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1.8 ATARI BASIC, PEEK & POKE

Programovaci jazuk BASIC je sestaven 2z rady prikazovuch
slovs = jeiichz samaci se wvuiwari  program  podle  urcituch
pravidel. Pocitac p skonavs  za pomocl  prekladace  (
interpret ), ktery prevadi slova BASICu do strojoveho kodu.
Pouziti BASICu zpomaluje ruchlost zpracovani. Vetsine uzivatelu
to nevadi, kratsi pracowni  Cas nema pri programovani vyznam.
Kdo wvsak ma zkusenosti s programovanim v BRSICu prijde na to, ze
5 pouzivanou zasobow BASICovuch poveluy se casto dostane na
hranice moznosti.Vse co by mohl realizovat s narustajicimi
zkusenostmi, se v BASICu neda napsat., S prikazu PEEK a POKE
mame v BASIC programu primy vliv na pametove bunky pocitace.
Tak lze tvorit programy primum adresovanim.

ATARI ridi 8-bitovy procesor, ktery muze adresovat 65526 (@
- £5535) adres. Kazda =z techto pametowvych bunek obsahuje 8
bi tu. Jedna bitova informace odpovida rozhodnuti ano-ne.
Matematicky to chapeme jako 1 nebo 8. Osm bitu tvori jeden
byte. Byte je nejmensi pametova Jjednotka kterou muzeme
adresovat.Kazde pametove misto obsahuje jeden bute. Uwnitr butu
dostane kazdy bit cislo od 8 do 7. Tak wvznikne 8S-mistne
dwojkove cislo.

1L R3ZU

Stavba bytu :

cislo bitu 7 &€ 5 4 3 2 1 8
bitylprikl> i 8 B8 1 B 1 1 8
wvaha 217 + 216 4+ ...... savaa ¥ 218

Dvojkove cislo se da prepocitat na decimalni (desitkovou)
hodnotu tak. ze se sectou wahy vsech bitu, ktere jsou ve stavu 1.
Yahy jednotlivych bitu :-

cislo bitu 7 6 5 4 3 2 1 8
bitulprikl> i 8 88 14 8 1 1 8
wvaha 128 64 32 16 8 4 2 1

¥ tomto priklade bude decimalni hodnota =
128+0+8+16+6+4+2+8=150, Jestlize s prikazem POKE n, 158 dosadi
na adresu n hodnota 158, pak se tam dosadi nas ukazkowy
byte.Jestlize se potom budeme ptat prikazem PEEK(n), najdeme
hodrotu decimalni, tedy 158.
W ATARI BASICu stale pracujeme s decimalnimi cisly., Husime vsak
o binarnich ({(dvojkovych) vedet tolik, ze pozice v bute znaci
Jjeho hodnotu.
Bit n ma tedy vahu 2tn. Jestlize vime.ze bit 218=1. nuze se
pomoci PEEK a POKE wybavit. Pro programovani ve stroj. kodu
isou decimalni hodnoty mene vhodne, protoze pri hodnote napr.
158 kazdy bhned nevi, ktere bity Jjsou nastavenu a ktere ne.
Binarni zpusob psani neni svumi nekonecnumi radami nul a
jednicek take zvlast vhodny. Proto se casto sdruzuji ctyri bity
do jedinme hodnoty. Ctyri bity mohou predstavovat decimalni
hodnoty od 8(8888) do 15 (1111)

Cislo 16 je zaklad hexadecimalni (sestnactkove) soustavy:
decimalne 1234567891841 12 413 14 45
hexadecinalne 8123456789 AR B C D E F



Priklad:

binarne 6o0a 9913 9181 1688 1816 1441
decimalne 868 BBz B85 683 618 G615
hexadecimalne 8 2 S 38 A F

Muni mohou but hex. cislice stejne jako hex. cisla razena
dedno za druhum  Jako binarni cisla k binarnim cislicim. nebo
dec, cislice k dec, cislum.

Binarne 6000 B0 Bobl ool 0460 1181 1444 4141
decimalne 858 18 77 255
hexadecimalne 5] 8 u £ 2 4 D F F

Jeden byte muze obsahowat decimalni hodnoty od 8 do 255.
Tuto se daji hex. zruscbem napsat dvema cislicemi(B8-FF).
Dvoikove cislo muzemes snadno prevest na sestnactkove a zpevl
nebot ctverici dvojkowuch cislic odpovida Jednoznacne jedna
cislice sestnactkova; u desitkoveho cisla je prevod slozitejsi.
Kdo pracuje s ATARI BASICem, nemusi se o hexadecimalni soustawu
nijak zvlast starat, wvystaci = malumi znalostmi binarni
soustavy. Orientace v pameti je wsak v  hexadecimalni notaci
snazsi.

Drive nez se podivame na zaklady pameti, budeme si trochu
hrat s cisly a sou stavami, ktere jsme si prave predstavili.
Cizelna soustava se sklada z mnozing cislic, ktere lze radit do
libovolnuch kombinaci.Postaveni cislice v cisle udava jeil
hodnotu, Obuceine pocitame 3 decimalni soustavou., Je  zalozena
na cislicich 8-%. Kazde misto v decimalni soustave odpovida
Jjedne mocnine desiti. Posledni nebo nulte misto <(jednotky) ma
hodrnoty 1818 = 1, druhe misto {(desitky) ma hodnotu 1611 = 18,
treti misto ¢stovkd) ma hodnotu 1812= 166, Cislo 417 tedy
znamena 4%1612 4+ 1%1Bt1 4+ 7%1818 = 488+16+7 = 417. Obdobne take
Pracuji osztatni ciselne soustavy. Tak pouziva binarni soustava
Jen dve cislice (8,1), kazde misto v urcitem binarnim cisle
wyjadruje hodnotu odpovidajici mocnine zakladu (2>.
Hexadecimalni soustava pouziva 16 cislic (B-F). Stejne tak
kazde misto v hexadecimalnim cisle znamena odpovidaiici hodnotu
mocniny 16.

Cizlo 3E predstavuje hodnotu 3E = 3#16%1 + Ex1618 = 316 +
4441 .V dec., soustave &2, binarni 8611 1118, Mezera mezi bloky
slouzi jen k lepsimu prehledu & ruly na vussich mistech lze
wypustit jako v dec. soustave.

2 bitu jednoho bytu lze delit na dve castii(nibble).Jeden nibble
muze obsahovat dec. hodnoty 8-15, hex. &-F.

Jedna hexadecimalni cislice odpovida  jednomu ctyrmistnemu
binarnimu cislu.

Pro nektere ucely se pouzivaji jeste jine ciselne soustawys
napr duodecimalni. Zaklad je 42, obsahuje cislice 8-B. S5Stare
merici a pocetni sustemy tuto bazi casto pouzivalu ( cas, clo ).
Obliba se 2zakladala na tom: ze 12 lze delit 2, 3, 4. Jelikoz
prevody mezi soustavami jsou namahave a protoze pocitac byl
postaven proto, abu neprijemne prace delsl. sestavime program.
Program DEZXBIN prevadi decimalni cislo <{6-255> na Smi mistne
binarni cislo. HNeni zabezpecen proti chybnum udajum.



B REM DEZXBIN.
1 REM »*
2 REM * PREVYOD DEC. - BIN *
3 REM deokodekoh
18 DIM B(?>
20 FOR J=6 TO 7 :B(J)=8: NEXT J
3@ 7 CHR$(41255:7 " ZADEJ DECIMALNI CISLO "
49 7:? " OD 8@ DD 255 A DRETURNC " :?
58 INPUT D
58 R=D
98 IF D>127 THEN D=D-123: B(7)=1
188 IF D>63 THEN D=D-64 : B(6)=1
118 IF D>341 THEN D=D-32 : B(S)=1
128 IF D215 THEN D=D-16 : B(4)=1
138 IF D> 7 THEN D=D-8 : B(3)=1
149 IF D> 3 THEN D=D-4 : B(2)=1
158 IF D> 4 THEN D=D-2 : B(i)=1
168 B(B)=D
i7e »:7 " " iR " =
" B(7X B(EY; B(S); B(4);: B(2); B(2); B(1);: B(B)
188 ?:7 "DALSI CISLO? J/N"
198 IF PEEK (764>=1 THEN POKE 764,255: GOTO 208
288 IF PEEK (754)=350 THEN POKE 7864.255: END

218 GOTO 1%

18 Promennz B je dimenzovana na 8 bitu (8-7), prijme 8 bitu

28 CHR$(125) smaze(clear)} obrazovku

33-150 2Zde se zjistuje, ktere bity jsou nastaveny. Je-1i
zadane dec. cislo vetsi nez 127, musi byt nasazen bit
7, ti. hodnots 128. Je-li to tak, bude zadane cislo D
zmenseno o 128, Je-11 stale 263, pak je nutne nastavit
bit 6 tj. hodnota 64, atd..

168 tento radek wytiskne vysledek

139 Zde zadame dalsi cislo

196-208 Dotaz na adresu 764, funkce bude wusvetlena pozdeji.

219 Yraci na 198. Tim vznikne smucka, kterou ukonci pouze
povel J/N.

Protoze program neni dale chranen. lze ho prerusit povelem

BRERK. Muzeme si povsimnout, ze radky 96-156 lze efektivneji

sestavit pomoci smucky FOR - MEXT. HNashradte tedu 926-156 radkami

20-136

podle programu DEMOGS1. Kratsi program nemusi byt

ruchlejsi. VYypocet druhe mocninu v radku 118 je dlouhy.

g REM DEMOGE1.

i REM

2 REM #* POMALEJI 5 FOR-NEXT *
3 REM

118 FOR J=7 T0 1 STEP -1: Bl=21J

120 IF D>BW-1 THEN D=D-BW: B(J)=1

130 HNEXT J

Nasledujici program pracuje opacne. Uzivatel zada 8-mistne
bin. <islo a program he prevede na decimalni.



Wik ®

190
116
120
136
148

18

28

£6-58

REM BINKDEC

REM # kR ROk

REM % PREVOD BIN. NA DEC. *

REM y

DIM B#$(8)>, R8>

AE)=1: A(?7)=2: A(E)=4: A(5)=8: A(4)=16: A(3)=32:
R(2>=64: A(1)=128

? CHR$(125)>: ? " ZADEJ BINARNI CISLO ™

?: %7 " S 0SMI CISLICEMI AR RETURN ":?

INPUT B$

FOR J=1 T0 8

IF B$(J, J)= "41" THEN D=D+A(J>

NEXT J

?: ? " CISLO ";B$; " =" D

?: ? " DALSI CISLO? J/N *

IF PEEK(754)>=1 THEN POKE 764,255: D=8: GOTO 38
IF PEEK(764)>=35 THEN POKE 764, 255: END

GOTO 126

B$ dimenzovan na 8 mist, A$ je dimenzovan na 9
mist(B-8>, ale pouziva se jen (1-8), tim budou vztshy s
fi$ jasnejsi. Lze take pracovat s R(BY - R(7).
Osmi promennym AC8) - ACL> budou prirazeny decimalni
hodnoty, ktere odpovidaji hodnotam odpovidajicich
binarnich cisel

Tato smucka cte jednotlive znaky v zadanem osmimistnem
bin. cisles ktere budou uvedeny jako B$. Prikaz
Bf{r. m> wujme z B¥ cast zacinajici na n-tem miste.
Prikaz B#(J.J) wvuime tedu jeden znsk z B¥% 3 to ten,
ktery je na J-tem miste. Znaky v retezci se ctow
(pocitaji) zleva doprava.Prvni znak v B$ je bit 7
s decimalni hodnotou 428, Dec. hodnota prislusna
kazdemu bitu se priradi k promenne A(J} na radku 28.

Pri prevodu na hex. cisla je jeste dalsi potiz. K numerickum
hodnotam (@-9) pristupuji cislice A-F, ktere pocitac muze
zZrracovat jako retezec. Proto Jje bezne hexadecimalni cisla
zadavat jako predem stanoveny retezec (243=$F3),

REM et
REM # PREVOD DEC. NA HEX. *
REM Hk AR AR
DIM HEX$(16), H¥(1), L$L)
HEX$="8123456783ABCDEF"

7 CHR$(125):7 " ZRDEJ DEC. CISLO "

7. 7 " 0D @ DO 255 A RETURN ":?

INPUT D

R=D

A=INT(D/162: H$=HEX$(A+1, A+1)

B=D-RA*16: L$=HEX$(B+1,B+1)

707" "iRi" = ";H§:L$

?: ?" DALSI CISLO J/N 2 *®

IF PEEK (764)=1 THEN POKE 764,255: GOTO 20
IF PEEK (764)>=35 THEN POKE 784, 255: END
GOTOD 158

HEX$ ma prijmout 16 cisel, ktera budou pouzivana,



28
58

29

Hledane cislo je slozeno ze 2 cislic. Horni
misto(HI> je v H$, dolnidlO> v L$

Z2de se ulozi cislice 8-F do HEX#$

Zadane cislo(dec 8-255) se priradi do D

Jestlize D716, odpovida celociselna hodnota (INTeger)
vusledku na hornim miste HEX, cisla. Protoze je
tento wusledsk  dimenzovan: nusime jeste udat
HEX$(R+1. A+, Hexadecimalni cislice 8 je prvni znak
HEX$, musi s= k vusledku pricist 1.

Zbutek horniho deleni odpovida dolnimu hex. cislu.
D-A*1s udava zbutek v dec. forme, ktery se prevede
na hex., cislici stejnum zpusobem

Pri prevodu HEX. na DEC cisla mame stejng problem s cislicemi
A~F a musime je opet prevadet.

REM HEXWDEC

REM * HEX MR DEC CISLO *
REM
DIM HEX$(20, HE(L), L3

7 CHR$(125>:7 "ZADEJ HEX. CISLO *

F. 7% 0 DYOUY MISTECH A RETURN ":7

INPUT HEX$

HE=HEXS(1, 1) LE=HEXS(2, 2

IF H&="A" THEH H=1g: GOTO 458

IF H$="B" THEN H=14i: GOTO 158

IF H$="C" THEN H=12: GOTO 156

IF H&$="D" THEN H=13: GOTO 459

IF H$="E" THEH H=14:@ GOTO 4158

IF H$="F" THEN H=15: GOTO 158

H=VAL (H$ >

IF L$="A" THEN L=16: GOTO 298

IF L$="B" THEN L=11: GOTO 256

IF L$="C" THEN L=42: GOTO 296

1IF L$="D" THEN L=13: GOTO 298

IF L$="E" THEN L=14:@ GOTO 298

IF L&="F" THEN L=15: GOTO 2986

L=YAL(L$)>

D=H*16+L

¢ di "; HEX$ ; " = " ;D

7:7 " DALSI CISLO J/N 2 ™

IF PEEK (P&4»=1i THEM POKE 764, 255: GOTO 38
IF PEEK (784>=35 THEN POKE 764,255: END
GOTO 328

Zadare HEX, cislo muze but dvoumistne
Ht 3 L$ seo nactou z HEX$ - INPUT
¥ H se zaznamena hodnota dec. cisla z H$: jestlize H$
je cislo A=F
Neni-1i. pak lze prikazem YAL cislici v H$ prevest na
numerickou hodnotu
Stejne se prevede L$
Hledana dec. hodnota se pak muze jednoduse wvupocitat.
Horni misto HEX. cisla ma hodnotu 16 (tedy H¥16),
doini pak 1 (H¥i1&+L> LM 8

Frevod binarniho cisla na hex. je kombinace jiz
znamych programu.



5] REM BINAHEX

1 REM

2 REM #* BIN NR HEX #*

3 REM koo

18 DIM HEX$(16), HEC(L), L$(1), BF(B), R(S>
28 HEX$= "8123456723ABCDEF"

8 A{8)=1:A(7»=2:A(E»=4 :A(53=8:A4)=1 :R(3)=2:A(2)=4:
Ad1)=58

48 PCHR$(125>:7 " ZADEJ BIN CISLO "
58 ?:7" OSMIMISTMNE A RETURN ":7?

58 INPUT B$

78 FOR J=1 TO 4

28 IF B$(J, J>= "1" THEN H=H+A(JD

58 HEXT J

180 H$=HEX$ (H+1, H+1>

118 FOR J =3 T0 ¢

128 IF B$(J, J>="4" THEN L=L+R{J>

138 NEXT J

146 L$= HEXSF(L+1, L+1)

135 ?:7 B&:"=":" "SHSLSE

178 ?:2" DALSI CISLO J/N 2"

138 IF PEEK (764>=1 THEN POKE 764,255: GOTO 38
288 IF PEEK (7843>=35 THEN POKE 764,255: END
218 GOTO 138

a REM HEX®BIN

1 REM

2 REM * HEX MR BIN *

3 REM

18 DIM HEX$(2), H$L), L$L), B(?D

26 FOR J=8 TO 7: B(J)=B:NEXT J

38 PCHR$(125%: 7 " ZADEJ HEX, CISLO "
48 7:?" DVOUMISTNE A RETURN ":7?

58 INPUT HEx$

68 H$=HEX$(1, 1> : L$=HEX$(2, 2}

78 IF H$="A" THEN H=18: GOTO 158

28 IF H$="B" THEN H=11: GOTO 4158

96 IF H&="C" THEN H=12: GOTO 15@

168 IF H$="D" THEN H=1Z2: GOTO 158

1ia IF H$="E" THEN H=14: GOTO 158

128 IF H$="F" THEN H=15: GOTO 15&

128 H=VAL (H$>

158 IF L#="A" THEN L=18: GOTO 228

168 IF L#$="B" THEN L=11: GOTO 228

178 IF L#="C" THEN L=12: GOTO 228

186 IF L$="D" THEN L=13: GOTO 228

134 IF L$="E" THEN L=14: GOTO 228

269 IF L#$="F" THEN L=15: GOTO 228

249 L=VAL(L$>

228 IF H>7 THEN H=H-8: B(7)=1

238 IF H>3 THEN H=H-4: B(S)=1
240 IF H>1 THEN H=H-2: B(5)=1
256 B(4)=H

268 IF L>7 THEN L=L-8: B(3)=1
278 IF L>3 THEN L=L-4: B(Z)=1
228 IF L>1 THEN L=L-2: B{1)=1
256 BC@=L

360 Pl "; HERg ; " =



216-2208

";B(7>; B(6); B(5); B(4); B(3»;B(2>; B(1); B(8>
316 ?:7" DALSI CISLO J/AH 2 "
3268 IF PEEK (764)>=1 THEN POKE 764,255: GOTO 20
338 IF PEEK (764)=35 THEN POKE 764,255: END
3486 GOTO 328

Take k obracemnemu prevodu z hex. do bin. cisla nam
zbyva wvysvetleni:

i REM sksksk Hojog

2 REM * PREVOD CISEL *

3 REM *#k

18 DIM HEX$<16),H$(1), L$(1), B$(8), B(7), A(B)
28 HEX$="8123456789ABCDEF"

168 ? CHR$(125)>: POKE 82,8: POKE 752,41
118 P PREVODY CISEL »

128 ? n L

138 7:?" DEC. WA BIN. 21{ "

148 ?:7" DEC. NA HEX. >2( "

156 2:2:2:7 "BIN NR DEC 23{ "

166 ?:7" BIN NA HEX >4

178 ?:7:7:7 "HEX NA DEC 25< "

188 7:?" HEX NA BIN >6{ "

288 OPEN#1,4,8 "K:":GET#1,T: CLOSE#d
218 IF T<49 THEN 268

226 IF T>54 THEN 2686

236 GOTO (T-48>*1808

1690 REM ZRCATEK PROGRAMU : DEC NA BIN

20086 REM " : DEC NA HEX
3000 REM " " : BIN NA DEC
4806 REM " " : BIN NA HEX
5668 REM " » : HEX NA DEC
6808 REM " " : HEX NA BIN

Jestlize se chcete pocvicit v opisovani, muzete
techto A& malych programu sdruzit do jednoho vetsiho. Na
obrazovce =ze nejprve objevi nabidka sesti moznuch
prevodu. Zwolenim odpovidajiciho cisla naskoci potrebna
Cast pProgramu. Je dobre ho pojistit proti chubnum
udajum uzivatele ( TRAP 1688 = v pripade chyby jdi na
radek 1668)

Zde se otevre cteci kanal(d4) ke klavesnici(K=keuboard).

ktery odlozi ATASCII-hodnotu nactene klavesy do
promenne T 3 opet uzavre
prezkouseni, zda ie stisknuta klavesa

1-6CATASCI I-hodnoty 49-54)
a je-li to tak, pak se 2de wvypocita odpovidajici cil
skoku



2.9 PREHLED O BITECH

U decimalni hodnoty (napr. 191),bez zkusenosti nepozname
ktere bity jsou nebo nejisou nastaveny. Neexistuji take BRSICowve
prikazy, ktere bu nam primo daly zpravu o okamzitem stavu
urcitych bitu i kduz nektere prikazy primo puscbi na urcite
bity. Hnohdy je ale nutne nahlednout do nektereho bytu a v nem
bity nastavit, nebo se na jejich stav zeptat. Prikaz PEEK{(n>
umi najit pouze decimalni hodnotu, PRINT PEEK(n} wupise na
monitory datovy bute, kteru je na adrese n. Prikaz B=PEEK(m
priradi tuto hodnotu promenns B. fbuchom tedu =ziskali obraz
jedne pametove bunky (byte), mame jen jednu moznost: rozlozit
databute na jednotlive bity. Jak to lze provest nam ukazuje
drive wuvedeny program DECXBIN. Dale jeste jednou koncentrowana
forma:

REM
REM * ROZKLAD BYTE NA BITY *
REM +
DIMBC(?D

X=INT(RND(@2%3)
R=PEEK<{5377@) :D=R

FOR J=8 T0 7:B(J)=B:NEXTJ

IF D>127 THEN D=D-128:B(7>=1
IF D>63 THEN D=D-64 :B(6)=1
IF D>31 THEN D=D-32 :B(5)=1
IF D>15 THEN D=D-16 :B(4)=1
IF D>7 THEN D=D-8 :B(3)=1
IF D22 THEN D=D-4 :B(2)=1
IF D>1  THEN D=D-2 :B(l)=1

BEREESRIBIARBE W

B<(@>=D
?:7" ¥ BYTU * ;R " JE BIT LT o= " BOXD
GOTOD 28
20 urci bit, ktery ma but wvyhledan
30 databyte zde dostane z R prislusnou hodnotu v rozsahu
9-255. Muzems take pouzit R= [HNT(RND{@I%236)

49-128 vlastni rozlozeni na bity

Tento program obsazuje relativne velkou cast pametl. Jestlize
ma byt zjisten obsah bute. lze pouzit kratsi formu proaramu,
ktera vsak nemusi byt ruchlejsi. Pro pochopeni si ozrejmime
pomer hodnot bitu. Hodnota bitu n+l je prave 2% tak velika jako
hodnota n. Jestlize se vujadruje hodnota bitu vussiho hodnotou
nizsiho, pak je vusledek VZDY sude cislo.

Priklad:

Tento datovy byte by mel but 128:

cislo bitu é S 4 3 2 1 9
vaha(k) 64 32 16 8 4 2 1
kvocient

(@=128/W> 2 4 8 16 32 64 4128



Jestlize se datovy byte wvyjadruje hodnotou jednoho bitu a3
vysledek Je sude cislo, pak odpovidajici bit HENI nastaven(8).
Jestlize dostaneme liche cislo, bit JE nastavendi).

Priklad:

Tento datovy byte by mel byt 4133:

cislo bitu 4 3 5 4 3 2z 1 g
vaha 128 64 32 16 8 4 2 i
INT=kvocient 1 2 4 g8 18 3z 66 133
stav bity i a 8 ] B i 8 i

Take takto se muzeme dozwvedet, ze w datovem butu 138 je ulozena
bitova kombinace 168881i91.

