM 142 
READST, C-64 324 
READY, C64 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 
RIGHT$. C-64 108 
RLOCMOB , C -64 262 
AND, C-64 108 
ROL, CASM 35 
ROL, C-64 3 1 O 
ROA, C-64 310 
ROT, C-64 254 
RS-232 csa1orna C-64 189 
RTI , CASM 32 
RTI , C -64 3 1 1 
ATS CASM 32 
ATS, C -64 31 1 
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RUN , C-64 109 

sercli , C-64 225 
soros és p árhuzamos busz, CIO 51 
soros busz, C-64 329 
soros kapu, C-64 200 
sprlte, C-64 204 
sprlte, C-64 229 
sprlte ütközés, C-64 234 
standard bittérképes üzemmód, C-64 221 
szekvenclálls file , C-64 145 
szekvenciálls file írása/olvasása, C-64 14 7 
szekvenclális file lezárása, C-64 14 7 
szekvenciálls file megnyitása, C-64 146 
szekvenclálls file-ok, CIO 67 
szekvenclálls file-ok, C-64 145 
szeparáto r, C -64 102 
szintaxls, CIO 7 
szlntaxls, C-64 32 
színkódok , C-64 385 
színmemórla, C -64 205 
színvezértés, C-64 23 
sztrlng, C-64 33 
sztrlng kifejezések, C-64 41 
sztring műveletek, C-64 1 25 
sztrlng 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 61 
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 O, C 64 124 
SED, CASM 30 
SED, C·64 313 
SEI, CASM 31 
SEI, C64 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 
SIO, C 64 264 
SIN, C -64 11 2 
SKIP, CASM 46 
SMODE, C-64 248 
SMOVE, C-64 248 
SPC(, C ·64 112 
SPRITE, C·64 247 
SOR, 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 
STA$, C -64 11 5 
STX, CASM 29 
STX, C -64 314 
STY, CASM 29 
STY, C ·64 3 15 
SUPERGRAFIK, C-64 22 1 
SYS, C -64 116 

tabulálás, CIO 14 
tá roló egység, C-64 35 
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terminátor billentyű , C-64 20 
tizedespont , C-64 33 
t ipusok, C-64 33 
token, C-64 46 
tokenizáló rutin, C-64 46 
több szln# 1, C-64 211 
több szfn#2, C-64 2 11 
többszlnCl bittérképes üzemmód, C-64 221 
többszlnú üzemmód, C-64 210 
töltési cím , C-64 142 
tömbváltoz6k, C-64 39 
törlő lej , C-64 133 
túlcsord ulásjetző, CASM 14 
TAB(, C-64 11 6 
TALK, CIO 86 
TALK, CASM 144 
TALK, C-64 328 
TAN, C-64 117 
TAX, CASM 29 
TAX, C-64 315 
TAV, CASM 29 
TAV, C-64 315 
TEST, C-64 243 
TEST, C-64 252 
TEXT, C-64 246 
TEXT, C-64 255 
TEXT, CASM 40 
Tl ésTIS, 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 

utasltásszámlál6, C-64 286 
UDTIM, CASM 145 
UDTIM, C-64 328 
UNLISTEN, CIO 86 
UNLSN, CASM 145 
UNLSN C-64 328 
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UNTLK, CASM 145 
UNTLK, C IO 86 
UNTLK, C-64 329 
USE , C -6 4 126 
USER. CIO 66 
USER, C-64 161 
USR, C-64 118 

valós konstans, C -64 33 
valós tipus, C -64 33 
váltó, C -64 21 
verem, C-64 287 
verem és O.lap mutató, C-64 287 
veremmutató, CASM 1 4 
vessző, C-64 101 
vezérlő billentyű, C-64 22 
végérték, C -64 70 
véletlen file, C -64 1 56 
villogtató program. C-64 220 
VAL, C-64 119 
VALIDATE, CIO 60 
VC1541 , C -64 138 
VC1570/71, C -64 171 
VC1581, C-64 176 
VECTOR, CASM 145 
VECTOR. C-64 329 
VERIFY, C-64 120 
VERIFY, CIO 31 
VIC-ll c hip, C -64 204 

WAIT, C-64 12 1 
WAVE, C-64 282 
WORD, CASM 40 
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