Urcite jste zpozorowali, ze pri deleni bute bitovou
hodnotou nevychazi wzdy cele cislo {integer). HMa-li se zjistit,
zda je urcity bit nastaven., jsou nutne nasledujici kroky:

1/ wvupocitat hodnotu x-teho bitu (2Tx)

2/ datovy bute R delit touto hodnotou

3/ brat ohled jen na cast s celum cislem = INT(R/2Tx>

4/ wurcit, zda je tato hodnota suda nebo licha. Sude cislo Jje
delitelne dvema. Kvocient je tedy cele {(integer) cislo.
Je-1i nejake cislo n delitelne dvema a INT(n/2>=n/2, pak e
n sude cislo. Je=1li INT(n/2) & n/2, pak n ie liche cisle.
Uplnu vzorec zni

a REM  VZOREC 1
i@ REM  INTCINT(R/2TX)/2) > INT (RAZ2TK)/2

Jestlize IF tuto podminky splnuje THEN je bit X=1(NASTRVEN)
Nuni Jjeste maly program ktery takto pracne sestaveny vZorec
pouziva:

1 REM ok
2 REM * NASTAVENI BITU *

3 REM

19 B=2

28 %=INT(RND(8)#8)

38 R=PEEK(5377@>

48 IF INTCINT(R/2TX)/2) <> INT((R/21X)/2) THEN B=1
50 7:2 " V DATABYTE " ;R " JE BIT# " ;X" = "B
68 GOTO 10

Prirozene by se dala do radku 48-58 wvlozit smucka FORZNEXT.
ktera by mela 8 cislic(8-7); B by pak muselo but dimenzovano na
2 (DIM B(?)). Tim by se program zkratil a zabral mens pameti,
ale je zretelne pomalejsi. Proto je tento vzorec zajimavy pro
zjisteni jen jednoho bitu. Jak se s binarnimi cisly pocita
nepotrebujeme v ATARI-BASICu vedet.

PEEK a POKE se wuzivaji s decimalnimi cisly. Ma-1i se
zmenit hodnots urcite adresy v pameti, je nutne nejdrive precist
pomoci PEEK(n) aktuaini hodnotu v adrese n, tu prictenim nebo
odectenim decimalni rodnoty zmenit a pomoci prikazu POKE adresu
obsadit novou hodnoto  [POKE(n, PEEK(n+/-m>]. Je-1li n-m<{d nebo
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n+HM25S,  objevi se chubove hlaseni ERROR-3 (cislicowy rozsah
prekrocent.

Nakonec se jeste musime zminit o jedne nutne malickosti.
Pro mnohe ucely se pouziva doplnkoveho (komplementarniho? bytu.
Tam: kde bylz 1, bude 8; kde bula @, bude 1. Tento proces
nazyvame komplementovani. VYelmi casto se pouziva v grafice

puvodni bute: £ 8 B8 1 ©® 1 1 © = 158
+ komplemsn-—
tovand: a 1 1 B8 414 B8 B8 1 = 185
= goucet: 1 1+ 1 414 1 4+ 1 14 = 255
Inversni proces pracuje rovnocenne:
wvsech 8 bitu
nastavens: 1 4 4 1 1 1 1 1 = 255
- puvodni

bute: i 8 8 414 B8 1 1 8 = 158
= komplementovany

byte: s 1 1 8 1 B8 8 1 = 165

fbuchom nediaky bute komplementovali, potrebujeme jeho
decimalni hodrnotu odecist od 255 a3 tak dostaneme decimalni
hodnotu komplementovansho butu.

POKE n , 255 - PEEK(n> INVERTUJE BYTE NA ADRESE n.

3.8 ROM A FAM

Konstrukce mikroprocesoru urcuje, kolik pametovuch mist muzeme
poUzZivat. Srdcem ATARI je mikroprocesor #582, ktery muze
adresovat 65526 bunek pameti. Pro znazorneni hodnot ©-65535
pouzivame 2 buty. (dva BS-bitove bytud., Kazduch 256 butu se
sdruzuje do jedne stranky. Celkem Jje stranek 296. Horni
hodnota butu (HI? adresujz pametovou stranku., Dolni hodnota
bytu (LO? adresuje misto na pametove sirance. Tak lze jednim
cislem ¢adresou) usporadat 2564#256=65536 pametovuch bunek.

Abychom registrovali nejakou urcitou adresu, pouzivame 2
buyty, ktere jsou ulozene ZASADNE v poradi LO,HI. Rdresa se pak
wyhleda podle vzorce:

LO+HI #2536,
Jestlize je napr. v adresach 88 a 8% ulozen ukazateldvektor? na
urcitou adresu, pak tuto adresu najdeme nasledujicim prikazem:
ADR = PEEK(88)> + PEEK(B9):%256
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Vedle dwvou bytovuch vektoru existuji 1 ukazatele, ktere
nbsazuji Jjen 1 bute, Ty ovsem mohou ukazat jen na zacatek
stranky. V takovem pripade ze adresa najde podle:
ADRESS=PEEK (186 »*256
Ctyri stranky, kazda po 256 butech <(neboli 1824 bytud, se
oznacudi  jako 1 kbyte. Jednotka kilo je zde tedy pouzivana v
ponekud jinem wvuzraml, ¢ ne 168688, ale 1824),
¥ mnoha pripadech je treba dat pozor na 4-~kilobytovou hranici.
Jestlize se do pameti adresuje hex. cislo, pak s2 pocita
nejvyssi cislice tohoto hex. cisla se ctyrmi kbyty. Dohromady
tedy pocitac pouziva pres 64 kbytu (65536 bytu) pametovych
mist.Y zadnem pripade vsak neni uzivateli k dispozici cely tento
rrostor. Asi polovina wvsech adres se pouziva pro  provoz
pocitace, periferie a ty muzi byt stale k dispozici.

Tato data jsou zcasti strukturzlne v pameti  zakotvena, takze
jsouw zachowana 1 we wupnutem pocitaci, nemohou but uzivatelem
zmenena, Takove pametove oblasti se nazuvaji ROM  (read
only memorgl,

Pametova mizta, ktera mohou prijimat ruzne udaje uzivatele

nazyvame RAM (random access memory).
Sustem pouziva celou skalu RAM adres, aby zachutil prubezne
hodnoty  <napr. urcite ukazatele), S mrohumi temito registry

muze uzivatel msnipulovat, napr. sem pomoci POKE ukladat urcite
hodnoty. Owsem mroho registru system velmi rychle obnovuje a to
tak rychle, ze rzasah pomoci POKE zustavs neucinny.

W nekterych registrech maji jednotlive bity urcite funkce v
dinuch zase bity na sebe samy berou urcitou ulohu, Hikdy nemusi
byt pouzito wsech osm bitu v jedne pametove bunce.

Po zapnuti ATARI 288 XL je uzivateli k dizpozici 37 kbytu, 148
stranek nebo presne 37 392 bitu.

Je-1li pripojena disketova jednotka, zmensi se tuto hodnoty asi
na 31,5 kbytu 126 stranek nebo 22 274 kbytu, protoze
odpovidaiici misto zabere DOS {diskowy operacni  sustem).
Prikazem PRINT FRE(S) muzeme =ziiztit kolik mistz mame k
dispozici.

4.8 SITURCNI PLAM  PAMETI

d =% - adresa funkce

B = $ 8008 nejnizsi adresa (bottom of memory)
2 = § BooQ 0% nulta stranka RAM

128 = § 2684 BRSIC - nulta stranka RAM



256

512

TEE

n

1824
1832
1536
1732
2848
11885

327638

48368
43152
53248
527e8
54615
54272
54528

55226

57344

583268
583e4
58468
58416
58432
58448
58496
58534
59833

§ 8183 zasobnik (stack)

% 9260 ukazatel (preruseni), paddles, barvowe reaisird

¥

%

W

L

asen
2B88

2688

A288
CaGg
DaEs
o]
D360
DaBe
D588

Daoe

EGB0

E%ag
Ed19
E428
E436
E448
E458
E482
E483
E&GS

I0CE 8-7, bufier tiszkarny

cazetovy buffer

05 - RAM

wolne. pro kratke ruting ve strojovem kodu

BOOT - RAM pro uzivatele nebo DOS

DOS - RAM. je-1i nshran

RAM: konec DOS neni pevry

Display-list, pamet obrazovky, (pocatecni adresa
je dana graf. modem), koncova adrasa textoveho
okenka je vzdy 4@ 952 = $3FFF.

BASIC-ROM

0S-ROM

GTIA

POKEY

PIA

ANTIC

interface modulu

flosting point ROM (matematicke podprogramy pro
praci s cisly s plovouci desetinnou carkoul.

ROM se= sztandarini sadou znaku, zacatek DS-FOM
(operacni sustem); dosshuis 3z na E5535=§FFFF

editor

vektory obrazovkyd
vektory klavesnice
vektory tiskarny

vektory kazety

JMP wektory (skoky na adresy)
RAM vektory pro pouerup

CI0 <(central input/output)

ridici program preruseni (interrupt?
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59716 = $ ECBB SI0 (serizl input output)

68986 = § EDEC ridici program disku

61848 = § EE?8 ridici program tizkarry

54249 = $ EF41  ridici program kazety

51667 = $ FBEZ monitorove ruting

62436 = $ F3E4 ridici program obrazovky 2 klavesnice

B85535 = $ FFFF nejvyssi adresa (top of memory)

5.8 MAPA  PAMETI

81 $8, 1 LINZBS

Je pouzivan RESET rutinou pri  testovani pameti. Obnovu je
monitorovou RAM 3 pokud je to mozne. pamatuje hodnotu casovace
(timeru) pro VBLANK

2:32 $2, %3 CASINI

Yektor pro inicializaci kazetoweho bootu.Kduz byl tento boot
ucinny, nasleduje skok (JSR> na zde udanou adresu, Patu 0) a
sesty (HI) byte prvniho zaznamu na kazete obsahuji inicializacni
adresu.

4,5 $4, 355 RAMLO

RAM vektor pro test wvelikosti pameti pri pouerup. Take se
pouziva jako adresa pro diskovy boot (1798=$7G5).

3 %6 TRAMSZ

Docasny registr pro test wvelikosti pameti. Pouziva se pri

Powerup a odevzdava svou hodnotu do RAMTOP(106=36R)>. Jestlize
se zasune modul{cardridee). cte se zde 1.

7 7 TSTDAT
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Datovy registr pro RAM test, prebira hodnotu prave testovaneho
mista.

8 $8 WARMST

Indikator tepleho startu(flag). Powerup zde inicializuje
nuludB), ktera zde zustane zachovana, dokud neni stisknuto RESET
nebo neni zmenena POKE. RESET zde dosazuje 255(vsechny bity
nastaveny)

9 $2 BOOT?

Jeden uspesny diskovy boot zde zanecha 1 (bit @ je nastaven),
jeden wuspesny kazetovu boot zde zanecha 2 <(bit 1 je nastaven).
BOOT? obsahuje nulu, jeslize zadna z obou periferii nebyla
"bootovana"”, Zalezi na toms zda se pri RESET pouziva vektor
kazety (CASINI 2,3=$2%3) nebo DOS wvektor(DOSVECiG,41 =$A$E).
Studeny start "zaopatri oba bootingy a nastavi odpovidajici
bit, Je-li v BOOT? wulozeno 255(vsechny bity nastaveny). zalezi
na systemu, co sSe stane jestlize se skiskne RESET. Po provedeni
bootu muze but tlacitko zablokovano (ochrana softuars)

10,11 $A, $B DOSYEC

Pocatecni vektor pro diskovy softuware. Prikaz BRSICu "DOS™
umozrnuje skok na tuto adresu., Ukazatel se muze menit. ale muze
byt take obnoven pomoci RESET. HAby se tomu predeslos, musi byt
zmeneny adresy S446(L0> a2 5458<HI)= $154€ 3 $154A, ktere
obucejne na DOSVEC ukazuji.

Masledujici program ukazuje. jak se pomoci DOSVEC muze nahradit
BASIC- prikaz DOS:

a REM ADR1B

i REM

2 REM * DOS STISKNUTIM KLAVESY =*
3 REM

19 REM PROGRAM

20 REM PROGRAM

60 IF PEEK(754)>=255 THEN 19

78 OPEN#1, 4,8, "K": GET#1,D: CLOSE#1
80 IF D=68 THEN 100

%6 GOTO 18

168 LET DOS=USR(PEEK(18)+PEEK(112#25€)

18-280 suymbolizuje nejaky program

68 kontroluje stisknuti libovolne klavesy
78 jestlize ano, precte se otevrenym kanalem z klavesnice
ATASCII
hodnota teto klavesy do promenns D
=0] je=1i D=68, pak stisknutim klavesy "D" program pokracuje
na radce 160

28 zpetny skok, pokud nebyla stisknuta "D"
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106 BASIC prikaz (DOS) je zde pouzit jako promenna, Musime
na to wyrazne
poukazat pomoci LET..

FPrikaz USR skoci do programu wve strojovem kodu. kiery
Zacina v pametove bunce uvedene z3 USR, Je-1i zde jako
pocatecni adresa nasazen DOSVEC, skoci USR do DOS. Prikaz USR
musi byt weden Jjako promenna (zde DOS), ale dale nema zadfiou
tunkci.

12,13 $C. 4D DOSINI

Inicializacni vwektor pro disk-boot. "Prevezme" adresu, ktera po
nahrani DOS-u zahaji program uzivatele., 2de muze but spusten
ucastnicky softuyare pomoci neprimeho JSE.

14,15 $E, $F APPMHI

Vektor prvnich volnych pametovuch mist v uzivatelske RAM
ukazuje; az kam je pamet obsazena BASIC programem. 0Od adresy,
na kterou ukazuje tento vektor, az po RAMTOP(4B959=$3FFF» pak
mohou byt ulozena obrazovkowas pamet 3 dsplay list,

16 19 POKMSK

Interruptova maska pro obwod  POKEY. Stinovy registr
IRGENC(S3774=4D206E). Kazdy z oswmi bitu se wvztahuje k jednomu
moznemy prerusenidinterrupt).Nastaveni urciteho bitu zpusobi, ze
odpovidajici interrupt je moznu:

bit 7 428> klavesa BRERK

bit &6 (564> ostatni klavesy

bit 5 (323 seriove wstupy dat pripraveny
bit 4 ie) seriove vustupy dat

bit 3 (8> seriowvy vustup ukoncen

bit 2 (4> POKEY timer 4

bit 1 (2> POKEY timer 2

bit 8 (1) POKEY timer 1

Hodnoty je nutne zavest do IRBENCSZ774=$D2BE> pomoci POKE.
Kazda hodnota <122 blokuje klavesu BREAK. 3Se 127-mi se sice
BRERK program zastawuje, ale zaroven se stavs zavislum na
Systemd. RESET Jje pak Jjedinou moznosti. A jak je tlacitkn
RESET zajisteno proti nepovolanum se ukaze pri BOOTZ.
Wyzkousejte si tu nekolik hodnot, abyste to pozmali. YV kazdem
pripade nastavi kazdy prikaz. ktery probehne na  obrazoviee

(screen"5:" nebo editorE:") bitu 7 jednicku 3 tim opet wwolni
interrupt pro BREAK. Po kazdem prikazu PRINT, GRAPHICS rebo
OPEN ¢"S:" mebo "E:") se musi klavess BRERK zrowa zajistit., To

se provede rnejlepe timto programem:

REM FADRLEBRK.
REM eodokok dokok 4 &

REM +* PODPROGRAM PRO ZAJISTENI BRERK *
REM

W




ig 50SUB 5908

5868 BRK=PEEK{15}

5818 IF BRK>127 THEN BRK=BRK-128
Sez26 POKE 45, BRK

3326 POKE 53774, BRK

5846 RETURN

ROM nove "B" verzs 05 ma zvlasini vektor pro BRERK-interrupt. K
tomy viz BREKKEY(S66&: 367=8236, 2372

iz Fid BRKKEY

Indikator klavesy BRERK. Je—1i BRERK stisknut je zde 8. Kazda
jina hodnota znamena: ze stisknut neni.

i8, 19, 26 §12. ¥13. $14 RTLOK

Ynitrni hoding 8TARI. Tikaji frekvenci podle dodanehc napeti.
Zatimco "ruinus americkuch aparatu je &8Hz, zde prodavans stroje
pouzivaii 38Hz, Jestilize pracuietes s US softuarsm. pri ktsrem
Je treba cist z wvnitirnich hodin, musi se hodnoty prizpusobit
faktorem 5/5.

Pri zapnuti »ocitace zacnou vnitrni hoding bezet od hodnoty 6.
Registr 28 pocita v 358-ti Hz tzktu od B-255; tady v jedne
sekunde od 5-49., Jakmils ss dosahne ieto hodnoty, 2wusl registr
28 hodmotu  registru 19 o  jednicku a zacne opet u nulu. Ve
chvili, kduy registr 19 prekroci hodnotu 255, zvusi s2  zase
hodnota registru 48, Tyto tri registry mohou dohromady pocitat
az do 16 777 ZiS.

Takto muze vupadst progrsm na hodinu:

a REM RDRiZ

2 4 REM 4 #

2 REM # WNITRNI HODINY =

2 REM b 4 Ak

18 FOR J=B TO 2: POKE 18+J.8: NEXT J

29 ? CHR#¢423): POKE 752: 1

38 T= IHTC(PEEK(A8)#55535+PEEK(13)+256+PEEK(29)>/58)
48 D= INT(T/85480)

58 HH= IHT(T/3688) : H=HH-D#24

68 M= INT(T/63): HM=MM-Dw1446-H+50

78 S=T-D*B6468--H#3688-M+68

88 POSITION 19,14

29 20 "d % H: "h:™ Mz "7 % S: CHRS$(34)

198 GOTO 29

18- nasiszveni vnitrnich hodin na nulu
28— smaze obrazovku 3 potlaci kurzor
38~ vupocits okamzitou hodnotu registru 18-26, deli padesati

a doszdi celou cast kvocientu do T

i sleduje jak hodnota T odpovida celum dnum 3 ulozi
yuzledsk do do promenne D

58~ urci stejnum zpuscbem cele minuty z T. HH zahrnuje
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vusledek. Jestlize od HH odecteme pomoci wupocltanuch
driu  "nepokryte hodiryg" (D24, zustanou nam  bezici
hodiny. H pak prevezme tento udaj.

s@- analogicky vypocetl pro bezici minuty

7i- bezici sekundy S dostaneme, jestlize od celeho souctu
sekund T odecteme sekundove skwiwvalenty z D HM,

34, 36— wytisteni

190- novy beh programu

Misto toho, abuste dnu, hodinu, min.3 sek., wupocitavali =3
rak cekali, az bude registr plnu a3 preskoci, muzete nechat
hodiny bezet 24hod, abu pocitaly pak RTCLOK nastavit na mulu 2
zapocitat Jjako promennou 1 cely den. Tak mohou hoding bezet
nekonecne., 24 hodin j2 plnuch kduz RTCLOK ma hodnotu
24%60%6B*50=4%320 BOB=65536+235+235+8, Tento prikaz tedy zni:
IF PEEK{(28>=65 THEN IF PEEK(19>=235 THEN IF PEEK{12)>=8 THEN POKE
18,8 : POKE 18,9
Take proaram na vnitrni hodiny potrebuje wurcity zpracovatelsky
cas, behem nehoz vnitrni hodiny bezi dal. Pri kratkem programus
jako je vuse uvedeny, je pocitac dostatecne ruchly 3 zobrazi
kazdou sekundu, 1 kdyz je registr 18-28 stale znovu ctern aby se
mohlo zpracovat 38 radek procramu. Pro RTARI je sekunda welmi
dlouha doba. EBshem ni wyridi asi 48 860 strojovach cuklu, tedu
behem toho, co registr 28 pocita o jednu dal a ma to potrebujs
1/56s, pocitac absolvuje §080 taktu. Tento proaram lze westavet
do jineho, pak muzete dostat urcite potrebne wypocty C(funkoe
uhlu, mocniny..) drive, nez se sekundy vumeni. VYritrni hoding
nemusi but bezpodminecne prepocitany do realngho  casu. Muzete
se ptat Jjen na registr 19 {deseting sek.) a3 nalezenou hodnotu
dosadit do pomalu rostouci graficke krivku. Hebo  lze zadat
hodnotu po jeiimz nasazeni se meco stans:

IF PEEK(18)%65536 + PEEK(19>%256 + PEEK{(2&> THEN IF
PEEK(48)*E5536 + PEEK(419)%256 + PEEK(28)= X ...THEN

21,22 %15, ¥16 BUFRDR

Momentalni ukazatel SIO pri disketowych operacich, Registr pro
neprime buffer-adresy

23 $17 ICCOMT

Prikaz pro vektor CI0. Pouziva se k nalezeni relativni adresy
(offset) v tabulce prikazu.

24,25 $18$19 DSKUTL

Vektor pro FMS (file management sustem - cast DOSu)

26,27 ¥1A, ¥1B DSKUTL

Vektor pro DUP (disk utilities package>}

28 #iC PTIMOT
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Casovy prodleva (timeout) tiskarnu

29 $1D PBPNT

Ukazatel buffru tizkarnu, Udava probihajici pozici(bute) w
buffru. Hodnoty od B do hodnoty FPBUFSZ

38 $1E PBUFSZ

Velikost buffru tiskarnd v okamzitem modu. Normalni welikost
buffru je 48 bytu.

31 £1F PTEMP

Pouziva se s manipulacnim programem tiskarny, aby se prednostne
pamatovala hodnota znaku, ktery ma buyt vytiszten.

32 %26 ICHIDZ
Index manipulacniho programu.Je nastaven operacnim systemem Jjako

index v tabulece pazvy zarizeni pro momentalne otevrend soubor.
Neni-li zadry soubor otevren. je zde 255.

33 21 ICDNOZ

Maximalni pocet disketovych jednotek. Zacina 1.

34 $22 ICCOMZ

Uzivatelem dany prikazovy butes ktery urcuje jzk bude formatovan
zbytek IOCE a ktery 1/0 krok ma but proveden.

35 $23 IC5TAZ

Status byte pro naposledy zminenou periferii

36, 37 $24, $25 ICBALZAHZ

Adresa buffru pro prenos dat nebo adresa prijmu dat pro  prikazy
jako STATUS, OPEN..

38,39 $26, $27 ICPTLZAH2

Adresa rutiny "put-bute"., Prikaz CLOSE nastavuje tento ukazatel
ma CIO "IOCE not OPEN"

49, 41 $28, $29 I1CBLL2/HZ

Citac pro delku buffru pri PUT a GET. Pri kazdem prenesenemn
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bytu zmensen o jednicku.

42 $2A 1CX12

Prvni bute pomocne informace, ktera pro OPEN specifikuje tup
Pristupu k souboru.

43 $2B ICAX2Z2

Druhy bute pomocre informace, CIO pracovni promenne

44, 45 $2C, $2D ICAR3Z/42

Pouziva se pri prikazech BASICu "NOTE" a "POINT", abu se
preresla cisla sektoru.

46 $2E ICAXSZ

Urcuje byte v sektoru prvne stanovenem ICAX3Z/4Z, ktery ma byt
dosazen.

47 $2F ICAX&eZ

Yolny byte. Pouziva se jako vhodne misto pro odlozeni znakoveho
bytu v probihajici operaci PUT.

48 $30 STATUS

Lokace pro vnitrni status, SI0 rutiny pouzivaji tento bute k
uschove statusu probihajici SI0 operace.

49 $31 CHKSUM

Zkusebni (kontrolni) soucet; pouziva se pri SIO

58, 51 $32, $23 BUFRLO

Jkazatel v datovem buffru. Urcuje byte, ktery ma but wvuslan
nebo prijat.

52,53 $34835 BFENLO/HI

Ukazatel nejblizsiho bytu za koncem data-buffru

54 $36 CRETRY

Udava, kolikrat bude operacni system opakoval povel. pokud se
uspesne nevdykonal (napr. formatovat disketu, popsat sektor..).
Default hodnota je 13.
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S5 $37 DRETRY

Pocet opakovani, Jjestlize pristroj <(napr. disk> uspesne
nevukonal. Default hodnota chuby Jje 1.

56 $38 BUFRFL

Stav datoveho buffru, 255 znamena plno.

57 $39 RECYDN

Prijem dat. 255 znamena prijato.

Se $32A ¥MTDON

Prenos dat, 255 znamena prijato.

359 $2B CHKSNT

Kontrolni souctu. 255 znamena zaslano.

68 $3C NOCKSM

Udaj o nepritomnosti kontrolniho souctu. 6 znamena, ze prenosuy
dat nasleduje kontrolni soucet. Jakakoliv jina hodnota udava,
ze zadny kontrolni soucet nenasleduje.

61 $30 BPTR

Ukazatel kazetoveho bufru, index prave zpracovavanuch (psanuch
nebo ctenwch> dat v datasouboru.

62 $3E FTYPE

Urcuje odstup mezi data bloky

63 $3F FEOF

End-of-file (EOF>. Flag pro kazetu. HNenulowvy udaj znamena, ze
je zjisten konec souboru.

64 $48 FREQ

Pocitadlo "pipnuti" pro operaci OPEN kazety: 1*pri cteni, 2%pri
Zapisu.

65 $41 SOUNDR

Indikator sumoveho signalu pri prenosu dat. Nula v tomto
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registry  zpusobi bezzumovd Frovoz. Jina hodnota umoznuie
akustickou zpetnou wazbau. Hagr, u pasku == sunchronni
zvukovou 3 datovou stopou nuZe but datovs sStopa zatlumena.

66 $42 CRITIC

Jina hodnota nez B wuradi czst 0S. Muze o byt nutne.  kdyz =2
od interruptu ocekava vusoka frekvence. Vedlejsi sfski spociva
W toms zZe jie znemozriena opaskovaci {funkoe  (repestil. Fak rneni

i

1
mozre stisknout tutez klawvesu opakowans, Dzle =2 meni ton
bzucaku (CONTROL a 25, Hedoporucuje == nasadit CRITIC na
nenulovow hodnotu,

57-73 $43, $43 FIZSFG

Registru nulte siranky diskoveho FHS.Sedm buiu.

74 £4A CKEY
Flag pro wvuzadarny kazeiowvy boot pri studenem  =iariu. Zkousi.
je=1i pri zaprnuti stisknuta  kiavesa STERT. Jestlize anc,

nastavi se CKEY. Tim Jj= umoznen zuto boot z kazeiu.

] 4B CASSET

Indikator pro kazetowy booi. Pri zapnutlipowsrusd se 0 pokusi
bootowst kazetu 1 disketu. Fokud kazetovy booi nenl mozZnd.
ulozi se zde B, Blize viz BOOT?{9=§3;

76 4T DSTAT

Registr pro status obrazovks 2  kiasvesnics. Iz POUT VAN
monitorems, ukaze se zde chubna pozice kurzory malo mista v
pameti pro graficky mod nebo stav preruseni pomoci BRERAK.

77 £4D ATRACT

Kdyz TV obraz dlouho stodi, muze == wupslit skuivnd vrsiva
obrazovky. Konstrukteri ATARI doplnili RTRACT mod tak, 3by se
‘1oto nemohlo stat. Tedu, bude-1li obraz diouhc =izt zZmenl v
kratkuch intsrvalech tento mod hodrnoty v barvovuch registrech 3
redukuie tak celkowa Jjas obrazovka. ATRACT  funouas zko
indikator 3 casovac attraci-modu. Jakmile se stiskne libowolna
klavesa, registir se vzdy z IRG nastavi nz 4. Yyiimkou Jsou
klavesy SELECT. OPTIOM, STRRT. Pokud neni stiskoutz jskakoliv
klavesa, kazduch S5 sekund (taktovano YBLRARK) se zvusi hodnots v
tomte registru. Ve chwili kdu prekroci hodrmots ATRACT 127,
preklopi timer(bit@-6) & nastavi flag(hit?). Decimalni hodnots
registru jde pak a3z na 254 3 nastavi ss= ATRRCT mod,

Masledujici program ukazuje =zpusob prace 4chotc registru.
Zaroven se pouzivaji wvnitrni hoding(RTCLOKD. zby se stopovals
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149
156
160
170
2080
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REM
REM * OCHRANA OBRAZOVKY *
REM
DIM B(&>

POKE 19,@: POKE 20.8

7CHR$(125): POKE 752, 1

T=INT(PEEK(19)%256 + PEEK(2@)/58>

R=PEEK(?7>

IF X>127 THEN R=1@: POSITION 2.6: 7 "STOPPED"
FOR J=8 TO 6: B(J)=8: NEXT J

M=INT(T/6@)>

S=T-M*68

=X

IF ¥>127 THEN X=X-128: B(&)=1

IF X>62 THEN X=X-64 : B(3)=1

IF X>31 THEN X=X-32 : B(4)=1

IF X>45 THEN X=X-16 . B(3)=1

IF ¥>7 THEN ¥=X-8 : B(2)=1

IF X>3 THEN X=X-4 : B(l)=1

IF ¥>14  THEN X=X-2 '@ B(&)=1

POSITION 2,2: ?

CHR$(172; CHR$(18); CHR${(18); CHR$(18); CHR$(18)

218
220
238
240
259

CHR${18); CHR$(18>; CHR¥(187; CHR$(3>

POSITION 2,3: ? CHR$(124>; " "; CHR$(124)
POSITION 4.3: 2 ;" "

POSITION 6,3: 2 " . "

POSITION 7,3: ? 5" "

POSITION 2.4: 7

CHR$(262; CHR$(18); CHR$(18); CHR$(18); CHR$(18>

266
278
286

2908
300
18-

20
40~

58~
58~

78~
20, 98-
188~
118-170

CHR$(418); CHR$(18); CHR$(18)CHR$(3>

POSITION G,16: 2 * "
POSITION 3, 28:

2% WBEY " MiB(EX " "iB4k " "iB(3 " B2k B

"Bt Y XK o=
POSITION 34,28: 2 ¥ " °
GOTO 48+R

B$ ma prebrat bity z ATRACTuU. String je dimenzovan na
6, aby se usetrilo misto. Proc to staci se dozvite
dale.

pro tento ucel staci z RTCLOK registry 19, 2@. Bezi
spolecne asi 20 min. 2Zde se nastavi na nulu.

spolecny celkovy cas T(sek.) se wvupocita  znamum
zpusobem.

do X se zapise hodnota registru 77

jestlize ¥ prekroci kritickou hodnotu 427, stopnou se
vnitrni hoding. To proto, ze promenna R bula nastavena
na 18, takze zpetny krok na konci programu uz nevyide na
radek 48<¢aby si precetl RTCLOK), ale na radek 58.
Zaroven se pod stopkami objevi napis "STOPPED®

sest prvku indexovane promenne B se& nastavi na nulu
vypocita cas v min. a sek.

hodnota ¥ se priradi do ¥

Z2 bytu X se vupocitaji bity 7-8 a ulezi se v B(I).
Protoze se odpovidaijici hodnoty wvzdu odectou od X
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odpovida X podle radku 178 stavu bitu 8. To wvusvetluje
radek 18. Promenna X nesmi byt pro kazdy prubeh znowu
nastavena na 8, protoze X se vzdy plni hodnotou registru
7

200-268 obrazova grafika-PRINT. Protoze jehlove pero nebo jina
pseudograficka malba nema specialni prizpusobeni
softuary,; musi se pro prislusne graf. znaky pouzivat
CHRS.

220-248 ve vyznacenem ramecku se pise bezici cas v min 3 sek.

280,298 vuda aktualni bute v ATRACTu a odpovidajici dec.
hodnotu

368 nekonecna smucka

Pokud se v prubshu programu stiskme klavesa, vrati se sice
hodnota registru 77 ale stopky bezi dal. Dotazem na
CH(764=$2FC) lze zare gistrovat stisk klavesy a3 zpetnum skokem
na radek 28 se stopky opet nastavi na 8. Jak dlouho je nutne
pouzivat ATRACT, abu se atrtact mod wypnul, muzete sami timto
programem urcit. Hodnota je zretelne vetsi, nez se v ruznych
publikacich udava. Jestlize pisete herni nebo graficky program.
ktery casovou hranici prekroci; aniz by nasledowalo zadani
klavesou, meli buste zamezit tomu. aby attract mod menil barwi.
K tomu staci POKE 77,8.

78 $4E DRKMSK

Z2de je 254 do te dobu, nez Je attract-mod aktivni a pak se
nastavi 246, coz znemozni, aby barevna svetlost prekrocila 58%
7 F4F COLRSH

Maska pro zmenu barsv. Barvove registry (od 788=%$264) se spoji
5 adresami 72, 79 pomoci EOR-operace(sxkluziv ORD

20 $56 THMPCHR

Docasny registr, ktery pouziva ridici program obrazovky, aby
wyslal data na obrazovku, nebo je odtud precetl.

81 $51 HOLD1

Jako TMPCHR., Pouziva se take, aby ‘"uchoval" pocet odkazu na
display list

82 $52 LMARGN

Hodnota sloupce leveho okraie pri vustupu na obrazovku. HNula
odpovida levemy okraji obrazowvku,

83 £33 RMARGN

Hodnota sloupce praveho okraje obrazovky., 39 je pravy okraj,
coz Jje take default hodnota. Oba registry mohou byt (s urcitym
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omezenim) nastaveny na libovolne hodnotwy. Tak to bez dalsiho
dels obrazovkovy editor, jestlize je pomoci POKE 23 82,83
ulozena stejna hodnota.

Nahrajte do pameti libovolny program. zadejte POKE 83.n a
POKE £3.n ¢n=0-39) a dejte LIST. Co se stan=?
Pravy okraj stoji wlevo od leveho okraje; napr. POKE 82,37 3
POKE 83, 47. Jestlize nuni nastavite levy okraj na hodnotu >33,
jeste radi stisknets RESET.(obnovite default-hodnotyd. Mazzani
nebo wkladani radku neni ovlivneno zmenou vystupu. Insert-line
vlozi urcity fyzicky radek stejne delky a delets-line maze wzdy
logicku radek. Take akusticke znameni pro konec logickeho radku
je ovlivneno temito reaistru. Zrusi se na konci  programoveho
radku, kteru je zkracen pomoci kratsiho fyzickeho radku. Bzucak
tedy zazni vzdy pred koncem treti radku.

84 $54 ROMCRS

Okamzita poloha grafickeho nebo textoveho kurzoru v radku.
Obsah teto adresy odpovids radku obrazovky od ktereho(na kterem?
bude psan nebo cten nasledujici znak. Minimalni hodnota PEEK
(84>=4, Podle pouziteho grafickeho modu jsou pripustne hodnoty
od B(nahore) do 1%{(dole’

85,86 $55%56 COLORS
Okamzita sloupcovs pozice gqrafickeho nebo textoweho  kurzoru.
Podle pouziteho arafickeho modu jsou mozne hodnoty od @(vlevod

do 29 nebo 21%<(vpravol.

V¥ nasledujicim programu mnastavuie prikaz POSITION kurzor na
ruzna mists obrazovky s wdtiskne jeho okamzitou polobu:

8 REM ADRS4

i REM g

2 REM =* DEMO~ POLOHA KURZORU #

3 REM i

10 ? CHR$(125): POKE 82,8

29 FOR ¥=8 TO 38 STEP &

39 FOR ¥=8 TO 22 STEF 2

498 POSITION ¥, ¥: 7 PEEK(8S); ","; PEEK(84);
58 NEKT ¥

60 HEXT X

79 GOT0 70

48- adress 86 obsahuje HI-bute sloupcove polohu kurzoru., Je

vzdy &, mimo GR.S, kde ma hodnotu 1. Proto se zde staci
zeptat na 85. Obsshu registru  jsou vzdd wvdtistend v
neprevracensm tvaru, protoze vsechny prikazy, ktere se
wztahuii na pozici na obrazovce, davaii hednoty v poradi
sloupec-radek, tedy : PLOT sloupec. radek nebo POSITION
% 4. Protoze registr 85 obsshuje hodnotu sloupce,
vytiskne se pred carkou
70— zabrani ukonceni proaramu pomoci RERDY.
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Je nesmyslne zadat nasledujici povel: POSITION r.m:
PPEEK(8S):; " “; PEEK(84).

Tento prikaz nenajde hodnotu n.m» protoze, po =zadani RETURMN.
skoci kurzor na zacatek pristiho fyzickeho radku 3 stejncu
pozici najde take prikaz BASICu LOCATE, protoze prikaz PRINT
pohne kurzorem a zmeni hodnotu v ROWCRS a COLORS.

Dstatne CHR$(253) nebo signalni ton{BELL) take nejsou zadne
tisknutelne znaky 3 nepusobi proto na posici kurzoru.
Protoze prikaz LOCARTE ma sve zvlastnosti. pripoiujeme program:

g REM RADRSS

1 REM

2 REM # VLIY LOCATE NA KURZOR *
3 REM Kokokdokok
19 GRAPHICS 8: ? CHR$(125)

28 POSITION 20, 28

30 ? PEEK(85»; " , " ; PEEK(84)
40 LOCATE 4, 4.D

58 ? PEEK(58); " , ™ ; PEEK(34),
0 LOCATE 8,0, X

78 POSITION 18,46 : ? "A"

80 LOCATE 19,16.D : 7 D

26 FOR Z=0 TO 1688: NEXT 2

108 LOCATE 18,48,0 : ? Ds" "
110 FOR Z2=0 TO 1@00: NEXT 2
126 LOCATE 16,46,D : 2 ;" "
288 GOTO 28

18- ackoli GR.B remusi but zvlast wolan, je zZde nutny
protoze LOCATE pusobi djen tehdy, kduz mu predchazi
prikaz GR..

28~ naskoci poloha 28 a 28, Tim se w kurzorovuch registrach
nachazeji odpovidajici hodnotw, ktere Jjsou ctenu &
vudany na obrazovku v radku 38

26— dejte pozor na signalni ton (BELLY na konci prikszu.
Brani tomw. abu kurzor po wutisteni skocil na zacatek
nasledujiciho radku & drzi ho za wvyrazem.

45~ protoze, ale v radku 48 probehne LOCRTE. zustane oeticky
kurzor za pozici 38,28, ackoli ve skutecnosti se nachazi
na miste 4,4, LOCATE najde hodnotu COLORu(araf. bod?
nebo  hodnotu  ATARSCII a zada ji do stanovenuch

promennuch.

58~ opet wvytisten kurzor., registr. Carka na konci povelu
ovlivnuje skok tabelatoru.

o8- povelem LOCATE. bude opticku kurzor zpet

76— na niste 18,16 se vutiskne A

8- LOCATE najde na 16,18 ATARSCI1 & = 65 a hrsd ji wotiskne.

PRINT za LOCATE zmeni nodnoiu na lokalizovansn miste
-~ kratkas pauzs
188- LOCATE uz na mistes 16,18 nenajde &5(R), ale 22 = prazdny

znak

kratha pzuzs

hodnota se opet v tomto miste zmeni pomoci LOCRTE a
yutiskne. Yidime prazdny invertovang znak a najde se

hodnota 168

WaEN1

268~



25

Trik LOCATE-PRINT pracuje jen v GR.8. RT-BRSIC-Reference
Cards tvrdi, ze podobne pracuje GR.9,16,11. Uvedeny priklad
nedava vzdy wvusledku, protoze kdyz je zapojen GR. bez textoweho
okenka, PRINT prepne okamzite na GR.©.

87 $57 DINDEX

Dbsahuje v dolnich 4 bitech rozlisowvaci cislo aktivizovaneho
graf. modu. Protoze se 05 wvztahuje v tomto registru na vice
grafickych funkci, lze to wyuzit k vumene na zcels jing mod nez
ten, co byl wyvolan pomoci GR.. Registr muze nabyvat hodnotu
3-15, ktere odpovidaji  GR.-prikazum. (nikeliv ANTIC-viz
display-list}

Nasledujici program ukaze, Jjsk lze pomoci DINDEX simulowat nowvy
GR. mod. Vutwvari graficka reseni o 168(8-158>%192(8-131>
obrazovuch bodech. Kazdy pixel je pak siroky jako dva obrazove
body a kazdy radek modu je wusoky jzko jedna TY radka. Barwy
budou definovany podle GR.Z2 (popr.24), ale rozdil je Jjen w2
syetlosti:

g REM ADRE7?

1 REM

2 REM * GR. 7 4/2 =

3 REM

16 GR.24

29 POKE 37,7

3 COLOR 3

48 FOR ¥=8 TO 153: PLOT X, 8: NEXT X
58 COLOR 2

58 FOR ¥=8 TO 25: PLOT 453,%¥: NEKT ¥
78 COLOR 3

38 FLOT @.@: DRAWTD 152,95

29 COLOR 2

168 PLOT &,95: DRAWTO 155.8

119 COLOR 1

128 FOR X=8 TO 453: PLOT X, 53: MNEXT X

268 POKE 89, PEEK(8392+15

2108 COLOR 3

228 FOR ®=8 TO 159: PLOT ¥.8: NEXWT X

238 COLOR 2

246 FOR ¥=8 TO 35: PLOT 8, Y¥:PLOT 133.%: NEXT ¥
258 COLOR 1

2608 PLOT @,9: DRAWTO 72, 95: DRAWTO 159.8
2ve PLOT 8,5%5: DRAWTO 79,8: DRAWTO 1358, 95
288 COLOR 2

258 FOR ¥=8 TO 459: PLOT X, 95: NEXT ¥

308 GOTO 390

18- graf. mod bez text okenka
28~ v DINDEX je ulozena hodnota 7
33-126 kresli ruzne linie w barwach.

Misto FOR-NEXT-PLOT lze pouzit PLOT-DRAWTO. Vuvolanu GR.2
dawa k dispozici 328 PPL (pixel per liné=cbrazove body pro jeden
wadaly . susmem =adm ulozenouch do 87 eomoci POKE naplni radek jiz

Fot v B

“fL. GR.7. Frotoze
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pro kazdy pixel jsou zde k dispozici dva bity barsvne informacs.
muzeme  vezadovat tri barevne hodnotyiviz obrazova pametl,
Prikazem GR. J& vuvolan displau-lizt. Pri GR.2 je kazdy radek
modu  wusoke  Jjako TV radek, Obrazovka m3s 121 moduzs- radku,
Je-11 na obrazovku vywolana pomoci PLOT nebo DRAMTO pozice kiers
presahuie hodnotu GR.7. nasleduls ERROR-141., protoze s= zde
uplatnuje ulozens hodnotas w DINDEX pomoci FOKE. S hodrotam: v
GR.7 tady muze but zpracovana jen horni polovina obrazowka.
Pomoci GR.S s= v pametl rezervude dostatek mists pro prijem
obrazovuych dat pro cele stinitko. Fri zminenuch manipulacich
nelze popsat dolni polovinu graficky pusobicimi BASIC prikazu.
WMsechny prikazu se wypocitawaii v offsety SHM-butu,  kterug
obsashuje data hledaneho bodu 3 1o podle wzorcs
pocatecni adresaSM + hodrota sloupce/PPE + hodnotzs radka o #
BPL{bute per linel. 35Se souradnicemi GR.? js tedu mozrw offzet
43+35+48

206- abuchom dostali obrazova dats na dolni poloving,  musSime
zvysit wektor SM-startadresy o wuse spocitanuch 2248
butu

216-298 zbyle hodnoty pozic 3 pixelu na dolni polovine ==
"odPLOTu 1"

388~ brani ukonceni programu. Frotoze neni k  dispozic

i
textove okenko, nastavi s= GR.G;  12dy nastavena GR.  se
smaze, Jjzkmile s= dz READY

Jestlize chcete videt mozrostl grafickuch modus zmernts ADRST
nasledujicich radkach:

a REM ADR37A

i REM skestededeseseiesksseor kg
2 REM # CHUTOWKR *
3 REM  shsksksteokopekoteskiokok
16 GR.24: A=2

15 TRAP 415: A=A+1
28 POKE 87.HR

309 GOTO 15

88, 89 $358, $59 SAYMSC

Ukazatel start adresy obrazove pameti(SM= screen memory),. ¥
tomto butu lezi data pro pixelw, kiere budou zobrazery v leven
hornim rohu obrazovky. Graficka data obsazuji pamet od SAVMSC
1Po RAMTOF (48553=$C884), Vuvolanim GR. prikazu == ukazatel
nastavi na odpovidajici pametove misto, ktere je k dispozici.
Ukazatel muze byt v pripade potreby uzivatelem zmensn., Je mozne
ulozit do pameti data nekolika obrazovkowuch obsahu & pak
presouvanim  SM-ukazatels wvuvolavat 3 menit start  adresu
dednotlivuch obsahu. To sice jde Jjen po kazdem YELANE. kduz e
display-list cten opet zepredu, a3 to S8-krat za sekundu.

¥ nasledujicim programu byl zvolen GR.Z (popr.43). protoze tento
mod ma tu wlastnost. ze SM je schopen ovladat jen 248 buty, tedy
mene nez jednu stranku. Tak lze pro obrazovku pohodlhne  ulozit
do pod sebou lezicich pametovuch strarmek nejaks dats 3 zmencu HI
butu nebo SM ukazatele menit grafiku na monitoru  skokove.
Ostatne zde nema cenu menit SAVMSC, protoze SM ukazatel je take
soucast display-list a odkud z pameti =i ma videoprocesor
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vyzvednout data urcuje tento ukazatel w DL:

60-180
228-258

300~
31e-

326-3%6

REM : 2 i
REM * SKOKOVA ZMEMA GRAFIKY =
REM  shekseoksion

D=1

GR.19

POKE 788,508

POKE 703,52

FPOKE 718, 54

FOR P=8 TO 28

COLOR C+1

R=INTC(RND(B3>%12)
Y=TINT{RHD(B)%12>

PLOT 18-4, 44-%

PLOT 49+4, 11-Y%

PLOT 49+X.11+Y

PLOT 45-X, 11+Y

PLOT 49-Y,11-X

PLOT 49+¥,11-%

PLOT 15+Y, 11+X

PLOT 49-Y, 11+

NEXT P

D=D+1:C=C+1:IF C=2 THEN C=8
IF D=7 THEN 388
SM=PEEK{(82)+PEEK(83)%255
FOR K=8 TO 2389

POKE SM-D#236+K, PEEK{SHM+K
MEXT K

GOTO 28
DL=PEEK{S6@)+PEEK (551 )%256
Z=PEEK(DL+5>

FOR J=8 TO &

POKE DL+5,Z-J

FOR W=8 TO 58:NEXT M

NEXT J

FOR J=5 TO 2 STEP -1

POKE DL+5,2-J

FOR W=8 TO 58:HEXT W

NEXT J

GOTO 320

barvove hodnoty pro prikaz COLOR Jjsou wulozeny do
barvovych registru(COLOR 8. 788=%2C4>

nekolik nahodnuch grafik v barwvach

postupne jsou cteny datove byty obrazovkove pameti(PEEK
SH+K> we stejnem poradi (POKE SM-D#256+K>. Pritom D
urcuje o kolik stranek vuse se ted maji data ulozit
C(POKE)> a K pocita 248 butu GR.Z.

vypocita start adresu DL (SDL STL, 566,561 = $238, $221)
Hl-buyte SM ukazatele v DL je paty bute (nulty s pocita
taked

SM vektor se presouva vzdy po kratke cekaci smycce. Na
obrazovce se tak strida skokem pet grafik vytvorenwch v
horni casii programu



20 3SR OLDROW

Predchozi radek grafickeho kurzoru. CObrnowuje se ROWMCRS(24=$54)
prad tim nez ten prijme novou hodnotu. Tak jsou pro DRAWTO
nebo FILL (XI0O 18) k dispozici:

1/ v OLDROW pocstecni souradnice

24 v ROWCRS korecrne(cilove) souradnice

24,92 $5B. 35C OLDCOL

Analogicka funkce k OLDROW pouze pro sloupcovou gpozici & proto
dva byty welika (323 sloupcu v GR. 32

3z 3D OLDCHR

Obsabuje hodnotu znaku pod kurzorem a pouziva se k obnoveni
znaku, kduz j= kurzor v pohubu.

94,35 ¥5E. $5F OLDADR

Obsahuje adresu obrazove pameti prave probihajici  kurzorove
pozice, Pouziva se spolecne = OLDCHR. 3bu se znak obnowil,
dje=11 kurzor dale v pohubu.

25 58 HERROE

Radkova souradnice bodu, ke kterum ma doszhrout DRAWTO nebo FILL
(XI0 418>

97,23 $61, $62 HEWCOL

Sloupcova souradnice bodu, ke kteremu ma byt DRAWTO nebo
FILLCKIO 483, MNEWROW a MEWCOL nabuvsji swuch hodnot z ROKWCRS a
COLCLR (84-856=454-4$56), sbuy 1tyto behem ruting DRAWTO fFILL)
mohly prijmout jiz dslsi kurzorowe souradnice.

95 $53 LOGCOL

Udawa pozici kurzoru v logickem radku. kteru muze byt u  RTARI
dloubg w GR.E skoro tri radky tj. 3#48=120 znaku., LOGCOL pak
muze mit  hodrotu B-413, S timto registrem pracuje ridici
program displejs, aby napr. wudal signalni ton "radek plng®.
189-165 54§62 i iiid

Misto, kiere pouziva ridici program displeje k zapamatowani
ruznych hodnot.

186 $6A RAMTOP

Ukazuje we strankach (=265 butu) uzivatelskou RAM, ktera Jje k
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dispozici. PEEK(186)%256 zprostredkuje nejvyssi volnou adresu.
To se muze pouzit k wytvoreni ochrannsho panetoveho rozsahis
napr. pro strojove ruting, wvolne definovane rady znaku,
plager-missile data nebo alternativni obrazova pamet.
Nasledujici prikaz zaiistujes zadany rozsah:

POKE¢1BE), PEEK(18BE0-n

n- je pocet pametovuch stranek. ktere se majl rezervovat.
Hodnota PEEK(1BE)#25& NESMI byt MENSI nez PEEK(144) + PEEK (145>
# 256 (MEMTOP:.
Je-1i pro rezervovana mista v pameti zmensn RAMTOF, mel by hned
nasledovat GR: povel. Pak muze but klidne wuwolan graf. mod,
ktery je prave zapnut. Tim spolupracuje DL = agraficka data
soubezne s novum RAMTOP.

Prikaz GR. rebos CLEAR maze hornich 64 butu od  RAMTOP.
Rolowanim textoveho okenka v araf. modu se prepise 886 bytu v
horni polovine RAMTOP. protoze textove okenko roluje wve
skutecnosti  weskera obrazova data GR. 8 tzn. ze mimo ctur
radku textoveho okenks take dalsich 20 radku po 49 butech=260
butu. Na tuto efekty se musi pri rezervovani mista v pameti
brat ohled.

Kdo bude pracovat s GR.7.2, 216,11, 14 nebo 15 ziisti, ze doide k
porucham  jestlize bude RAMTOP posurwt tak, ze DL & SM-data
krizuii 4-kilobitovou hranici. Kdo pri zobrazeni C(obrazkad
dostane podivne wusledky, muze si pomoci  snizenim RAMTOP o
naschek 16-11  (d%d4  strankuy=4k). Dalsi moznost zajistit =i
chranene misto v pameti je pomoci MEMLO(743, 744=$2E7, $2E8).

167 $6B BUFCNT

Je pouzivan obrazovkowum editorem jako citac zbyluch logickych
radku

183, 169 $6C, $6D BUFSTR

Obcas misto pro odlozeni. Yraci znak na ktery ukazuje BUFSTR
118 $5E BITMSK

Je pouzivan ridicim programem displeje pri bit-mapping rutine

jako maska pro grafiku nebo docasna pametova bunka.

111 $oF SHFAMT

Pocita pozici pixelu uvnitr bytu graficke informace.

112,112 $70, $71 ROWAC

Akumulator (stradac) pro radkovou kontrolu pri PLOTovani.

114,445 $72,$73 COLAC
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Stradac pro sloupcovou kontrolu

118, 117 £74, 575 ENDPT

Koncowy bod linie, kteru ma byt dokreslen., Kontroluje PLOTovani
bodu na jednu radku

112 $76 DELTAR

Radkovy rozdil = absolutni hodnota NEWROW-ROWCRS

113,128 $77878 DELTAC

Sloupcovy rozdil = abs. hodnota MEWCOL-COLCRS. DELTAR & DELTAC
52 pouzivaji k wypoctu stoupani linie. ktera ma byt PLOTovana.
124,422 $79, $TR KEYDEF

Ukazatel na tabulku definici k prewodu klavesnicoveho kodu na
ATASCII hodnotud#: 768 a 7E1=$2F%, $2F9)

122 $7E SWPFLG

Indikator pro kontrelu kurzoru u delene obrazovky s  textowvym
okenkem).

124 70 HOLDCH

Zde je odlozera hodnota jedroho znaku pred prowvedenim  CONTROL
nebo SHIFT logiku,

125 70 INSDAT

Pomocna pamet. kterou pouziva ridici program displeje pro zrnak
pod kurzorem a pro rozeznani konce radku.

126,127 $7E, $7F COUNTR

Zacina s vetsi hodnotou z DELTAR mebo DELTRC. Odpovida poctu
bodu, ktere je treba PLOTovat, abyu se dotahla nejaka linie., Je
Pro kazdy vytvoreny bod zmensen o 1. Je-li tento bute=8, pak je
linie ukoncena.

i2s, 122 $20. $31 LOMEM

Ukazatel na nejnizsi adresu, ktera je k dispozici pro
BASIC-program. Prvnich 256 bytu slouzi jako buffer pro preklad
BRSIC radku. Tokeny <prvni stupen prekladu, forma urcena

vyrobcem pred ulozenim do RAM »  jsou lbute velke numericke
lodnoty pro prikazy, operatorw, funkce.
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Hodriota de zde ovlivrena z MEMLO pri inicializaci pocitace
nebo  pri NEW. nikoli wsak pri RESET. Kduz se zmeni MEMLO, musi

52 take prizpuscbit hodnota v LOMEM. Je=11 proaram uchowvan
PomOC SAVE., neidrive =& zaznamena od LOMEM do STRRF 7
ikazatsly., Hodnots LOMEM j= pritom odectena od wsech techio

Juoubutowech  ukazatslu, Obs pryni zaznamenane buty jsou tedy
nuly.  FPo ukszstslich s= zapisi tsbuolikg Jmen 3 hodnot promenngch
5 potom tokenizovane BRSIC program.
Fri LOARD bude hodrotz MEMLO prictena ke kazdemu ze  sedni
ukazateluy a pak  zapsana do adres ckazatelu ns rol tou stranku.
Fak bude + horni polovine MEMLD  rezervouams 256 butu pro
wustupni  buffer 3 zaroven bude v napodeni ne tento buffer BASIC
program ulozsn.
S temito sedmi BASIC ukszateli s= da udelat mnoho nepravostl.
Fakud = obavame prisztupy nekoho nepovolansho  do naseho
proaramy. muzeme ho do jiste miry zabezeecit. Frogram pujde bez
sroblemy kopirovat, ale po LIST dostane exotickd wzhled.
Nasledujici prooram ukszuie Jakue zmatek zpusobi Jeden
radek:

a REM ROR1Z2

1 BEM  sepscnd oot

2 REM =+ QCHREANA PRED LIST #

2 REM  #ackws ¥

1A A=R+18

28 B=16:C=5:0=7.5

8 F=A+E: G=fA+C: H=RA/D

48 PFiGiH

=%} GOTO 18

166 REM =103Z. #1.9,8, "D:SECRETE"

118 REM Y=PEEKC125>+PEEK(123)4256+%: POKE 128, Y-INT(Y/2560#
*256° POKE 123, INT(Y/256>: SAYE "D:SECRETE"

128 REM RUN "D-SECRETE"

16-5a obszhuji demo-program: kitery budeme chranit

116- odstrante REM 3 dejte radek jsko prime zadani. Nz
disketu bude napsan soubor ze jmenem "SECRETTE". Pritom
bude, of wsech ukazateluy, odectena hodnota LOMEM.

126- jeste zde odstrants cislo radky a REM pro prime  =zadani.
Prirozens muzete nejdriv zaradit LORD a3 pak RUN.
Vusledek na obrazowce zretelne wukazuis, e Frogram
pracuje bez chuby. Ted zkuste dat LIST, LISTC:".

166- k wuristeni diskstu od blazniveho programu  staci  zadat
primo  tento radek. (bez cisla radky, bez REMX, coz nam
usetri vstup do DOS, wavolazni OFTION B a rolkud na
dizskete reni zadne MEM.SVE, po OPTION B jeste znovy
nahrat program z "D" do pocitace.

138,131 $32, ¥83 YNTP

Ukazuje na prvni byte tabulky jmen promennych. Jmena Jjsou
pamatovana v tom poradi.v Jjakem poradi jsou do programu
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zadans. Take wvzdy, kdyz z2 prekleprnete 3 chubs bude mit nahodnou
podobu,  ktsrou by mohla mit promsnnas.  Jmena jsou ulozena ve
forme  ATASCIT. Dotycre  promenne  jS0u ZaZhnamenavany a2 k
atevrene zavorce 3 podle toho == rozeznavsii. Retszcove
promenmee konci znakem £, Jwena mohou byt dlouhas  (teorstickyl
Jako  logicky  radek. Pocitac je schopen rozeznat wsechrng tuto
S romenne.,
Aby == pozralos  kde konci  Jmenc  promenns & zacina  dalsis
nastavude se u posledniho znaka  jmena SBimost significant
bit=bit 7} = decimalni hodnotou 128, Fro obrazowy editor to
Znamena,  ze  wgda  zoak inverzme, Do tabulky lze zanest sz 128
dmen promenngch,

Kduz pisste dlouhy program muzete se dostat do uzkuch. K
tomu nekolik rad:
1- wolte co nejkratsi jmenzs promennych. Setri s tim  pametove

misto a uruchluje beh programu.

2= neni-1i uz v tabulce Jmen promennych misto, pomuze casto
mala oklika. Je  welmi pravdepcdobne, ze pri programowani
pouzijete jmenz promennuch. ktere nakonec nebudou pouzity.
Mahrajte pomoci LIST na disketu, dejte HEW a znovu nahrajte
pomoci ENTERE. MNunmi jsou vsechna nepotrebna Jmena promennuch
SMaZana. Toto neplati u povelu SAVE: ten =1 tabulku
promennuch pamatuje,
pouziveite castedl pomoche promenne. MNezalezi na tom zda
jg v pryni  smucce FOR-NEXT Jmenovana jedna promenna a v
dalzi jima. Muzete pro wsechny FOR-NEXT smucky pouzit
steiny Citac smucekimimo ty, ktere jsou jedna we druhed.

Je—11 dozt mizts pro promenns, meli buste pro  wsechny
numericke hodnoty,  ktere se wvaskytnou vice rez 3%, pouzit
Fromenne, Promenna potrebuje jedno misto v tabulce Jmen 3
jedro v  tabulces  hodnot, Ye wvlastnim BASICovem programu
obsadi jedna promenna pouze tolik butus kolik zabere nazeviw
nejlepsim pripade  jeden byted. Kazds numericks hodnota
zabira vzdy 5 butu, Pizte tedy GOTO J misto GOTO 308...Y
programy, kde je pouzito vice numerickuch hodnot. lze pomoci
promennuch  usetrit dost mista. Potize nastanow, pokud
budete chtit dodatecne zmenit cisla radky pomoci obsluzneho
programg {utilituy) "renumber”, protoze ten nsumi pocitat
nenumericks skokove cile.
Ted se podiveite na tsbulku jmen promennuch:

id
i

8 REM = -

3 REM -+ TABULKA PROMENNYCH =

2 REM

18 A=PEEK(13@> + PEEK(131> * 256: E=PEEK(132) + PEEK(133) =*

#2565: FOR I=4 TO E-A-1: O=PEEK(A+L1): IF 02128 THEN
0=0-123: GOTO 2o

28 ? CHR$CO: - GOTO 48

6 ? CHR$CO2, - GOTO 48

48 NEXT I: END

166 B=1: C=2: D=3: DIM F${1), G{2), H$(3D

266 REM V=PEEK(13G) + PEEK{1313%256 + 4: POKE V+X.CHR + 128
266 REM X=8: CHR=84: REM B BUDE T
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19— promenna A wazvedne ukazatel na  zacatku tabulky  Jmen
promenrgich (adrese 139, 4310, E wvyzvedne ukazatsl na
joiim komci ¢adresu 132,133, Hazledud:ici FOR-NEXT eak
cte woschrg hodnote mezi A a3 E. Frotoze tento maly
proaram zam obsatnie promenne TR E. 100, zacina  swmucka
hodrotoy 4. Zkuste dat jsdnicky nebo nulu.  Podminka IF
prezhkousi. zda prave ocleng bute a2 poslednim  znakem

MEnE  promenrs, Jestlize ano skoci na radek 38, kde
czrks =louzi tabulatorovems skoku 3 tim  promenns
rozdeli,

28— protoze §sou jmena promenrgch v tabulce w RTRSCID forme.
staci prikaz CH$. sby buly citelne., Strednik radi znaky
vedle sebe,

za- jako radek 28, jen se skokem tabulatoru

166- reprezentuje BASICowy program, ktery Je zde ze &-ti
promenrgch

2E6- je-1i ted zjiztena pozice promenns v tabulce, lze pomoci

FOKE zmenit hodrotu ATASCII  nektere pametove bunky 3
zmenit jmeno promenne. Prvni (resp.  nultad promenna ns
radky 188 je B. B ted buds T. ishoz ATASCII hodnola je
24, Muni odstrante cislo 3 prvni REM radku 3 potlvrdie.
W zpaci misto, kitsre ma but zmeneno. FPritom se musi
pocitzt kazdy znak, ne dien promenns. B de multa znak
tabulky. proto ¥ dostane hodnotu 8. CHRE prevezmes
ATRECI! hodrotu noveho znaku.

2E5- zde se provede wvumens  promennuch. ¥ prevezne
ukazatelYNTP) na zacitek tabulky promenmuch. Fricte se
4, protoze predchozi program obsshuje 4 promenne  (radka
16-468> 3 ktere se prezkoci. Prvni bute na kterw VTNP
ukaze jo wzde B. Do adresy ¥V (prvni znak pryni promenns
v tabulce)+X ofset znaku, kitery se ma zmenit, sSe pomoci
POKE ulozi ATASCII-hodnota CHR noveho znaku. Protoze
toto de w prikladu posledni znak promenne, musi se k
rozeznani konce promenns nasadit jeste bit  PICHR+128).
Ddstrante cislo radky a2 REM (pro prime zadani} & deite
RUM, abu z2 tabulks Jmen znovu wutisklas 3 wvidite...
Kduz jeste ~hcete zacarovat F§ nz ¥$, deite za X trojku
3 za CHRE 28, RETURN.

Ha zaklade techto programovych radku se da sestavit obsluzny
proaram <utility), ktery s komfortnim zadanim pro X a CHR 3 5
dotazem, zda jde o koncowu znak umoznuje v programech zmenu Jmen
promenngch. Je dobre psat takovy pomocny program S vysokumi
cisly radky, (32788-32767), aby se w pripade potrebu mohl nahrat
nad stavajici BASIC program. Pritom se musi dat pozor. aby mezi
zdrojovym 3 pomochym programem nedoslo ke  krizeni nazvu
promentigch.

Zamer prodlouzit jmeno promennuch by se pri reseni setkal s
velkgmi potizemi. protoze by to znamenslo odsunout vsechny
promenne; ktere za nim stoji v tabulce o odpovidajici pametove
misto.

Snazsi je jmens promennuych zkratit., Ma-1i byt smazan posledni
znak jmena promenne, vlozte na odpovidajici mistodnapr. 128)
pomoci POKE nulu. Tim se sice narokuy na tabulku nezmensuii, Jje
opet obsazeno dost butu ale da se ocistit pomoci
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LIST"C:", HEW, ENTER"C:".
Pokud chcete chranit svud proaramovy 115ting. muzete pritom
wauzit tabulku promennuch:

5] REM ADRiz1

1 REM

2 REM * ROZRUSENI TRE. PROMENMYCH =*

2 REM +

15 A=PEEK(138> + PEEK(1313%*256

28 Z=PEEK{132) + PEEK(13Z)%256&

) FOR J=A TO Z. POKE J.129: NEXT J

168 B=1i8: C=36: D=2.5

118 F=C-B: G=B/D: H=D#*C

128 7?F, G, H

1g- ukazatel YNTF na =zacatek tabulke Jmen eromenrach  je
ulozen v A

P VNTD na konec tab. jmen promennuch je ulozen v 2

38- ted potrebujete naplnit wsechrny buty mezi AR 3 2 steinou

ATASCII hodnotou. Aby  se vsechny promenne v listingu
tzkto naplnily,  =zvolte ATARSCII hodnotu + 123, Lze
ulozit hodnotu 128 pomoci POKE. protoze pak wsechrg
promenns pri LIST zmizi. Zertovne jsou i hodroty € 128,
protoze pak  neexistujge konec promenndch. Korunionu
substituce je 155, tedy ATASCII hodnots pro RETURN.
Kazds promenna J= pak nahrazens RETURMam, coz wyds na
dlouhy listing bez jmen promennuch.

132,432 $24$35 WHTD

Ukazste]l na tabulku hodnot  promennuch. Zde s=e zaznamenavalji
wsechrny okamzite hodnoty wvsech promennuch, ktere jsou v tabulce
imen. HKazda promenna zde zabere 2 butu,

FPrvni bute urcuje druh promenne.

Poznavacli cislo 88 znaci skalar (nedimenzovans numericka
hodnotal

Poznavaci cislo €5 zmaci dimenzovanou promennou ¢ indexovana
Promenna’

Poznavaci cislo 122 znaci string (retezec)

Druhy byte obsazuj= poradove cislo promenne, tj. ©-127.
Pri skalaru obsazuje poslednich & butu BCD-konstantu <(binary

coded decimal). Pri dimenzovanse promenns udavaji buty 3.4
offzet ze STARP($146, 141=$3C, $20>, tedu polohu v tabulce strimau
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a poli. Buty 5,6 obsahuji prvni dimenzovani +1, butu 7 a 8
drube + 1, Je-li promenna Jednorozmerna, maji buty 7 a 2
hodrnotu @.8. U stringu udavaji butu Z 3 4 take offset ze STARP.
Buty 5 a & cbsahuji okamzitou delky retezce = bytyu 7 a €
dimenzovanou delku.

Jestlize checete naplnit string stejnumi  2znaky, lze toho
dosahnout docela jednoduse. Staci zadat na prvni misto zadany
znak, pak tentuz znak na posledni misto ., 3 na druhe misto
string samotng:

(5] REM ADR13S

1 REM

2 REM # NAPLMENI STRINGU *

3 REM  ###

16 DIM TR$(2660

28 THECL) = "2

38 TR$E(266) = THs

48 TRF(2) = TK$

168 ? TXS$

18- dimenzovani

28~ ulozeni prvniho znaku

26~ posledni. musite zadat TX$, ne "2".
45- Jeste urcit druhe misto a narlnit string
1686- 1o je wvusledek

Meni nutne timto zpusobem naplnit celu string, muzete take zadat
jen cast:

5] REM ADR135¥X

i | REM

2 REM * VYYHOZENI PAMETI *

3 REM o A

16 DIM TX$(32767)

28 TH$(LH="1"

26 TH$(3892)=TX#$

48 TH$(2>=TK$

198 7THS

18- zde se rezervuje veskere volne misto v pameti pro TXS$
36- pak Jje naplneno prvnich 3929% mist "!'", Je tu ale maly

problem. Protoze se TX$ rozsiri na celou pamet, neni uz
mozne zobrazeni. Musime se proto v radku 18 trochu
omezit. Vuse popsany sfekt funguje nejen s jednotlivumi
znaky, ale i s celumi radami znaku., K tomu se na prvni
misto we stiringu ulezi rada znak nz poslednim miste
retez sam a3 sice tak, ze posledni znak rady znaku obsadi
posledni misto, kterse ma but naplneno; tedy ma-1li but
ztring zcels naplnen, pak DELKA STRINGU minus DELKR RRDY
ZHAKU. Konecne se musi na miste, ktere nasleduje za
prynim mistem ulozens rady znaku (na miste 1+ delka rady
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znakuy) ulozit string sam:

@ REM ADRIZSA
i REM kb
2 REM * PLNENI STRINGU PERIQODOU *
3 REM fokodok
18 DIM TxR$(264)
28 TUE(i="182@ "
38 TEE(2610=TK$
48 TRE(SI=TKS
50 ? TH$
18- dimenzovani na 264
28— na mistech 1-4 se ulozi rada znaku
36~ pak se na mistech 261-264 ulozi TX$
45~ na miste 5. popr. miste 5-8
136, 137 $82$3% STMTRB

Ukazatel na tabulku prikazs tedy wlastni program v BRSICuU v
tokenizovane forme. (tokenizovana {forma= kazde klicovwe slovo
BRASICu (vcetne operatoru) je wvuiadreno jednobyutowum sumbolem =
tokenem? 0Oba prvni buty nektereho tokenizovaneho BRSICoveho
radku obsashuji cislo radku (LO,HI#2SE). MNasleduje ciselny byte,
ktery wudava pocet pametovuch bunek. ktere obsazuje BASICowvy
radek. Hodrots cisslneho buytu Jje nastavena az pote, co je
ukoncen prevod do tokenu ve wustupnim buffru. <256 za LOMEM>.
Bute X take obsahuje pocet butu. neboli offset (posunuti) od
zacatku dansho radku programu k zacatku dalsiho radku.

Chcete—1i 32 dozvedet. Jjake pametove bunky obsadi vas
pProgram, zkuste priklad:

a REM RADR136

i REM

2 REM =+ STARTOVACI ADRESYACISLO BASIC RADKY *
3 REM #
i8 A=16

208 B=29

3@ C=7.5

48 F=A+B

58 G=B/C

&8 H=C-A

78 ? BGH

166 T=PEEK{136) + PEEK(137) #2385

11a ZN=PEEK{(T)> + PEEK{(T+1) %258

120 IF ZN>32767 THEM END

138 ? " BASIC-RADEK® "; ZN ; " MA START-ADRESU “"; T.
148 T=T+PEEK{T+2}

158 GOTO 110

18-78 obsshuji demo program
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186- prepocita numerickou hodroty STMTRB
118~ tady se vypocita cislo radku ZN 2z byty 8 =2 1 prvnihe
tokenizovaneho radku

138~ na obrazovce se ukaze cislo radku ZN 3 start adress T.

148- nuni se pouzije 3.bute (T+2), aby se nasla start adresa
nasledujiciho BASICowveho radku.

156- prizti radek muze byt zpracovan

Pro toho, kdo tohle prokoukne neni problem napsat rutinu na
precislovani radku v programu. K tomu je treba wuhledat kazdy
nulty nebo prvni bute kazdeho radku 3 ulozit tam =zadane nove
cislo radku.

8 REM ADRLZ?

i REM 4

2 REM #* ZMENA CISLOVANI BARASICOYEHO RADKU *
3 REM

16 R=25

26 B=7.5

3 c=17

40 D=R/E

e G=B+C

& H=C-f

0 ?F.G:H

1868 ZN=500: Z=PEEK(1356) + PEEK{1373#256 - Sk=Z3

28 888 HI=INT{(ZN/256)>: POKE Z, ZN-HI#256: POKE Z+1,HI:
ZN=2N+SH: Z=Z+PEEK{Z+2}: GOTO 38 @94

18-78  demo program

1e68- ZN wvyzvedne <cizlo prvniho radku. SH po krocich
cislovani., 2 wypocits ukazatel na prvni BRASICowy radek.

36 @06~ zde se provedou premeny. HI wvupocita ze ZN podil HI
butu, Fak =ze pomoci FOKE wulozi zbutek LO bute
(ZN-HI*255) do adresy Z a do adresy Z+1 hodnota HI bytu.
Jako dalsi se po krocich SW zvusi cislo nasledujiciho
radku., Ted se ukazatel Z 2wvusi o offset(PEEK(4+2)3,
Konecne nasledudje skok na 30 868, takze lze zpracovat
dalsi radek.

Program konci hlasenim chuby. Jako rosledni se zmenilo cisleo
radku 38 8868, GOTO nenaide dalsi radek, Jestlize ted predem
zadane hodnoty odstranite a2 date LIST., posledni radek ma ted
~islo 858,

Kdwz urcujete hodnoty pro 2N a SW, musite dat pozor: aby
nejvyssi cislo radku neprekrocilo 32767. Budete-1li psat
renumber-utility program:; mel by se na to zeptat, protoze nikdu
neni uplne jasne, az do ktereho cisla radku ma program
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dosabnout.,

Take zmenou cisla radky lze ochranit  program pred

LIST, ¢weechry  budoy mit stejne cislod. Probshne to na stejnem
erincipy jako premena cissl radlu.
Kduz uz je program napsan s BRSICowe radky jJsou v pametl  we
spravnen poradi, Jsou cisla radku lhostejna. FPresto, ze wsechnu
radkg madi stejna cisla. prinasi program spravne vysledkd.
MHormalme =2 da  pouzivat SAVE, LOAD nebo LIST. Pouze v pripade
zazmamn) ns  perferii pomoe i LIST  zustane pri dalsim
nahirani (ENTERY z programy jen posledni radek.

a REM ARDAZFA

1 REM ke

2 REM # ZMEMA  CISEL  RADKU =*
3 REM Fokodokod stk
1a A=25

28 E=7.5

34 =17

48 F=R/B

58 G=B*L

=t} H=C-A

7 .G H

1883 Z=PEEK {136} + PEEK (137> #2355
36 @88 POKE Z,244: POKE Z+1, 1: Z=Z+PEEK(Z+2): GOTO 20 808

18-78- demo program

16a8- wapocita ukazatel STMTAE

26 @88- meni vsechna cizla radky na 5S0B(244+1%256). Lze tady
nastavit libovolmou hodnotu. Jestlize tato hodnota
presahuie  rozzah(L0=255, HI=255), nasleduje ERROR 3
Zirata programu.

138,139 $35R. 5B STMCUR

Ukazatel probihajiciho prikazu BASICu. Pouziva se jako pristup
ma  tokemnu w  prave pracovavanem BRSIC radku. Ve chwili, kduz
BASIC radek ceka ns urcitou ulohu, tento ukazatel miri na radek
primeho zadani (327683 a to umoznuje zvlast delikatni ochranu:

g REM ADRL3Z

i REM

2 REM # OCHRANA 5 RUM *

2 REM ot LS

32756  POKE PEEK(138) + PEEK(133)%256+2,8:

SAYE "D:FILENAME.EXT":
HEMW
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32767 REM startwujte s GOTO 32766

32766- prideite tento prikaz k vasemu programu jako posledni
radek 3 oznacte =i program GOTO 32766, Drive nez
ulozite program pomoci SAYVE, znemozni se pomoci STMCUR
zpetny skok na radek primeho zadani. Pak je program
uchovan v tokenech. vsechny ukazatele (take STMCUR)jsou
opatreny aktualnimi hodnotami. Pak se program zrusi
NEN.

Tato ochrana pracuje tez s kazetowum magnetofonem. Zadejte

SAVE"C:". fle pozor, drive nez sestavite chranenou wverzi

programu  touto metodou, zajistete sSi  nechranenou protoze

ruvodni program bude v pocitacl smazan.

Protoze bude program ulozen pomoci prikazu SAVE, muze se nahrat

jen prikazem LOAD. Po primem zadani LORD neni mozne zadne dalsi

prime zadani, napr. FRUN. LIST. Tskows program lze nahrat a

bezprostredne spustit jem RUH"C:". Frogram tedy pracuje, ale

nelze ho vulistovat,

Takowy program musi byt bezchubny, 3by nedoslo k preruseni

chybovum hlasenim. Tim by se uvolnila klavesnice, Jak takowy

progaram sestavit je uwvedeno v STOPLN(186. 187=$ER, $BB). Himoto
musi but blokovan RESET a BREAK. abuy neslo program prerusit.

I overeni pouzijte libovolny program, do ktersho ulozte REM

radek{radky} = tajnou zpravou.

REM RDR.1385
REM *
REM * TRJNA ZPRAVYA *
REM
REM c.cas

REM covue

REM «cuss

REM .....

?"NOVA HRA PRO ZACATECNIKY.

810 7:7" ZMACKNI <START>-"

820 IF PEEK(53273)=6 THEN RUN

239 IF PEEK(5327%)=1 THEN GR.9: GOTO 1969

840 GOTO 828

1689 7 CHR${125>:7:7"P0 VYLOZENI KOD. SLOVA"

io0ie 7. ?"SE HECHRANENA YERZE PROGRAMU"

102@ 7: ?YZAPISE NA DISKETU"

193¢ ?7: ?"PROGRAM YAS WYZVE 5"

1946 ?"ENTER"; CHR$(24); "D:CIA"; CH$ (34>

iase DIM CH$(52

1958 TRAF 1660

1670 INPUT CU$

1030 IF CH$="GRYXT" THEN LIST "D:CIR",8 1399

1050 GOTO 1@c8

20098 POKE PEEK(138)+PEEK(133)%256+2,8: SAVE"D:BOTSCHFT.MAD"
:NEW

gESEE™ "

180-788 reprezentuji jednoduchy program. do ktereho bude vlozena
tajna zprava

£00-818 program konci zadosti zacit novou hru prez START

8268 je-1i stisknut START, bude odstartovan pomoci RUN

230 jen pouceny prijemce vwi, ze nema stisknout START.
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zmackne soucasne START SELECT a skoci tak na radek 1800

348- uzavre dotazovaci retezec
1080-1858-zde zacina druha ochranna rutina, kters zada kodove
slovo

1868- zadani(vlozeni) se musi pojistit proti chybe

1888- spravne slovo umozni LIST na disketw posledni radek s
ochrannou rutinou nesbude napsan.

20808~ LIST/LORD ochrana. Nez program poslete adresatovi,
poznacte mu GOTO 28 B68.

148, 141 $3C, £8D STRRF

Ukazatel na prvni bute tabulkuy stringu a peli. Prvku poli  jsou
ulozeny v sestibutovem BCD formatu. Kduz dimenzujete promennod
na (39, 9), bude obsazeno 16+16%5=688 bytu., 5Stringu naoeak obsadi
pro kazdu prvek 1 bute, tedu DIMG$(28) obsadi 26 butu. Velkou
cast pameti usetrime. kduz cisla (numericke hodnoty} prevedens
do stringu.

i REM ADR.1486

2 REM

3 REM * STRING MISTO RRRAY *

4 REM g

18 DIM AC18), 2$(28)

20 R(E)=3: A(L)=11: R(2)>=1984: A(3)=148

30 2$="99111985RDR148"

48 2?2 RCBY; .Y ALY tLU RG22 MM R(GED

o8 2:7 284,20 Z$(3.4) .7 205,85 Ui Z5(%: 440

Listing radku 36 obsshuje pseudograficke znaku.

18- zde se casto zbutecne predimenzuji pole 3 retezy.

26- A(@>-A{3} prijimaji data 3 poznavaci cislo. Efektiuni
spotrebz pameti je 4%6=24 butu

36— zde jsou vsechny znaky zavedeny do stringu. Spotrsbsz

pameti je 14 butu, ackoli je zde jeste nekolik
dodatecnuch informaci.

48— wytiskne se datum a3 pozZnavaci cislo

56- stejneho cile se dosahne = castmi stringu. Numericks
hodnote nesmi predchazet 8. Oznsceni dne B3(misto 20
lze vest jako string a jak ukazuje poznavaci cislo, je
mozne michat pismenz 2z cislice. Protoze stringy ize v
BASICu prevest prikazem VAL n2 numericke hodnoiy. daji
s take s takto ulozenumi hodnotami provadet ruznes
vypoCty.

Pohled do tabulky poli promennuch:

REM ADR140A
REM
REM * STRING R ARRAY TABULKA *
REM
DIM A(9), Z$(28)

REM FOR J=8 TO 9: ACJ)=8: NEXT J

REM Z$=" .

AC@>=D: ACL=11: A(2)=1984: A(=143

£ B oA wWne
@QEQ
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58 Z2$="09111985ADR148"
50 7A@ M. A LT ACG2) Mt A
78 7.7 Z8(L,2); "% 283,40 M.% 28¢5,8% " 1 " 28(9. 44

160 7CHR$(125)
i18@ SP=PEEK(148) + PEEK(141) * 256
128 FOR J=8 TO 9

1308 FOR I=8 TO 5

148 ? PEEK(SP+J¥6+J); " %;
158 NEXT I

168 ?

178 NEXT J

208 FOR J=68 TO 79

216 ? PEEK(SP+J); * *
228 NEXT J

238 ?

248 FOR J=€2 TO 73

258 ? CHR$(PEEK(SP+J));
268 NEXT J

168-78- obsahuji vyse vusvetlenu prooram

166- maze obrazovku

116~ ukazatelem STRARP wvupocita pocatecni adresu  tabulky
stringu a poli

126- cte buty deseti promennuch A

138- cte & bytu kazde promenne R
146- wytiskne promennou A ve forme bute-mezera...
156- zacne s dalsi promennou A na dalsim radku aby

odpovidajici buty vutvarely sloupce

2686- protoze pole A obsadi €8 butu, lezi(ATASCII> hodnoty 2
stringu od €6 do 73

216~ zde jsou cteny (PEEK) a wytisteny

Pri behu programu vidime, ze v tabulce je dira u promennuch.
ktere sice bulu dimenzovany, ale dosud nebyla stanovena jejich
hodnota, U poli to vede k neblahum chubam., Odstrante v radku
20 a 38 REM, nahradte v radku 248 hodnotu 7% hodnotou 79 a
rozbehrete program znovu., Ted je tabulka docela pekna. protoze
prvkd  poli, jejichz hodnota jeste nebyla stanovenar jsou
vyplneny nulami. String bul v radku 38 zsplnen sledem prazdnuch
znaku a srdicek. Ted vidite, ze prvku buly obsazeny ve stringu
w ATASCII-formatu, tj. prazdne znaky jsou jako 32, srdicka jako
3.
Pokud vite, na Kterem miste tabulky hledans promenna stoji,
muzete hodnoty prvku poli a stringu ukladat pomoci POKE. Prvky
siringu se zaznamenavaji v ATASCII formatu, numericke hodnoty v
sestibytovem formatu BCD.Tento format cisel zabere sice vice
mists 3 operace £ nim trvaji dele ,ale umoznuje pracovat s
wetsimi cisly a wvussi presnosti.  MNulty byte BCD konstanty
obzahuie v bitu 7 znamenko (signum , +=nenastaveno, -=nastaveno)
a v bitech & obsshuje 8 exponent k zakladu 188. Je-li decimalni
hodnota bitu 6 az 8 vetsi, nebo rovena 64, preda nulty byte
pozitivni expoment tak wvelky, o kolik hodnota presahuje 54,
Tedu €4 znamena, ze E=0 (188%8=1, cislo lezi mezi 8-99), 65
znamena, ze E=1 (cislo lezi mezi 9-9933). Hodnoty mensi nez 64
davaiji zaporne exponenty. teduy mista po desetinne carce.
Dals:ch S butuy obsahuae :lshce. ze kteruch se cislo sklada.
o badowszna cislice obsazena v jednom
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Napr.: hodnota pPromenn®.........-12

» nulteho bitu.....192(128+64)

" prvniho bitu.....12
horni nibble obsahuje v neamzsm bitu.....i{dec.1=6661)
dolni nibble - " s e 2(dec.2=0010)

Ma-1i byt obsazeno cislo 78, pak je nulty bute 64, sedmicka se
nastavi v hornim nibblu jako 8411, osmicka se nastavi v dolnim
nibblu jsko 1888.

Priklad:

dec. cislice 7 ]
bity 8 1 1 1 1 8 8 8
cislo bitu 7 &6 5 4 3 21 8
hodnota 128 64 32 16 8 4 2 1

V¥ nasledujicim programu je hodnota prvku pole urcens primo v
tabulce. Cislo dostane sled cislic a desetinna tecka je
nastavena pomoci exponentoveho bitu mezi 6. & 7. misto. Nula
na 4, miste za des. teckou se neobjevi.

i REM ADR1i44

2 REM gk Aol

2 REM * ZMENA DIMENZOVANYCH PROMEMNYCH #
4 REM o
16 DIM Z(3)

29 FOR J=8 TO 3: Z(J)=8: NEXT J

36 SP=PEEK (148> + PEEK{141) #2585

48 POKE SP.66: REM 1612

5@ POKE SP+1,18: REM 1/2

68 POKE SP+2,352: REM 3/4

78 POKE SP+3,8&: REM 5/5

84 POKE 5P+4,126:REM 7/8

k=) POKE SP+5.144:REM 978

16e 7 2¢@): 7. 2

116 FOR J=8 T0 5

120 ? PEEK (SP+J); " "
138 NEXT J

18- velikost DIM je libovolna

20~ vsechrny prvky pole Jjsou nulove

36~ vypocet adresy na kterou ukaze STARP

48~ nulty bute obsahuje znamenko 3 exponent

S6- prvni bute si pamatuje cislice 1 3 2 binarne kodovane

(PeB1/0818), cimz ziska hodnotu 18
29~ druhy bute obsahuae cislice 3 a 4(8811/0188=52)

70~ treti b b 5 3 5(B101/8116=86)>
86— ctvrty " = "7 a3 3(@i11/1088=1246)
S0- paty n N " 8 a 8(1001/66RG=144)

166~ vytiskne dec, 2
118-139-sest datovych butu odpovidajici BCD konstanty
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142,143 $8E, $8F RUNSTK

Adresa tzv. "runtime stacku" (pomocneho zasobniku pri behu
Programu. Obsahuje udaje pro vsechny prave probihajici GOSUB
(vzdy 4 butyd a FOR-HEXT C(vzdy 46 bytud.

Zadani GOSUBE obsshujs w butu 6 nulu. Jako indikator pro
"GOSUB", w bytu 1 s 2 cislo radku kiery je v GOSUB wyvolan
(LO,HI» 3 v tretim butu offset v radku, aby s# orientoval RETURN
a mohl prowvest pristi prikaz. 2adani FOR-NEXT obsahuje v butech
3-5 konecnou hodnotu pro ciselne promenne, ti. hodnoty  udanou
za "TO" ve forme BCD konstamtu. V¥ butech £-11 udaj STEP, tez v
BCD forme. V butech 12-13 cislo radku, ktere je narizeno FOR.
W 15 butu radkowy offset prikazu FOR. Pomoci RUNSTK je zaroven
znacen konec tabulku poli promennuch.

144, 145 $50, $91 MEMTOP

Ukazuie na korec pametoveho rozsahu, ktery je obsazen BRSICowum
proaramem. Kolik pameti zbuyva mezi MEMTOP, =zacatkem DL a
obrazovkowvou pameti, zjisti FRE(B) odectenim odpovidajiciho
ukazatele SDLSTL a2 MEMTOP. Ohraniceni pametoveho prostoru musi
but zaneseno v RAMTOP (1B&=%$6R>

i8¢, 137 $BA. $BB STOPLN

Pamatuje si cislo radku, ve kterem dosle k preruseni programu
pri  ERROR, STOP, TRAP. BREAK. S timto registrem s2 spoji kazde
preruseni zpuscbene programovou chubou, napr. v ramci  ochrany
sof tuars, nebo  jde-1i o nejjednodussi  {formu k  premosteni
programovehn preruseni pomoci vhodnuch cislicovych hodnot. ¥
nasledujicim programu  Jje dimenzovana dvojrozmerna indexovana
promenna; jejiz prvky  Jsou zvyseny pomoci nahodnuch  hodnot.
Protoze 1tuto hodnoty mohou but i vyssi nez bulo dimenzovano.
pouzije e TRAP trik:

2] REM ADRiZ6

1 REM

z REM # ERROR — OCHRANA *

3 REM

2 TRAP 9: F=F+1: GOTO PEEK(1353+PEEK(187)%236+10
18 REM TRAP=CIL SKOKU PRI CHYBE

166 DIMM(S,6): FOR I=8 TO &: FOR J=8 TO 5.
HEXT J: HNEXT 1

118 A=THT(RND{(@)*E)

128 Y=INT(RND{(B)#*&>

138 AL=4-X: RAR=4+X

148 EL=4-Y: BR=4+%Y

168 MCAR. BLY=M(AR, BLO+1

178 M{AR, BR)=M(AR. BRY+1

126 MC{AL, BR>=M(AL, BR>+1

128 Z2=Z2+4: IF 2458 THEN 118

208 FOR J=B TO 6

218 FOR I=0 TO €: 2 MCJIx ™ ;. NEXT I:. ?

228 NEXT J

238 27 F
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3- je-li TRAF v cimnosti, dosahne program teto radky, kde
se TRAP obnovi. HNasledujici GOTO cte ze STOPLN, ve
kterem radku TRAP vystoupil a vede na radek o 18 wvyssi
(nasledujici).Cely program ma skoky po 10 3 v poslednim
radku nemuze vystoupit chybalprotoze sam prikaz GOTO by
vedl k hlaseni chyby a tim by program tento radek nikdy
neopustil). V¥V ramci ochrany softuware dava takovy radek
jistotu, =ze uzivatel nemuze program znicit spatnum
zadanim. Mozne je take: 188- TRAP 2088¢; 20558-NEW :

LORD"[: filename.ext”, Promenna F pocita kolik
chubovych hlsseni buylo v  tomto Pprogramu premosteno
TRAPem.

16- v prvnim probehu programu stoji ukazatel STOPLN na 8. ¥

radku 2 tedy wyjde GOTO 418. Proto musi program
obsshovat radek 16, Muze take skocit na REM.

166- array M, dimenzovana na 7%7

116-126-X a ¥ prijmou prizlusne hodnoty 8-5.

138-148-pomoci X a Y dostanou promenne AL, AR, BEL. BR hodnoty 2
nichz nektere nemchou byt pouzity pro array.

156-188-kduby k tomu presto doslo, dojde k hlaseni: chybry
rozsah cisel. Ptat se na nevhodne hodnoty X a ¥ pomoci
IF je nepripustne, zvlast pro pripady, kdy jen jedna 2
promennuch presshuje rozsash a kdy pak prvky pole, ktere
budou nevhodnou hodnotou obsazeny. budou jeste zvysery,
Dojde-1i k pokusu wvuwolat nevhodny prvek pole, dojde k
hlaseni chuby a TRRP pokracujs na dalsim radku.

198- program je S@% zpracovan

208-228-pak se pole promennuch wytiskne a v radku

228- dava F zpravu, kolikrat doslo k chube

155 $C3 ERRSAYE

Obsashuje cislo chubw ktera wedls ke STOP nebo TRAP.

201 $Co PTREH

Urcuje pocet mezer mezi, ktere byly narizeny zapsanim desetinne
carky v prikazu PRINT; tedy odstup mezi poslednim znakem
predchoziho PRINT 2 prvnim znskew nasleduiiciho. Funkce jeo
nezavisla na klavess TAB. Default hodnota je 18, Nejmensi
mozna hodnota je 3. K hodnnte ulozene do PTREW pomoci POKE se
pricita 2 tedy POKE 281,1 zpusobi skok tabulatoru 2 mezery,
Nejwyssi mozns hodnota je 255, tedy odstup 257 sloupcu. Kduz sze
do PTABW wulozi 8, pak se system eri prvni desetinne carce
zastavi na PRINT a musi nasledovat RESET.

212-241 $D4, $F1 ruzne

Registr pro operace v pohublive desetinne carce

242 $F2 CIX

Znakovy index. Rozdil mezi tims co se uklada do textovehe
bufferu a obsahem INBUFF



243, 244 $F3, $F4 INBUFF

Ukazuje na vstupni textovy buffer, tedy na buffer gro
uzivatelsky programovy radek.

245-258 $FS5-3FA ZTEMP1-3

Pomocny registr

251 $FB RADFLG

Indikator(flag)pro RAD{obloukova mira? nebo  DEG(swupnel.
Default hodnota @ necha probehnout wvsechny trigonomstricks
funkce v obloukove mire. Sestks nebo BASICowy prikaz DEG prepns
na stupne.

256-511 $1l08-¥1FF Page 1

Toto ie rozsah zasobnikove pameti pro 05, DOS, BARSIC. Strajove
prikazy USR: PHA a preruseni zpuszobl zapis dat na stranku 1.
Pri pouwerup nebo RESET se nasadi ukazatel zasobniku na  adresu
S11. Stack Jje pak opsan az dolu na 256, Y pripade overflow
{preplneni) skoci ukazatel stacku zpet na 514,

512,513 $2080$2081 ¥DSLST

Wektor pro display list interrupt(DLI}. Tady se uklada adresa
ke ktere se ma skocit v DLI.

DLI se pouziva. aby se v mikrosekundach horizontalniho zatemneni
wyridily dalsi programove ulobw <napr. melodie). ¥ DLI lz=
menit GR. mody hodnoty v barvovuch registrech...7ak lze v
kazdem radku mastavit jinou barevnou hodnotu(2S6 barev naisdnou?
05 nepouziva zadny DLI. Musi byt urcen.napsan a vektorovan
uzivatelem. YDSLST Je iniciszlizovan t3k. ze ukazuje na
S59315($ETES). K umozrneni DLI 2 musi nejprve  nasadit
54256($D4BE> na 182, abu ANTIC poznal pozadaveklrsquest)., Pak
se musi ulozit (POKEX ma S542CL0> 3 S42<HI> adresa n3 ktere
zacina strojova rutina  kters ma but provedens behem DLI. ¥
instrukci displaw listu, kde ma DLI nastat, se musi nastavit bit
7. Dle arafickeho modu Jj= pro DLI k dispozici 14-€1 strojowvuch
cyklu., MNejdrive s musi vsechny registry 6582 posunout do
zasobnikove pameti(stack) a DLI musi koncit instrukci RTIL
Protoze DLI musi probihat ve strojowvem kodu. mohou =2 zZmeny
zadat <(POKE> primo do harduare-registru. 2Zmeny wve stinowvuech
registrech, kteruych s= ma dosashnout. mohou but dotazanu jsn po
YEBLANK.Froto Jsou zmeny napr. barvovych hodnot « barvovach
registrech sice opticku velmi ruchle k dosazeni, ale wzdy pusobi
na celkovy obssh obrazovku. Fomoci DLI j= ale napr. mosne
nastavit barvovy registr 7i8(pozadi U GR.O na i48dlsvetls modrs
oblohs a po nmekolika zpusobowuch radcich nastavit sro zhutek
graftickeho okenka na 1%2imajova zelend

1 REM ADRS12
2 REM  seviomskosion
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18

28
30

48-
56
58
78
80
94

168

28~
38—

40-

S@-
Ea_

7B~

8@—
%_

REM = DLI =#
REM  seokdcdokokok

POKE 718,148: POKE 712.6:
POKE 7@9.2
¥=PEEK(568)+PEEK(561)+255
P=1536:F0OR DLI=P T0O F+i8:
READ B:POKE DLI,B:NEXT DLI
DATA 72,1683, 182, 141, 18, 212,
141, 24, 288, 184, 54

POKE 512, 8:POKE 513. %
POKE 54286, 132

POKE ¥+6+J,138

FOR I=8 TO 368:MNEXT I

POKE ¥+6+J.2: J=J+1:

IF J<{21 THEN 78

GOTO 188

2de se ukladsji (POKE} barvove hodnoty. Regizstr 712
urcuje pri GR.8 kraj(@=cerru 789 jas pisms

prepocita ukazatel SDLSTL na display list

P je pocatecni adress strojove ruting. P e zacatek
stranky o(6*255=1536>, 2Zde lezi male chranene misto RAM
pod LOMEM., FOR-MEXT smucka cte datowe buty ulasers v
pametovuch bunkach lezicich za P. Tuto predstawaji
Strojovy program.

strojova rutina. VYedle teto metody C(umisteni strof,
ruting do datsbytud lze tez strod. ruting ulozit do
stringu. Datove buyty v tomto radku je mozme  zZmenit v
retezec pomoci FOR J=8 TO 16:READ A:BECI, Jr=CHRER) HEXT
J. Strojovs rutina se pak radi do  tabulky  pole
promennuch a3 pri internich posunech v pameti pomoci 05
je spolehlive posouvans, ooz uzivateli bere starost o
prekroceni chranensho mista. Pocatecni adresas stringu v
tabulce =tringu 3 poli muze but zadana BASICowum
prikazem ADR(BF> a WUSR(ADR(B$>} pripravi pocitac k
cinnosti

vektor DLI je nastaven na stranku 6(L0=8, HI=&)

v ANTICowvem NMIEM(54286=3D46E> ze& musi nastawvit bity 7 a
6 (dec.192), zby se umoznil DLI

zde se zmeni byte ANTIC powelu v display list ze 2¢(pro
GR.8-radek’ na 138 (2+128 pro GR.G-radek = DLID

okamzik pauza

zde se ANTIC povel opet zmeni na 2. Pak se J zvet=si o
1, takze pri nejblizsim prubehu  jo wweden DLI na
nejblizsi nizsi radek. Tim se dosshne efektu. ze horni
dil grafickeho okenka <d<oblohad se radek po  radkuy
roztahuje, takze se zda, ze letadlo stoupa wzhuruy,

Pokud se vam nastavens barvy nelibi, zmente pro: oblohuy
POKE 718, ru krai POKE 712:r; jas pizsma POKE 769 m.
Pro mn wolit hodnotu 8-255, hodnoty B-14 pro  m
ovlivruji pouze jas.

Chcete—11 menit barvy po DLI, tedy w dolnim dilu  graf.
okenka, pak musite take zmenit odpovidaijici databute ve
stroj. programu. To je treti hodnota v radky 48, Take
zde jsou dovoleny jen prime hodnotu.

Protoze mame jen tuto jednu adresu wektoru DLI, musi se
zmenit wlastni  wvektor rutinu DLI ma-1i se prowvest vice
DL1. Krome toho by se mel potlacit impulz z klavesnice,
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protoze = DLI dochazi k interferencim a podobnum
porucham,

544, 515 $202, ¥203 VPRCED

Vektor k IRR rutine pro seriovou sbernici

546, 517 $204, $265 VINTER

Vektor k IRQ rutine seriove sbernice

549, 515 $206, 207 VYBRERK

Vektor pro instrukci 6562 BRK(opcode=@8). HNema nic spolecneho s
klavesou break.

520, 521 $208, $269 VKEYED

POKEY vektor klavesnicoveho interruptu. Pouziva se pro vumazani
interruptu pomoci libovolne klavesy mimo BREAK. Inicializuije na
65478 rutinu (keyboard-IRG-0S)

524, 525 $20C, $200 VSEROR

POKEY vektor na rutinu k vusilani seriowych dat.

526,527 $20E, $20F VYSEROC

POKEY wektor pro ukonceni serioveho prenosu dat

528-533 $216-$215 YTIMR 1.2, 4

Interrupt vektory pro POKEY timer 1.2,4CAUDF 1.,2.4), Spocita
odpovidajici POKEY timer a2 na @ a3 zkoci na adresu na kterou
ukazuies prislusny vektor,

934,535 $216, 217 YIMIRG

Hlavni vektor IRQ interruptu

%36, 537 $218, $219 COTMVL

Syster timer 1. Pocita po 1/58s zpet k nule., Kdyz ii dosahne,
skoci na adresu  ulozenou v  prislusnem wvektoru CODTMAL
(559, 551=4226$227). Timer 1 by nemel byt pouzivan, protoze O0OS
he pouziva pro 1/0 rutinu.

$38-545 $12R-%$221 COTMV2-5
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w1z,  CDTMVL

546, 547 $222, §223 YVBLKI

Yektor pro okamzity VEBLANK interrupt. Tento ukazatsl lze zmenit
behem strojove  ruting  YBLANKG, muze mit delku a3si 2560
strojovuch taktu,

548,542 $224, $225 YWBLKD

Ukazatel pro odlozeny VBLANK interrupt. ktery muze mit 32z 208008
strojovuch cuklu.

558, 551 $226, $227 CDTHMAL

Skokova adresa pro TIMER 1{CDTMVLi

552,553 $228, $222 CDTMRZ

Skokova adresa pro TIMER 2(CDTMYZ>

554 $22A CDTMFZ

Skokova adresa pro TIMER Z<(CDTMVI)

555 $22B SRTIMR

Timer:. ktery s& pouziva k osaleni klavesnice. Zpusobuie
Zpozdeni do te dobu, nez J= nastawvena opskovaci  funkce
klavesnice., WVzdy, kduz Je klavesa stisknuta zacina timer na 43,
Jak dozahne STIMR & a je-1li stale stisknuta prejde hodnots
klavesy s opakovacim casem 1718z do CHR(7E4=$2F(C)

556 $22C CDTMF4

Flag pro timer 4 (CDTHMY4)

557 $220 INTEMP

Pomocny registr pouzivany SETYBL rutinou

558 $22E CDTHFS
Flag rro timer SCCOTHMVS)

559 $22F SDMCTL

Stinovy registr od 54272. DMA (direct memory access) rizeni pro
ANTIC(viz, dodatek PMG)
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bit 5 (32} umozrude ANTICU nacist instrukci DL

hit 4 {16 jednoradkove rozlizeni hrace pri PM arafice
bit 2 (8} umoznuie plager DMA

bit 2 ¢4} umoznuie missile DMA

bit 1 <2} rozsah displejs

kit 8 (1) rozsash displeis

bit 1 3 B stanovl v jakem rozsshu d(sirce? bude TV cbrazovku
ANTIC zpracovavat.

Bit 1 nastaven, bit @ nastaven: <siroku displej (v literature se
oznacuje  Jako “playtfield"- hraci poles zde we spodeni = PM
arafikoud, Pri sirckem displeii s= v GRS weide na kazdy radek
43 znaku. Tim =& meni pouze Znazornenl samo. Editor praculde
dale se 48 znaky pro radek. Kduz isdu zZmeniie nastavenim obou
dolnich bity sirky dissleds 3 pak naor. program welisiui=te,
obisvi ze radky o dotucnou hodnoty  prezazsng. Teds mri 42
znacich zacne editor na 41, miste = 1. znaksm pristiho radku.,
Bit 1 nastaven, bit ¥ nenastaven: wuda normzlni sirks nz 48
znaku

Bit 1 nenastavers bit @ nastawen: uzks hraci pole 3 32 znakd,
Zde wuda sditor na na prvnich osmi sloupcich rasledujicibo radku
Zbule znaku ze sveho radku o 48-11 znacich 3 zacne u 3. sloupcs
se sywam druhgm radkem.

Bit 1 nenastaven. bit 8 nenastaven: zadng displeld. Yustup  nE
obrazovku lze pomoci ANTICU zoels odeodit. K tome J2 trebs
nastavit bity 5.1, na nolu. Protoze == tim odlehoi cely
SUS Lem probihaii nektere operace ruchleil. Frilezitostne
zapruti nebo vapnuti obrazu Je  vuhodne zZvlsste pri beznuch
wgeos tech, Mejiednodussi  J= nejdrive zktuslnl hodnoty zdresg
552 prevest na promermoudPEEK. .. Psk POKE 552,68, Kduz ms  but
obrazovks opet ozivena: ulozte do STHMCTL hodnotu promenns:  POKE
559, promennia. Tim j8 Zajistens: Ze po wuepnutl bude v tomtc
registru opet stara hodnots.  Yypnutl obrazovikg muzs mit waznam
take v pripade. kdu j= obraz urcen wvusokum grafickum modem. Coz
mgze  trwat 1 nekolik minut,  Jestlize displed predem waprnets,
ulozi se graiika do obrazovkowe pametl 2 pak v 552 opet zZapnste,
objevi se cela arafiks najednou. Jests lspsi metodu pradstavu]s
program PAGING(ZE. 35=%$52. $530

=3

566, Sel $2308, 3231 SDLSTL

Stinowy registr od 54274 a3 54275, Vektior na displag  list{DL).
DL lezi priwmo pred obrazovkowou pameti. Je 1o Strojovy Program.
ktery ridi RNTIC. Obszhujs wdaje o poloze 3 Interpretact
obrazowach dat. Exiztujl prikszy pro kazdy grzdiczhky mod, LI
horizontalni & wertikaslni rolovani 3 2 skokove prikazyg  (vwiz.
dodatek DL, Choete-1i == podivat na DL wazkoussjte tentio
Program:

i REM ADRSEH

2 REM EEE
3 REM # VWYTISTENI DL *
4 REM

19 DIM D(281i>

28 ? CHR$(1252

39 ?:7"ZADEJ GR, HOD"

44 770D 8 DO 1145



18-

28-7a-
166~

iig-
iza-
138-
148-
158-
i68-

igE-
198-
2iag-
246-

?:?"GR.-MOD BEZ TERXT. OKHR +ig"

2:7"R RETURN"

S "

INPUT G

GR. G

DL=PEEK(568)+PEEK (56114256
FOR J=8 TO 21
DCIY=PEEK(DL+T)

2=7+1

IF D¢I)=65 THEN POP: GOTC 180
NEXT J

J=Z:D(J)=PEEK(DL+I>
DCJ+1)=PEEK(DL+J+1)

GR. @

POKE 261, 1:POKE 83,37

FOR J=8 TO Z+1

7 DeIn

NEXT J

6070 258

pole promenmach [ prevezme  datowe  bytu DL Hejdelsi
DLIGR.S+16> je Jdlouhyg 282 byty.

yutisteni instrukci v text. okenku

zadani pro G od 8 do 31 weds k  dumuyslnum  wysledkum.
Froaram neni chramen proti chuobnum udajum.

Jje zapojsn zvoleny graticky mod

DL prevezms pocatecni adresu display listu

citac smucek je nastaven na max. hodnotu

ie wubran datowy bute z DL 3 ulozen do Bnd

Z pocita clene buty

E5CIVE- jump 3t wertical blamkl je posledni priksz DL
kteremy nasleduje skokova cild2 butw), Je-li pri cteni
DL nalezenos £5 opusti program FOR-NEXT smucku = POF &
pracuje ns radky dal

kde j= precten predposledni 3 v radhky

posledni buts DL

pro tisk DL dat e zapoisn GR.G

delka PRINT-tabuliy  {PTABWY j= definovano Jjednichkou.
tedy % sloupce a prawvy okrad (RMARGHD Jo urcen na 37,

228-248-vyutiskne databutw DL na obrazovku

258~

Se2

zamezuje ukonceni orogrzmdg pomocol RERADY. [Data =z GR.24
pri  tomto formatovani zaelni  celou  obrazowvios, Fri
ukonceni proaramuy ponoci FEADY jsou 2 radka nshore =
obrazovky rolovand, Musite tedu program okoncit sami
klavesou BRERK. Co znamenzdii ruzne ciselrne hodnoty DL,
je wysvetleno v dodathy displag listu,

232 SSKCTL

Stinovy registr 53773. Ridi seriovou sbernicl.

SEX

$233 LCOUNT

Citac buty pro nahrawvaci ruting
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564 $234 LPENH

Stinovy registr od 54284, Horizontalni polohz svetelneho pera.

565 $235 LPENV

Stinovy registr od 54284, Vertikalni poloha svetelnsho pera.
Polohove hodnoty svetelnsho pera odpovidaii hodnotam pri wustupu
v PM graficeineodpovidaji obucejnum hodnotam sloupcu 3 radku pri
okamzitem vustupu v grafickem modud

566, SE7-vektor pro interrupt pomoci klavesy
BREARK. Muze byt pouzit, abu se preslo na uzivatelskou rutinu ke
zpracovani BREAK-key interruptu, napr. aby se program v ramci

ochrany softuare pri aktivovani BRERK vumzz3zl, nebo se preslo na
dalsi nahravaci pochod.

568, 565 volne

S7B-575-%23R-%23F  .....

Interni pomocne promenne pro Zpracovani seriovuch dat.

S76-579-$248-5242 ,....

Interni pomocrne promenne pro diskovy boot.

Seo- $244 COLDST

Indikator studeneho startu. Kazda hodnota mimo 9 znamena, ze
probiha powerup inicializacni rutina. Je-1li zde 8, vede RESET k
teplemu startu.

582- $246 DSKTIM

Veliknst time-out pro disketu (R/M =7 , formatovani=1i64).

623~ $26F GPRIOR

Stinovy registr od 53275, Urcuje pri PM grafice prioritu
zobrazeni obrazovuch prvku, pokud se prekruvaji. Yutvari
opticky "predozadni efekt. Prekruvajici se hraci mohou prijmout
treti barvu, cturi strely mohou byt pouzity jako paty hrac.

zkratkw:P=plager, PF=plauerfield. BAK=pozadi a kraje
bit 7¢128) */GTIA-mod

bit 6(64) */GTIR-mod

bit 5¢(32) prekryvaiici se hraci dostanou treti barvu
bit 4(16> paty hrac misto 4 missiles

bit 3(8) szled priority:PFa-1i, PB-3, PF2-3, BAK
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bit 2¢4> =led priority: PF@-Z, PE-3, ERK
bit 1¢2> sled priority: FPB-1,PFE~2, P2-3, BRK
hit (1) cled prioritu: FB8-3, PFB-32, BRK

bity 7 & ¢ umoznuji GTIA mody 9 19,11, Tuto graficke mody
pouzivaji stednu DL jako GR. 8, pouze jzou obrazova datz jinak
interpretovana, Misto 1 bitu pro pixel <(tedy znazorneni 329
pixelu v radku ve 2 barvach} jsou v tomto tretim GTIA modu ctlerw
Bro pixel 4 bity. Tim lze odlisit max. 1€ barevnuch tonu. Fby
to wvuslo na stejne mnozstvi dat, je kazdy pixel znazornen &%
wategi, takze jeden modovy radek naplni 80 pixelu.

bit 7 nenastaven, bit £ nastaven: GR.9 (pixel je wve stajnea
barevnem tora, ale v 16-ti ruznych stupnich jasu)

bit 7 nastaven. bit £ nenastaven: GR.18 <(pixel je v 9-1§
moznuch wolne definovanych barevnuch tonech, k dispozici je @
barvovuch registru?

bit 7 nastaven, bit € nastaven : GR.11 <(pixel je w 16~ti
moznych standartnich barvach, jas pro wsechnu stejinu.

Meni-1i nastaven bit 5, bude obrazovkows plocha cerna a obzazena
dvema hraci.

Fri nastaveni bitu 4 se jedna = PM pametovum rozsabem pro 4
missiles jako s 5. hracem.

Y bitech B-3% lze definovat "odporujici" priority. Jestlize v
dusledky  toho wvznikne kolizni situace, je dotycny rozsah
obrazovky cerny.

624 $270 PADDLES

Obsshuje hodnotu  PADDLES. Paddles == tez nazyvaji
pots(potenciometryl

w2Z5-531 $271-%277 PADDLEL-7

U XL modelu se pouzivaii den paddles 8-3.

632 $278 STICK®B

Obsahujs hodnotu jousticku 8. Muze mit 9 ruzrwch ciselnwch
hodnot, ktere budou odpovidat jen dolnim 4 bitum.

(nastaven=+; nenastaven=->

bitud-3, (+),(808801111=15>.] v klid poloze
bit 3,..(=),(P6886111=7)..] wpravo

bit 2...(-).(88801811=11)..] vlevo

bit 4...{-)>,(06881161=13).J dole

bit 6...¢->.(80881118=14>.J nahore

Pity2 a 1.¢(-).¢B161=5)....J vpravo dols
bity3 a 8,(-),(6116=5)..J] vpravo nahore
bityz2 a 1,(=>,¢16801=3>,.J vlevo dole
bity2 a 6,(-),¢1816=16>.J vlevo nzhore
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633-635  $279427B  STICK1-3

Jako STICK8, U XL modelu jen STICKB-1.

636 $27C PTRIGS

Ukazuje, =zda je stisknut na otocnem regulatoru 8 spoust.
Obsshuje 1 kduz ne, @ kdyz ano.

€56 $290 TRTROW

Pri modu delenmeho okenka(GR.+text) je graficke okenko ovladano
ridicim programem displeje 3 textove sditorem("E:")., Pouzivaji
se oddelene IOCEB a 2 kurzory ns sobe nezavisle. Graficka data
pro textove okenko Jjsou krome toho v pevnes sStanovensn pametovemn
rozsahu, ktery je oddelen od ostatni obrazove pametilviz.
dodatek-obrazova pamet).

TXTROW cbsahuje radek kurzoru textoveho ckenka, FProtoze textove
okenko je wusoke jen 4 radku, mohou zde but hodroty 8-2. Kdyz
se zmenou DL zvetsi okenko na 5 nebo wvice radku nastanou =
pozicemi kurzoru stejne potize jake GR.7 4172 pro  registr
DINDEX(87=$52)

657,658  $291,%2%32  TXTCOL

Obsahuje sloupec kurzoru textoveho okenka: 1. hodnoty 8-33.
Pri wsech standartnich DL js HI bute (8582 tedy 8.

Prikazy BASICU POSITION, PLOT rmebo LOCATE == wztashujl den na
kurzor v grafickem okenku. Jsou tedu v textovem ckenku neucinne
2 mohou se nahradit jen odpowidajicim POKE(viz. obrazova pamstl

659 $293 TINDEX

Obsahuje momentalni araficky mod textoveho okenka. Text,
okenko Jje ekvivalent DINDEX(E7=%57> a3 je stale @ pokud je
SWPFLG(123=%$7E) B.

TINDEX =e inicializuje na 8. Graficky mod textoveho okenka ale
muze but pri odpovidajicich zmenach DL libovolne programovan.
Ma=-1i se to stat, Jje nutne prizpusobit hodnotu v tomto registru.

666, 661 $294, $295 TATMSC

Pocatecni adresa obrazows pametl pro  textowve akenkn, kters
obsahuje wlastni, na obrazove pameti graf. okna nezavisly
obsah. Proto je take mozne textowe okno zakrut, asniz by se
ztratila datas obrazoveho rozsahu.

THTMSC ukazuje na pametovou bunku, kters obsashuje obrazova data
pro lewy horni roh textoveho okenka. Je to ekvivalent
SAYMSC(S8, 89=$58459) a manipuluje se s nim stejne jak tam bulo
POPSAN0.

662-667  $296-%$29B  TATOLD



Tento registr obsabw je ekvivalent OLDREORCS8=$5R>,
OLDCOL <2, 32=%$35E, $3C), OLDCHR{2Z=%#50>, OLDRADR(24, 235=355E, $5F; pro
data kurzoru v textovem okenkil,

EE8-671  $2V0-423F  A040

Docasne realstruy.

&72 $2A0 DMASK

Maska pro pevne zpojenl bitu v grafickem databytu. ktery nalezi
k 1 pixelu. Podle grafickeho modu lze =druzit do 1 butu £, 4,2
nebo 1 pixelu dohromady. Maska obsshuje 9 pro wzachrg bitg
ktere nemaji byt pro zobrazeni jednoho prave zpracovavansho
rixelu nastaverd 3 1 pro bhity s# kterumi pixel aktusline
korespondujs. [ls araf. modu ze nastavuje t3to mazks:

16666

apaa1108

B@asaE1l

GR.Z,Z.7

12, 1%, 15, .. Zbitu/pixel=4 pizslu/bute

18886868548

P1o8nnns

do

Ha00ne1a

aoBEaEnL

5R. 4, 6, 3

14,0 eeevaibitdpinel=4 pixelubute

E73 $2A1 TMPLET

Diozasng registr pro bitovou mashky,

(1) F2A2 ESCFLG

Flag pro sscape. HMHormalme ns 8. Je-11 stiskruta  klavess ESC
rak na 128, Fo vuastupu nasledudicich znaku z& opetl nastavi na
B, kKdyz majii but ATASCII kontrolni zraky znazorneng bez ESCAPE,

muze == DSPFLG{7AE=%$2FE} nastawit nas nenulovou hodnotu.

E75-68%  $ZAZ-¥2BL  TREMAF

Maska tabslatoroveho skoku, Vztshujs s= na logicke radek. ktery
zahrnuje 2 fuzicke radky po 48 =zloupcich. To wuyda 128
sloupcovuch pozic. TAB masku prevezme 15 butuddS#Sbi tu=126G3,
Kazdy nastaveryy bit spusti TAB-ztop. THE stops jsou pro vsechhn
logicke radky stejne. pokud nejsou rowve Zmeners, Mohou ze  3ls
= trech nasledudicich  fuzickuch radcich rozre nastavit,
Klavesnici Jje TAE maska zajistena klaveszami TAE-ZET = TRE-CLR,
Levy okrai obrazovky  LMARRGN(S2=$52) puzobl zarowven Jjako
TAE-st0F.

Default hodnota pro vsechny bute TREMAP Je 1, coz  owlivnuie
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TAB-stops ve sloupcich 7,15 23...Default hodnotu (standartni)
obnovuii RESET, kazdy GR.-prikaz a OPEN"S:" nebo "E:". TAE
maska pusobi take v textovem okenku.

Kdyz se ma TAB maska zmenit pomoci FPOKE, Je nutne nastavit
TAB-ztops Jjako bity do ruznuch butu, jeiich hodrnoty secist a
soucta ulozit (FOKE).

byted bytel butez bytel
90001600 01600000 B0015008 10000008
=5 =66 =18 =132 atd.

Pro docileni TRB-stop v kazdem 5. sloupci je nmutne ulozit do
registru 675 decimalni hodnoty 8,66,16,132...atd, Tabeslatorovy
skok se vuvola stisknutim klavesy TRAB, muze byt naprogramovan
PRINT"ESC"TARE

696-693  $2B2-$2B5  LOGMAP

Maska pro zacatek logickdch radku. Sklada ze ze 4 butu, pricemz
posledni se ignoruje., Kazdu z (2%8) 24 bitu je pro radek v mody
GR.B. Kduz zacina v odpovidaiicim fuzickem radku logicky radek.
tak je bit naztaven.

Fyzicke radky ve wztahu k bitum butu £30-832;

bute bit 7 6542218

69a B 1 2 2 4 5 6 7
691 2 918 11 12 13 14 15
692 16 17 18 13 28 21 22 23

694 $2Be INVFLG

Indikator pro inwertovans znaky. Inicislizovan na @. Pri
stisknuti klavesy VIDEO-INV. =zde bude nastaven bit 7(=12%23,
Ridici program displeje szpojuie hodnoty znaku zadanuch z
klavesnice = hodnotami v tomto registru pomoci logicksho OR.
Pokud IMVFLG sejme hodnotu B nebo 123, neni klavesa stisknuta,
protoze cela sada znaku obsahuiz jen 128 znaku., Souctem 122 s
hodnotou znaku se wuvola stejnu, ale inwverzni znak. Do tohoto
registru  je mozre ulozit uplrme jine hodnotui=bit wzory) = tim
invertovat bity B-6 wvuvolanuch znaku., Zmeni se  tim decimalni
hodriota a3 objevi s Jjing znak. Tedy re tern, ktery byl zadan
klaveszou, ale ten se zmensnou hodnotou. Fritom Jje treba dat
pozor, 3by se invertovani vztahowalo na kod klavesnice a re na
ATASCII-hodnotu. Bit-vzor klawvesnicoveho kodu volaneho znaku je
zmernen v INVFLG pomoci  logicke funkce "OR", Takto zmerens
Ihodrota se pak prevede na odpovidajici ATRSCII znak 3 zobrazi se
na obrazovce.

INVFLG pracuje jen pro prime zadani. Pritom musi but registr
pred zadanim PORSan.

Program pro tajre pismo:

REM ADRE94
REM  shekakssiokobokshdokokoorok

REM + TRJNE PISMO *
REM  sesiorsetdeioroiobdopdon

&R e



18 DIM T#(1>:?CHR$(125>

268 TRAP 28

36 ?:7?"DEC. HODNOTAR PRO INVFLG:"
40 ?:7"C0D 1 DO 127>":7

56 INPUT J

60 IF J<1 THEN 28

78 IF J>127 THEN 28

88 POKE 694, J

S0 TRAP 98

160  ?:7"NAPIS LIBOYOLNY ZNAK":?:?
118 INPUT T#

18- DIM 7% je libovolne. pri behu programu nepusobi

38-79-J) prevezme dec. hodnotu, ta se bude wukladat do INYFLG.
128 wyvola jen negativni zobrazeni stejneho znaku.
Hodnoty 3128 pusobi stejne, pouze bit 7 je nebc neni
nastaven. Nastavovani bitu 7 nasleduje po kazdem
stisknuti klavesy INVERSE.

38- J se ulozi do INVFLG

118- zde lze libovolne zadavat

695 $287 FILFLG

FILL-indikator pro prikaz DRAWTO. Probiha-1i DRAWTO, mz registr
8; Jje-li to FILL(prikaz XIO0O18), je zde nenulova hodnota.

696-638 $2B8-$2BA TMPROW/COL

Docasny registr pro ROWCRS a COLCRS

£33 $2BB SCRFLG

Indikator pro radkove rolovani. Obsshujedpocitalpocet radku -1,
ktery bul zhasnut na hornim okraji obrazovky. FProteze jeden
logicky radek obsahuje 3z X fuzicke radky, muze SCRFLG mat
hodnotu B8-2.

Kduz se roluje textove okenko, je 1to =stejne, Jjakobuy s= cela
obrazovka GR.9 posunula o 5808 bytu nahoru. Muze to west k
prepsani  dat napr. PH—gr.-dat, radu znzku nebo Jinuch:
ulozenych nashoru od RAMTOPu. ¥V nejistem pripade je lepe v
miste, kde bu se mohlo rolovani wvuskutnout, drzet €88 wvolnuch
butu.

798,761  $2BCS2BD A4/

Docasny registr pri behu FILL.

o2 $2BE SHFLOK

Indikator pro klavesy SHIFT a CONTROL. Bit 7 nastavensstisknut
CTRL, kontrolni kody a pseudograficke znaku dodanu, Je-1li bit 7
nenastavern, lze zobrazit epismenavelka 1 malad. Bit &
nastaven=stisknut SHIFT. Protoze SHFLOK je inicislizovano na
£4, j# klavesz SHIFT « rormalnim stavu stale stisknuta. Bit &
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ze nastavi na 8 klavesou CAPS; W LomMLo Fezimg ) nutne k
napsani velkeho pismene stiszknout SHIFT.

7a3 $28F BOTSCR

Ukazuje pocet moznuch textovuch radku pro PRINT. 24 je normaln:
hodnota pro GE.G; 4 je hodnota pro textove ckenko; B Je
hodnota pri wsech grat. modech bez textoveho okenka. Barevne
mody  znakuodGR.1.2.12, 120 jsou  zde  wylouceny {uzavrendl.
Manipulacni program displave prezkousi, zda )= v tomto regQistru
vavnlana delena obrazovka (GR.+text). Tim je take mozne textouwe
okenko vavolat v GR.8 (POKE 763, 4. Hornich 28 radku  je  pak
popsano FPRINT prikazy Jako grzficke okenko (PRINT#5). Tento
hornl dil take zustava, zatimco textove okenko roluje. Tatc
techniks =& pouziva pri DOS menu.

784 $208 PCOLRS

Barvovy registr pro hrace 8 =z strelu 8. Barwvowe registry
PCOLRB-% budou cteny v PM grafice a GTIA modu GR.18. ERSIC
prikaz SETCOLOR nedosshne registru 784-785. EBarvove hodnoty zem
mohou byt ulozeny  jen pomoci  POKE. ATAR] muze zobrazit ic
barevnuch itonu. Dodatecns lze nastavit jeste @=tmava 3z 1S5=bils
ruznuch  sStupnu jasu. Z toho dostansme celkem 256 ruznech
barevnuch{iasovuch? hodnot z nichz Je mozme podle GR. tndiy
zobrazit 1-16 zaroven, aniz by s& pouzilo DLI, EBarvovs hodnots
=2 wvypocits podle vzorce:

barvova hodnota=barevny ion*lé + stupsn jasu

To znamens Ze bareviyy tonfod B=9808 do 15=111i> obzadr horma
nibble 3 stupen Jasuitezr od 6=00060 do 15=1i11) obsadi dolni
nibble v barvovem registru., Protoze bit 8 v  barvowem regl3tru
neni ctens  je we skutecnosti k dispozici Jencm £ Stupnu
izsu. (jen prime hodnoty). Fouze v GTIA modu GR.% se uksze vsech
18 stupnu jasu  jednoho barevneho  tonu, Kdyz je regiztr
GPRIOR(E2Z=$2CFnastaven bit 5 (treti barva pri prekrutil.  wuds
3¢ barevna hodnota pro tento prekruty  barevry ve spojeni =
1ogickun OR-

eryni bar, hodnota 8188 = ztaroruzova = dec. 52 = bin., 841l

druha bar. hodnota 9818 = zelenz = dec. 226 = bin. 1118
OF funguije = 8118 = dec.246 = bin. 1111

Fropojeni logickuym OR wede k tomu, ze barevnu ton v erek
oblasti ma vzdy wussi barvovou hodnotu mez obe dzdnotlive bar
tzn. barsvny ton 5 wussim Cislem 3 weisl stupen Jasu,

7953-787 $201-32C3  PCOLRL-Z

Masledujicich 5 barvowach regiztru se cte v ruzrnuch  araf,
modech, Popisujl se prikazem BASICu SETCOLOR, jehoz format je
SETCOLOR r, fsh. r—- prebira hodrioty 8-4 3 vziahuje s& k barvovum
regiztrum COLORBCZAS=$2C4) az COLOR4CT12=$208>.

f~ orebirs hednotu B-1S 2 vziahuje 3¢ k 16 11 ziandartnim
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Prikazr SETCOLOR je rnejzbutecnejzi priksz ATRRI-BRSICL,  protoze
z& plse hure nez prikaz POKE. kteryg puschi siedn
hodnoty + 3 h musi wohledayat ssperimentalne, wuzes =
nIapsat o registru barevns  hodnotad f sle+ho,
defimovat vice barvovdgch hodnot,  muzets  pomoci
Sroaramg uEetrll pamne toye nisto

TRS-71Z  $2CS5-$2C8 COLORL-4

Barvowy reaistr 1-4, Vooruzngoh gradickach  modech predimadi
registryg stridays ulohy & ydwolavall o Ee < COLOR.
Prehledroy tabulky nagdets w priloze k obrazove pameti. Fri
zTapmutl se dnplicitne nastavi hodnotd zadane wderoboet.

regiztr barsw,.hodnota bar, ton svetlost

TEE

COLORE 4 g =
TEa

COLORL 28z 12 19
Tid

COLORZ 143 & 4
7ii

COLORE A 5 =
e e

COLORS & 5 5]

Masleduiici program davs eriklad moznosti

1 REM COLFOK
2 REM bbb i

E REM # BAREVHE 2HENY #

4 FEM sesopsptunppepgop g

ia GR. 18

28 FOR J=1 TO &

6 POKE 784+, Jag

48 HERT T

38 FOR C=8 TG 7

=La] COLOR C

H OFOR Is=8 TO 7

(=L3] FLOT C#3+1, 8:DRAWTY C#8+1, 194

=l HEXT 1

188  NEXT ©

288 A=PEEKL7OS:

218 FOR J=B T0O £

228 POEE 785+ FEEKITEBE+T

228 REM FOR W=8 TO Z88:NERT
248 HERT J

258  POKE FiZ.A

258 GOTO 208

Jeste sirzi wubsr pouziva GR.18. ktery ma wedle harvove hodnoty
e pozadi jeste 8 dalsich wolne definovateslnuch toro. Y tomto
programg rotuji barvows  hodnoty v registrec TES-T12, To4
Znamens barvy pozadi a je nastaven na B sor ZnEmens cerne,



2]

2E-43-  FOR-HEXT zapisuje do registru 79S(704+1) a3z 71Z{(7a4+2
hodroty  od  4{1%4) do 32{(E44), Registr 794 nemuzi byt
protoze Jesho default hodnotzs @ odeovida  zadane

hodnote. Eazdemy realstry lze priradit

lipovolnow  hodootu, Fro nias efshkt b al= l=ps
odstupmowat barvy Jasen,

S5E-188- plni  obrazowky sirckumi svizlun:  barewnumi  prghg v
poradi barevruch registru

2EE- A prijme bar, hodrnots realistre 785

2i8- pak == vameni bar. hodrnoty w Sedml registrechoJ=a TO £2

22— zatimco  je  do predchoziho  reQiztru Zapzane  nodnots
nasledujiciho

258- na korizi dostane  posledni registr{7iz> hodro tu

prvniho(7ESY, ktery je obsazen v F.

Jestlize mechate program takto behat, vzrikne dojem rotujiciho
bubru. Fuchlost otaceni Ize menit odstramenim REM v radku 226,
Cim wyze j2 definovan citac smucsk W tim pomalsji = bude buben
otacet,

Pusobiwe sfekt zpusobi, Jestlize se barsvyna hodnota v registru
rachle meni.

ZE8 A=r—2:IFA{8 THEN ¥=254
27 POKE 7iad, ®
288 GOTO 288

Frigodte tuto tri radky k listingu 3 pozadi(7B4) zacne barevne
blikat, Choete-11 widet, Jak ruychle 1z menit bar. hodnotu
roncci POKE. prepiste skokoww cil v radku 228 z 288 ne 268,

79 209 KEYDEL

Urcuje dobu do nastavenl opakovaci  funkce  klawesniced{repesstl,
Default hodrnota  je 48, Se wvzrustem hodnot 1-295 se zpozdeni
Zvetsuje., Fri 1 je tak kratke, ze stizsknutim klavesy nedokszeme
napsat jeden znak (jen u HL).

78 ¥2DA KEYREF

Rduz s2 po pruchodu KEYDEL nastavi repeat. urci KEYREF opakowaci
frekvenci.Default hodnota j= S, Cim mensi  Jje hodnotas tim
ruchlejsi je  opskovani, Je-li zde B, Jje mozne Jen  Jedno
opakovani C(jen u XL,

731 $20B NOCLIC

Ukazatel signalu z klawesnice. Nula signal potlaci. jina
hodnota umozni.

73z $20C HLPFLG

Indikator klavesw HELF. Default hodnota je 8. Stisknutim

klavesy HELP sze2 nastavi bity 8 3 4(=17). Stisknutim HELF a
SHIFT se zaroven mastavi bit &; registr pak ma hodnotu €1,
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HELP a CONTROL nastavi dodatecne bit 7(=145)>, SHIFT a CONTROL
zrusobi neucinne HELP. Nastavene bity se pri  uvolneni klavesy
nikdy nevraci zpet na @.

740 $2E4 RAMSIZ

Yelikest RAM. ktera je k dispozici. Obsshujs jen HI bute, dava
tedy welikost RAM ve strankach. Obsshuie steinou hodnotu Jake
RAMTOF {(1GE=$ER>.

741, 742 $2ES. $2E6 MEMTOP

Ukazatel na horni hranici volne RAM. Tato hodnota se obnovi pri
zapnuti nebo RESET. pri kazdem GR. prikazu nebo pri kazdem OPEN
vztahujicim se na displej.

743,744 $2E7. $2E2 MEMLO

Ukazatel na dolni hranici volne RAM. Je zmenen napr. pomoc i
DOS,  ktery je ulozen v dolnim pametovem rozsshu. MEMLO ukazuije
na prvni volnou pametovou bunku. kterou lze obsadit uzivatelskym
Srogramemn.

752,751 $ZEE. $2EF CEAUD

Obsshuje udaj (rychlost v baudech. tj. v bitech za sekundu) pro
kazetovy masnetofon o rychlosti nshravani. Je nastaven na 14234,
coz odpovida rychlosti 688 bituss., PRuchlost j= upravovana S10.
Kazdy kazetovy zaznam zacina sekvenci (vzorem) bit zapnut, bit
vygpniut, na ktery pak ridici program Kkazety keoriguje baudovou
ruychlost,

752 $2F8 CRSINH

Ukazatel na potlaceni kurzoru., Je nastaven na @ po  zapnutis
RESET, BRERK = OPEN"S:" nebo "E:" coz ovlivnuje viditelnost
kurzoru (=inverzni prazdnu znak). Kazda nerulova hodnota cing
pri dalsim pohybu kurzor neviditelnum,

753 $2FL KEYDEL

Citsc pro odstrareni zakmitavani tlacitka. Mz hodnotu @, kdyz
neni stisknuta zadna klavess. Kdyz =& stiskne libovolna
klavesa, ulozi se sem hodnota 3, kterz klesa o 1 pri  kazdem
WBLANK. Mejblizsi zadani z klavesnice je mozne az pote, co se
2zde dosshne 8., KEYDEL tedu urcuje casovy odstup mezi dvemd
zadanini.

754 $2F2 CH1

Obsshuje hodnotu drive stisknute klavesy, kterou sem zadal
CH(764=$2FC>



TE3 $2F3 CHACT

Reqistr pro znazorneni znaku. Je-li 8, budou wsechny inwverzni
znaky zobrazeny Jsko normalni. Kurzor bude neviditelny.
Jednicks zpuscbi, ze wsechny inwverzni budou wydary jako erazdne
zriaky. Kurzor neviditelnw zle znak pod nim zmizi. Defaolt
hodnota 2. Trojka zobrazi vsechny inwverze jako inwverzni prazdne
znaky. Po nastaveni bitu 2¢=4) se zobrazi wvsschry znakge wzhuruy
michams.,

i REM ADR?PSS

2 REM

2 REM # OTOCENE ZNAKY *
B REM

18 GR.d: POKE 783. 4
28 7"ZE1 321 CBAR CBA"
3 FOR J=8 TO 255

48 POKE 755.J

58 T EL" M

(=15 OFEN #1, 4.8, "K:"
58 CLOSE #1

VB GET#L, D

28 NERT J

iizting obsahuies inverzni znaky, ktere jsou pro pochopeni nutne.

16— wGR.8 se pomoci POKE zadava textove okenko

26— v grafickem okenku ze wutisknou normalni i inverzni
znaky

36— FOR-MEXT prochazi wsechny mozne decimalni hodnotwd.
ktere mohou byt v tomto bitu nastavend

48— do 755 se pomoci POKE ulozi hodrnota

S56- ulozena hodnota s= ukaze v itextovem okenku

50-56— az uzivatel stiskne nejakou klawesy, bude program
pokracovwat time ze ulozi do 755 dalsi hodnotu

Jak widite, puscbi v tomto registru pouze bity 8-2. Pri osmi
moznostech lze take programovat ruzne blikani prepinanim dwou
hiodnot v CHACT. Nasleduldici program predvadi vwsech €4 kombinaci:

i REM ADR7SSE

2 REM  skdecksddokdobddod

2 REM # BLIKAMI #*

4 REM  sdokokaadordokk

16 GR.8:POKE 7632, 4

28 POSITION 5,12

3 7#6; "BLIK BLIK"

48 FOR I=B8 TO 7

56 FOR J=6 T07

58 21 4% 32

7 POKE 755, 1

20 FOR W=8 TO 188: HEAT KW
28 POKE 755, J

168 FOR W=8 TO 186 MEAT W
119 IF PEEK(7£4,=2535 THEN 78
123 OPEN *i) 4.! BJ Lo R

138 GET #1.D
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149  CLOSE #1
156 HEXT J
168  NEXT I

18-36- do stredu GR.B bude tisten text

48-56- smucky probehnou wvsech 248 kombinaci v  textovem okenku
mezi nimiz lze v CHACT rprepinat

56— vuda ke kontrole v textovem okenku okamzitou kombinaci

B38-1868- zde lze menit frekvenci blikani

118-138-stisknutim libowolne klavesy zacne blikat nasledujici
konbinace.

755 $2F4 CHERS

Ukazatel na pocatecni adresu standardni sady znaku ATARI. CHERS
je  pouze HI-bytovy ukazatel. FAbuchom dostali skutecrou adresu.
misime zde nalezernou hodnotu nascbit 256. Default hodnota je
224. Sads znaku obsahuje 122 znaku. HNegativni znaky (ATASCII
122-255) nevuzaduji specialni data. Yznikaji invertovanim
normalniho  znaku. Ukazatelem pro inverzni zobrazeni je bit
7{=128». ATASCII hodnota inverzniho znaku je 0 128 wyssi nez
pro normalni znak.
We znakowvem modu GR.1 3 2 je k dispozici jen polovina sady
Znaku tzn. wetne  znaky cislice a wvelka pizmenz. Presazenim
CHBAS na zacatek zadni casti sady znaku lze zobrazit i mala
sismena. MNelze tedu zaroven zobrazit velka i mala pismena, aniz
by ze s3dz znaku nepremistils, Wkazatel 32 premisti prikazem
POKE 736, 2268.

Prirozens s= u standartni sady znaku jedna o americkou sadu
znaku. U ¥L lze nastavit svropskou sadu znaku (nemeckou) pomoci
POKE 756, 264.

7e8- $2F8 ROWINC

Znamenko(+l nebo -1 k DELTAR(118=#7&>. ( :121=$72)

761~ $2F9 COLINC

Znamenke k DELTAC <149, 126=$77.%72). ( :122=%36>

762- $2FA CHAR

Obsahujs interni kod naposledy psaneho nebo cteneho znaku.
Protoze BASIC je zpravidla na cteni v tomto registru prilis
pomaly, prinasi PEEK(762) wetsinou jen hednotu 128 <viditelnu
kurzor = negativni prazdng znak? nebo B (neviditelny kurzor =
Prazdny znak?>.28

763- $2FB ATACHR
Obsahuje ATARSCII hodnotu naposledy psaneho nabo cteneho znaku a

pouziva se pri prevodu z ATASCII do interniho kodu. Pri
grafickem provozu se zde uklada COLOR hodnota grafickeho bodu a
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pri prikazech XI0 17 (DRAKR) a XI0 18 (FILL)» barvovs hodnota
tazene linie.

764~ $2FC CH

Obsahujs klavesnicove kod naposledy stisknute klavesy., Zde lze
cist pomoci PEEK(?84) udajs z klavesnice: zniz by se muselo
zadavat RETURN. Reaistr obsshuis 235 . pokud neni stisknuts
zadna klavesa, Klavesnicowy kod ostatnich klaves obsahuide
nasledujici tabulks., Abuchom ziskali zadany kod znake, musime
secist decimalni hodnoty na levem 3 hornim kraji:

g 1 2 3 4 5 & 7
88 L J i K + #
Bg o0 P U RET I = =
6 ¥ C B b #
24 4 3 & ESC S 2 i
32, SF . N M 7 INY
48 R E Y TRB T W Q
42 9 1} 7 BRACK @ ¢ 3
Tuyto znaky obsazuii ity @ - 5 ., Nezavisle na tom nastavi

soucasne stisknuti klavesy s SHIFT bit 6 = = CONTROL bit 7 .
Spucasne stisknuti SHIFT a CONTROL Je bezvyznamne & @ 05
ignorowsno. Klavesnicovy kod znaku Je zmena znaku v tabulce
klavesnicovuch definici, ktera se pouziva k prevodu
klavesnicoveho kodu de ATARSCII. Uzivate]l =i muze sestavit
wlastini tabulku definici a kazde klavese libovolne priradit nove
ATASCII hodnoty. Tabulka wvsak musi byt vzdy rozdelens na tri
Jdilu.Prvni tretina do &4 bytu s& dosshne pri maluch pismenech,
druha tretina 5S4 butu pri tlacitku + SHIFT a treti &4 bytu pri
tlacitku + CONTROL. Po wulozeni tsbulky do pameti je nutne
premistit ukazatel KEYDEF (124, 122=%7% $7R) na jeji zacatek.
Tlacitka RESET.BRERK.SHIFT.CONTROL, funkeni tlacikas
TION, SELECT, START.HELP = kombinacs CONTROL + "1" wato tabulka
NeZPracovava a proto zde vubec nemusi but obsazenu. Fouziti CH
najdete v programu RDR. 755 - radek 116,

7E5- $2FD FILDAT

COLOR hadnota pro wyplneni rozsshu pri XIO 48 (FILL) . Pouziti
FILL prikazu ukazuje nasledujici program:

1 REM o
2 REM * XIOiS - FILL *
- R
1

8 GR.21
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26 FOKE 782, 4 :POKE?839. 50 POKE?18, 144
g POKE 765, 1

COLOR 2

45 REM PLOT 26,28
S8 FLOT 125,35
= DRAWTD 182, @
e DRAKWTO 42, 8
=25 POSITION 15,535

Al0 12.85,8.8, "S: "
GOTO 25

189  PLOT 199,191

118 DRAWTO 139, 96:REM COLOR 1
1286  DRAWTO 13,95

138 POSITION 43,191
148 XIOD 18, 5,6.8,"5:"
138 GOTO 154

153 COLOR 3

178  FLOT 153,191

1z DRAKWTO 152, 8

196 DRAWTO 6.8

288 POSITION @, 194

218  POKE 785, 2

2206 AID 18, #6,8.8,"5:"
238 GOTC 2268

238

FLOT 15%.131:REM COLOR 2
DRAWTO 15%. 8

268 DRAWTO 116.8

278  COLOR 2:POSITION 148, 35
288 210 18. %5, 8,8. "5 "

238 PLOT 152, %6

68  DRAWTO 148, 96

i@

POSITION 118,191

328 XI0 18,#5,8.8,"S:"
339 GOTO 338

18-
8-

8-

43—
Sa-g6-

28~

ie wyvolan GR.45 bez textoveho ckenka(+16)

barvove hodnoty pro COLOR 1.2 3. COLOR @, pozadi,
registr 712 obsshuje swvou default hodnotu @(=cerna).

ve FILLDAT je pro XIO 15 urcena COLOR hodnmota 4

pro nasledujici PLOTovani j& wyvolans barva 2

FILL funkce potrebujs nasledujici udaje: PLOTovanou
linii jasko prave ohraniceni, PLOTovanou linii jako horni
hramy  tuto 2 linie 3 rohove body FllLLovane plochu:
vptavo dole wpravo nahore s vlevo nahore: jako posledni
orientace se pouzije bod wlewo dols; zadary prikaz
POSITION. Prikazem FILL lze zasadne wvuplnit pouze
ctyrrohove plochy, ovsem v libovolne forme. Jedina
dodatecna podminkas je. aby levy horni roh lezel wvuse nez
pravy horni roh, protoze

prikaz FILL udela nasledujici: od leveho horniho rohuy
se k bodu wurcenemu POSITION PLOTuje linie v prave
vyvolane COLOR hodnote. Od kazdeho jednotliveho prave
rlotovaneho bodu se tahne linie(s COLOR hodnotou
ulozenou ve FILDAT) doprava: az prave PLOTovany bod
doszhne praveho chraniceni. Potom se PLOTuje dalsi bod
Zase leve strany ctyruhelnika. opet s dotahne FILL
linie doprava atd.

K demonstraci zavedte do listingu radek 45 3 zadejte
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LM, Yidite, =z2 kdyz rutina FILL dosshmne radku 26,
waplnl == pouze do sloupce 73 = za 86 zustawas radek  wve
svem starem COLOR stawa.

% o Odstrante tento radek 3 radek 45 take. Fak ==
pokracuje.

168 - 146- Sestiuvhelnik e musi rozdelit na dve
trojuhelniky. Zde nasledujs dolni polovina.

116- Kduz nechate proaram bezet, wvidite, Jjak se nejdrive

PLOTuje lewy 3 horni kraj) cturuhelnika. Behem FILL
wZnikne take lewa hrana. Smerem dolu je cturuhelnik
chranicen hranou FILL plochy. Pokud =i prejete jeste
barevrny ramecsk. Jo nutre jeste dodatecne PLOTovat dolni
hrars v zadane barve, HNa druhe strane widite. ze horni
hrana dolnl pelovine sestivhelnika je  wudana pro
PLOTovani v fplatme barve: a za jeho delici linie je
vedena vodorovne a probiha stredem =estiuvhelniks. Fokud
ii chcete odstranit, zruste v radka 118 REM. takze bude
rpusobit prikaz COLOR. J= oststne mozne urclt  tutez
COLOR hodnoty pro PLOT 31 FILL,

156- Fo wyzkouseni techto manipulaci tento radek odstrante
abuste zepriztupnili ostatni programove Casti.
168 - Z2a- Zde se PLOTudi = COLOR 3 wrejsi hrang arafickeho

okenka Jako ohraniceni pro prikaz FILL., Kduz ale vgide
prikaz KI0 12 s COLOR 2 . bude brat prave urcenou levou
strany chranicensho pravouhelniks jako prave ohraniceni.
Newvuplni se tedy celu zbutek cbrazovka, zle pouze plochs
od leweho kraje k sestiubleniku.

228- Fo prohlednuti odstrante tento zachytnu radek

248 - ZE8- Aby bulo mozne FIlLLovat Jjeste zbulou plochu
wRravo od sestivhelnika, je nutne nasledujici:neni totiz
mozre wuplnit tuto plochu neJdakum  prikazem. Je-1i1
wuPLOTovans lewe = horni ohraniceni plochylkrad
obrazovkyr 3 je-1i epak kurzor powmocci POSITION nastaven
na wnelsi misto vlievo dole, lze pak tashnout eouze levou
krar. Tato hrana lezi uvnitr s=stivhelnika, Frikaz
FILL bu mel zacinat uvnitr sestiuhelniks 3 brat prave
hrang sestivhelnika Jjako prave ohraniceni. Rle jiz
jedrioy FIllowvana plocha nemuze byt znowvu pomoci FILL
menena. Frava zbuvajici plocha ze tedu musi woplnit ve
2 dilech. Radky 246-288 wyrplni horni polovinu., Rusici
levou hranu lze barsvne prizeuscbit odstranenim REM v
radku 248. Tazeni praveho ohraniceni (kraje obrazovky)
je zbutecne, protoze v radku 168 3 118 jsme podnikli
neuspesny  pokus o wvuplneni (FILL) cele plochy najednou.
V radcich 298-388 to lze s uspechem zaridit.

TEA- $2FE DSPFLG

Displejovy indikator pro ovladani ridicich znaku., Ridici znaky
Jako pohub kurzoru., zhaseni obrazovkws. INSERT, DELETE, nebo TRE
s& v BASICuU mohouw uvest dvema zpusobu., Jednim j= PRINT CHR$(n),
napr. pro =125 se wvucisti obrazovka. Tato forma ma tu wyhodu,
ze ji kazda pripodena tiskarna bez problemu vutiskne.

Druha moznost spociva v naprogramovani zadane formy pomoci
prizlusnuch  klaves; ti. formou PRINT"(ESCAPE> <(CLERR>" .,
pricemz udaje v zavorkach znamenaji ., ze pri zadani musite
stisknout odpovidajici klavesu. Pri zadani v teto forme se na
obrazovce objevi graficky symbol , v tomto pripade dolevs



zakriverns sipka. Fro neskolensho proaramatora j=2 to jednodussis
protoze =i nemusi pamztovat ATARSCII hodnoty priszlusrugch  funkci.
Stizkruti  ESCAPE puscbi de=n pro nasledudici klavesu, Choete-li
zadat vice ridicich znaku najsdrol muzite pred kazdum stisknout
ESCHFE. Kduz pak =wvuj program  watizkrete, 321 tuto metodu
apuztite. protoze tisksrna intereretuje znaky . ktere nejsou
urcerpd ATARSCII normouw.  po Svem. Take kodu wetsl ez 122
‘mapr.TRED wam kazda tiskarne wvutiskne jinak.

Totez plati pro pzeudoaraficke zrnsky hodnot 8-31. To  Jsou
totiz  pro wsechra  tiskarnu neddulezitelsi znaky jimiz 3= zde
urcuii skoky TRE, posun radke a  formulares nawvrat woziku 3
ok, Firms ATAR] dosud rems pripravers tiskarmee ktera by
watizkla celou sadu ATRSCII znaku, FPodobne zarizeni dosud  nend
& trhu,  proto Se doporucuds nabradit v programech. kiers maji
but wutisteng. wsechmy tyto zrnake odpovidajicimi CHREF prikazu.
Fokod §2 v USPFLG nerulova  hodnota.  zobrazi se na obrazovce
adpoidaiict ridici znak pomoci  arafickeho ekvivaleniu, tedy
izk. Jako bu bule stisknute ESC.  Mormalni stsv tohoto  registru
= mala,

TET- F2FF SEFLAG

Startistop ukazatel pro wustup na obrazoviua. Je-11 =zde= nula.
rokraculs yustue  nerusens dal, S hodrotou 2S5 (inverzne
IASEEEEE) J= wueded prerusen 3 sustem  ceka, a3z zde bude  oFet
nastavena ruala, SEFLAG == prepina pomoci soucasneho =tisknuti

CONTROL 2 "1V,

TES- 308 DDEVIC
Identifikacni kod Feriierie,

Zarizeni: 47 $31 dizketa
64 48 tiskarna
28 $568 linka RS 222
QE FEA maansicion

e5- $3a1 DUNIT

Cislo periferie (1-8 u disketd,

TTe- 202 DCOMND
Prikazowy bute ., 0Obszhujs kod ocrperace, kiera ma byt provedena.

3T 4 formatovani sd

" 3 $22 formatovani dd
785  $#4E  ci=t konfiguracni blok
7%  $4F zapsat konfiguracni blok

$58 zapszat bez verifikace

8z $352 cist

82 %53 cist status

87 457 zapsat s wverifikaci

EWnADMmMmoxT
o
&
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7ri- $3083 DSTATS

Pred 510 ' 128 $28 zapis , S 64 #40 cteni.Po SI0 stejne Jakeo
registr u vraci stav periferie.i = operace v poradku , 2127 kod
chyby.,

772, 773~ $304, $385 DBUFLO/HI

Rdresa datoveho bufferu <u masnetofonu 1621 $3F0 , wu  tiskarny
266 $3C8 , u diskety €748 $1REC).

774~ $305 DTIMLO

Casova prodleva (timeout) ridiciho programu periterie.

FrS- $307 DUNUSE

Yolny bute.

776, 777 $308. %205 DBYTLO/HI

Pocet butu v bufferu, na ktery ukazuje DBEUFLOAHI.

778, 775~ $30A, $308 DAUXLSZ

Pomocne informace ¢ pri disketowuch operacich cislo zektorusu
magnetoforu @, 8 = normalni mezeiz ; 8,128 = kratka mezeral.
7E0, 781~ $38C, $300 TIMER 1

Pocatecni hodnota citace baudove ruchlosti. Slouzi pro
nastaveni CEAUD

783~ $36F CRSFLG

Pri nshravani na kazetu je nenulowy,

724, 785~ $210, $311 TIMER 2

Koncova hodnota citace 2, TIMER 4 2 TIMER 2 se pouzivaji k
zajisteni baudove ruchlosti kazetovuch oeeraci, Porovnavadi
standardni hodnotu s bitovou kombinaci na zacatky kazetoveho
souboru. Rozdil hodmnot cltacu se wyuziva k vyhlsdani korekce.
pomoci ktere se pak zapise baudowa ruchlost na CBRUDLOAHI
(758, 7S1=42FE. $2FF .

731- $317 TIMFLG

510 navesti casove prodlewvy.



2= $318 STACKP

SID ukazatel zasobniku.

7H3- $313 TSTAT

Docasng registr pro SI0 stav informace.

794-831~ $31R-$33F HATABS

Tabulka adres ridicich srogramu periferii

Lze wutvorit az 28 tribuytowach zapisu.

Prvni bute obsshuje imeno periferie (L DEK.F.5 R} w ATASCII
ko,

Buty 2 3 2 obsahujii LO & HI pocatecnil adresu ridiciho  programu.
Meobsazerne buty izou na nule.

832-847- $340-$34F 10CEB

1-0 kontrolni blok 8. Fouzives s pro obrazowy editor ("E:")
normalnim zrusobem. Y GR.modech je otevren kanal 8 k textovemu
okerku.  Pokud neni po ruce zadne textove okenko 3 kanal 8 Je
atewrern. prejde cels  obrazzovks na wastopni mod (GR.4E).  To se
stane napr. tehdy, kduz j=  zeracovawan graficky proarazm  bez
textovehs okenka . abu s= wuadalo RERDY.

BRASIC prikazy HEW = PRUN uzavirzji wsechrng kanale mimo 8.
Dtewrenim  kanalu pro "S:" nmebo "E:"  s2 cels obrazova pamet
wamaze. Ma-1li program obsashovat uzivatelem zadang wystur dat na
obrazovky  rebo tiskarno . Je mozne zamezit castemu zadavani
wgstupnich prikazu (PRINT.LPRINT . K toma staci zmenit v
zdresach 835 (=$346) L0 2 23% (=$34F) HI . HNormalne obsshuje
termto ukazstel hodnoty 163 3 246, Kduz se ulozi do LO 166 a do
HI 2358, wuda == nz tizkarnu totez, oo prave jde na =ditor.

242- $Z4A 1CAXL

Tato adresa ma  zvlastni  vyeznam  protoze  umoznuje <oteni z
obrazovky. Mormalme = =zde hodrots 12, Kduz na adresu 242
ulozi 1%, zaens s RETURN klavesovy mod, kterd umoznuje cteni zZ
ohrazovid,

A to pracuje takto:

1 REM RDE242

2 REM  sedckchoboroot

3 REM # CTENMI Z OBRAZOVKY #*
4 REN itk

19 GR.@:POSITION 2.4

26 7 1608

3 FOR W=B TO S5268: NEXT W

46 7 2088

=1} FOR W=8 TO 580: NEXT W

€4 ? 3609

76 FOR W=8 TO 588: NEXT W
ga 7"48@@ REM + TENTO RADEK SE PRI CTENI Z OBRAZOVKY



28
188
iie
120
136
148
158
158
i7a
1858
jeds 5]
{x 150
SEay

16~

56—
16E-
126-

146~
1ciE-

iz

1858,

=4
Wl

VESTAVI [0 PROGRAMU JAKO BASIC RADEK +"
FOR W=5 TO S0@. HEXT W
ONCOMTY

FOR W=5 TO 586 MNEXT W
FOSITION 2.8

FOR W=8 TO S&8: NEXT W

POKE 942,43 S5TOF

FOR W=8 TO S&@; HEXT W

FOKE 242,42

FOR W=8 TO S98: HEXT MW

FEM TENTO RADEK BUDE WYPUSTEN
REM n n " "

REM " " " "

REM TENTO RADEK BUDE FPREPSAN

GF. priksz wumaze obrazovky, protoze z ni oma byt Cteno
pouze to oo taw  program napise.  Je dulezite zacit =
popisovanim  obrazovky co nedniz.  sby s SgsStemowdn
hlazenim STOFFED reprspsalo napsane.

Mz cbrazovoe j= napsano cislo 1868, Cheili po prectend
werme BASIC toto cislo jako cisle radku 3 protoze tam
neni zadrw erikaz, bude radek 1008 wumazan z rpaneti.
cekaci smucks ero lepsi opficke sledowvani behu programid.
Fri skutecren pouzitl 2 wunechsa.

je mozre watizknoutl nekiery programowvy radek.  kiera se
ctenim z obrazowky zaradi do proaramu.

Zaversm 58 musi napsat COMT, abg po precteni  bezel
program dal.

Frote, co 52 na obrazovoe wytiskne vse, co ma byt cteno.
j= nutne pod to umistit na obrazovku meviditelny kurzor.
zde == uklada 13 pro ct2ni & program 2 zZastavi.

pa precteni COMT z obrazovke bezi program dal s ICARXL sze
zpetne nastavi na wade] na obrazovkuo.

ted program spustite,  uvidite,  Jjak budou napsana cizla
IEEE, 3099, 40808, Pak kurzor skoci na sloupec 2 0w radku @

3 wada "STOPPED IM LINE 14B"., Cteci proces probiha 2 skoncis
kdyz dole programator ozhnami READY. A nuni zadejte LIST

242-863

$356-$35F I0CBL

I/0 komtrelni blok 1.

BE4-872 §366-%36F 10CB2

I/0 kontrolni blok 2.

850-3%5 $376-$37F IOCBZ

I1/0 kontrolni blok 3

826-911 $380-$38F I0CB4
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1/0 kontrolni blok 4.

912-927 $396-$39F 10CBS

170 kontrolni biok 5.

328-943 $3RAS-$3AF I0CBS

I/0 kontrolni blok &.

GR.prikaz otevre kanal &€ k obrazovce <("S:") . Proto nelze
rouzit  kanal € kduz bul GR.® opusten: popr. sSe nejdriv musi
kanal & zavrit (CLOSE:». Pak uz nelze wyvolat prikazy PLOT,
DRAWTO, nebo LOCATE. Prikazy PRINT na graficke okenko v modech
1,2:12,13 a @ musi byt proto take rizeny na kanal .

944-953 $3B0-$3BF I0CE7

Prikaz LPRINT pouziva kanal 7. Pokud se tento kanal otevre pro
dinow periferii a zada se LPRINT, wyvola se chubove hlaseni.
Take prikaz LIST pouziva kanal 7 a po pouziti kanal uzavre.
960-999 $3CO-$3E7 PRNBUF

Buffer tiskarny.Zde se ukladaji data pred wustupem na tiskarnu
Ppo EOL.

1661 $2E2 STRTFLG

Tento ukazatel obsshuie nenulowou hodnotu. jestlize pri  zapnuti
pPocitace tiskneme STHRT.

1624-1154 $3F0-$4FD CASBUF

Kazetovy buffer.

1152-1731 $488-36FF ////7

Tento rozsah je k dispozici Jjako uzivatelska RAM pro programy ve
strojovem kodu do 648 bytu. Celkem pouziva floating-point
rutina adresy 1486-1535 (=$57E-$5FF>. Skutecne jiste pametove
misto v tomto dolnim rozsahu skuta  jen stranka &
(1526-1791=5660-$EFF ).

1792-5277 $700-$1501 FMS
FMS (file management system’ je soucasti DOS. Stanovi spodeni

mezi BASIC nebo DUP a disketovou jednotkou.

5448 $1548- bup
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DUF (disc utilities package) owlads ruzre DOS funkce.

Pouzitelnu rozssh pameti ze meni. Dosshujs sz k adrese urcene
MEMLD. max. do 13862 (=$332867. Kduz jsou z DOS menu wavelanyg
DUP utilities, muze dojit k prepsani dolnich wuzivatelskuch RAM
rozsatid.

Je=1i na disksty narizenc MEM.SAY. zaznamenaji se  dats
tohoto  rozsahbu na dizketu = po opusteni DOS se tam opet ulozi,
To Jje sice welmi pohodlnes ovsem MEM.SAY obsadi pomerne
podstatnou cast diskeiovech sektoru 3 spotrebujs nejaku cas.
Proto se& doporucujs MEM.SAY nepouzivat 3 misto pres DOS provadet
disketove operace = XI0 prikazem,

Masledujici DOS opsrace mohou but nahrazeny:

wolba Di soubor wumazat:
HI0 23 4.9,8, "D filename.ext”

wolba Eisoubor prejmenovat:
KID 22, 4.8,8, "D filename. old, filename. ney”

wolba F; soubor zajistit:
HIO 35, 1.6,8, "D {ilename.ext”

wolba G soubor odilstit:
HIO 35, 1.9.9, "D {filename.sxt"

wolba I:dizk formatovat:
XI0 254, 4,6.8, "D:"

Yolba Fivustup adrezare (directordy) lze relativre lehce
nahradit.
Potrebujete k& tomu jen dvs radky, kiere mohou byt na konci
kazdeho

programa v BRSIC:

1 REM DIRCPRNT

2 REM #or sk
2 REM * VWTISTENI DISC-DIRECTORY #
P R — '
227c6 EMD

32767 CLRE: DIM FLM$(12): CLOSE #1:

OPEN #1.6.,8, "D:%,%". FOR FLS=8 TCQ
84 ITHPUT 81, FLHZ: 7FLMNE: MNEXT FLS

32766- oddeluje pred timto radkem stojici program v BRASICu od
dirsctory programu.

32767= CLE maze DiMerzovani promenns. To je nutne. grotoze se
seit bude casto skakat., FLH$ se dimenzuje na 12 znsku 3
prebirs imeno zouboru 2 pocet cobsazenuch sektoru.  tzm.
18 zmaku. Prikaz CLOSE 42 ochrana pro prirpad, ze kanal
cizlo 1 j= prave olevren. Potom e otevrs kanal cislo
1. Segthks urcuis provozni zpusob kanslu- cteni obsshu z
diskuy, "#" s& oznacuis  Jako wild cards. Mahrazuji
kazdo dalszi radu znasku.,  "#.%" nahrazuli kazde mozne
imeno soubory (filenams) tzn. ze budou cCteny vsechny
zoubory, Smucka FOR-NEXT projde vsechny soubory. HMa
jedne diskete lze zaznamenat max.B4 souboru. I kdyz
ITUSLEnoU rekiere sektory wolne.nelze dalsi soubor



ZaTnanenat. Protofe adresar je 31z elra, Jzks posleom:
ie cten pocet wolnuch ssktoru.

Pobud z= mizto FREINT FLN$ =zads LFRINT FLMHE.  lzs
Frowest  wustup na tizskarnu,  Pobud disksts jeste nend
naplnens 58 zouborg. konci wustup hlasenim chubu  (ERRE
1365 .

i
""-I

FLAYER-MISSILE-GRAFHICS

52242-525095  #0oao-$0OFF GTIA

Sz2a3-  $lood HPOSPG

erihrac: =

k3 Zde j2 ulozena horizontalni poloha hrace G, Plaserd
2 t4to prvka
1

mis=siledistrela) Jsou arzficks obiskta, Obucsims
nazgvadl sprites (skritekd., ATRRIRC hrac z= n3 obrs
Jako wuzkae wertikalni eprubh w  cele wusi, Horizon
tohoto pasu obsahude HPOSPR,

Poloby PM objektu se wztahal k fuzickemu rozdelen: obrazowbg,
Proto Jdsowy  mozne horizontsinl hodnotg 8-257, ale hrac vsiupuae
do obrazu nejerve wlewo, kduz ma horizontzlnl pozicy as1 45 =
wUSTUpUle  verawo pri hodnote zsi 214, Fresne nodnotd kolisaal
sodle jednotlivach priztroju. Yertikslnl pozici hrace  urculs
polohs  deho dat.,  Kazda PM objekt je rizen zvlazinim pamsiowiam
rozsaben € jeho organizace — wiz PMBRSE S4273=$04675. Hrac J=
wzdy siroke 1 bute.  kazdy bit muze zobrazit (dle definlce v
prizlusnem reqistru SIZEG  SE256=$#DEAS) dva. cturi  nebo oS
obrazovgch  boduy,  coz wede ko ruzmum  sSirkam hracu hracu na
displeii. Protoze hrac obsazuje celow wvuskus obrazovkd, zabirs
128 butg {pri dvoubunkowuch bytech) nebo 256 butu  (pri
dedrnobunkowach  butechl, Hemz-1i hrac zabrat celou  wvushku
obrazovid, nastavuil se odpovidajici buty na nulu. Jak jsou
obrazove body v butu  organizovany. najdetes v kapitole  sads
zhaky,

Tuto 3 mrohe dalsi reaiztry mail pro ctenl (R) 3 psani: (WO ruzoe
funkce, Po wulozeni horizontalni pozice hrace 8 nelze nasledns
tuto pozici cist pomocl PEEK(SZ2483 protoze R ukazudes na kolizi
{stret) mezi strelog 8 3 hracim polem. 5 ktsrum hracim rpolem
doslo ke kolizi, ukazude dolni nibble. Ruznumi hraciml polil ==
mini pixely ruzrnuch COLOR hodnot.

secs  tahne
zlnl pozich

hit 7T 65 4 3 2 1 8
dec, hodrota g 4 2 1
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hraci pole nepouzito 3 2 1 @

Po strews strely 6 s hracim polem (-barva) 2. najde PEEK(S3248)
ctyrku.

53245-53251 $DOG1-$DBB3 HPOSP1-3

(W} Horizontalni pozice hrace 1-3, (R) Strela 1-3-/hraci pole -
kalize

53252 $0064 HPOSMB

(W) Horizontzlni pozice strely 8. Strely se  pohybuji

horizontalne stejne. jak bulo wvysvetleno pro hrace, (R} Kolize
hrace = hracim polem.

bit 7 6 5 4 3 2 1 8
dec.hodnota g 4 2 1
hraci pole nepouzito 3 2 1 @

Po stretu hrace @ s hracim polem (~barva) 3, najde PEEK(S3252>
osmicku,

53253-53255 $DRES-$DOGT HPOSHL-3

(W» Horizontalni pozice strely 1-3 (R} Hrac 1-3/hraci pole -
kolize

53256 $Doos SIZEPS

CW» Urcuje sirku hrace 8. Hrac je vzdy 1 bute (8 bitwu) siroku.
Kazdy jednotlivy nastaveny bit wytvori jeden pixel. SIZEFG
urcuje, kolik obrazovuch bodu vytvori sirku pixelu. Hula nebo
dwojka sem ulozenz zpusobi. ze pixel bude siroky dva obrazove
body, Jednicka wyda na displej pixel siroky cturi ocbrazove body
» & hrac Jje pak siroky 32 obrazovuch bodu., Trojka definuie
sirku pixelu osms 1 byte £4 obrazowvuch bodu.

Yuska pixelu je nastavena v SDMCTL <(559=#£22F» v bitu 4,
Hormalne, kdyz bit 4 neni nastaven, je kazdy pixel hrace wusoky
dva obrazovkove radky, Mastavenim bitu 4 na S56 lze zadat wysku
jako 1 TY radek.

Poradi cisel v tabulce;

bitova kombinace

normalni sirka

dvojita sirka

166660601~ (=129)
11116600806000000000000008001111
1195000000000011

21060818~ (=662



=)
o

208811118888808080808089111 18885
BE1189908aga1 169

BoleE] G- (=362

HERHERGR111 16a50880011 1186800665
falsls S Rals TSR = xTs e

foal1a86— (=242
AERnansaRana11111111 6ABHERAEEEEE
BEAEG81111808006

BEEE] GaEd- (=g

OROALE0E03 0000061111 R00a08E3H0
sl P s Tt b sl )

GE114 AEE- =561
GEREEnEE1111111111116668H09BR5002
BO691111110898885

1i1ed441- (=239

111111111111968814411134431443444
111111581 1114444

(Zmbrazen: hrace v Jednoradkovem  resenis kazds 1 odpovids
isdnomy obrazovenmy bodu.  Pri dvoursdkovenm resenl Se musl bodovy
wzor, kterg wuatvari 1 bute, zobrazit na 2 obrazovkowe radku.
Pixel tak bude dvoinzsobne wasoku. 2

Ry Ctensukazujs tento registr kolize strely B = hracem.

bit TE 5 4 3 2 1 @
dec, hodriota g2 4 2 1
hrac nepouzito 3 2 1 4

Jestlize strela 8 najde hrace @ ., pak najde PEEK(S3256) nulu.

53257-53252 $De@9-$000E SIZEPL-3

(W) Sirka hrace 1-3. (R) Strels 1-3/hrac - kolize.

53266 $Do6C SIZEM
W) Kazde 2 bity tohoto registru urcuji sirku strely:

it 7 6 5 4 X 2 1 8



hodnota 128 &4 32 16 &8 4 2 1
strela -——3-— —2-- —4-—— -5

A nasledujici pary bitu urculdi sirku strely:

38 normalni sirka. 2 obrazove body pro pixel

31 dvodiita sirka, 4 obrazove body pro pixel

1@ normalni sirka:. 2 obrazove body pro pixel

11 cturnasobna sirka, & obrazowuch bodu pro pixel

Kdyz tedy chcete znazornit strelu 3 ve ctyrnasobne sirce, musite
nastavit bit 7 a &,

Hastaveni bitu 4 da strele 2 dvojitou sirku. Jestlize maji mit
strely 1 a3 @ normalni sirke, bity 3-8 se nenastavuji. Tak
dostaneme bitovy vzor 11816866 s hodnotou 128 + 64 + B + 16 + 8
+ 8 + B8 = 285, Ten musite ulozit do SIZEM, abuste zmenili
wypocitane sirky ruznych strel.

¢RY PEEK zde muze zjistit, zda nedoslo ke stretu hrace 8 s
nedakum Jinum hracem.

bit 7 8 5 4 3 2 14 8
dec. hodnota g 4 2 1
hrac nepouzito 3 2 1 -

Sz26i-  $Doelk GRAFPG

W» Zde se muze pro hrace B urcit graficka forma. Je ale ucinna
poigze tehdy. je-1i pro hrace vupnut DMA v GRACTL (S3277=$D61D},
protoze se tento graficky registr naplni daty (ulozenumi v PM
rozszshy pameti) pro hrace pri DMA (direct memory access = primy
priztup do pameti’.

Je—-11i DMA wuprut, muze se zde w BRASICu wulozit pouze 1 bytes
jehoz  bit-wzor urci formu hrace v celkove wysce, tzn. ze zde
wznikaii svisle linie. Kdyz se do GRAFP@ napise napr.255 ., tedy
weechny bity nastaveny, pak se objevi hrac jako & bitu siroky
pas, tzn. eri normalni sirce 16 obrazovuch bodu. Pro toto
ohraniceni j2 pouzitl GRAFPN registru dost omezene.

(R} ‘Hrac 1/hrac - kolize.

53262-53263~ $DOBE-$DBOF GRAFP1-2

(kW) Forma pro hrace 1 a 2. (B> Hrac 2/hrac - kolize,

53264 $D@18 GRAFF3

Wy Forma pro hrace 3. (R> Ukazatel pro spoust Jjoysticku 1,
Bude =zapsan v BRASICu ve stinovem registru STRIGE (644=$284) .
Spoust jousticku B je na pinu 6 konektoru 1. Kdyz neni spoust
stisknuta, Je v bitu 8 jednickas ktera je strelbou nastavena na
rulu.  Kduz je nastaven w GRACTL (53277=$D@1D> bit 2, ctou
wsechry TRIGN registry nulu, dokud neni GRACTL opet nastaven.
Tim lze nastavit delku-strelby vsech spousti.

93255 $Db@dd GRAFM

(l> Forma pro vsechny strely. Pracuje jako GRAFPRn . Kazdu



Litovy par se vzizhuje ma 1 strely,

bit v & 3 4 3 2 1 @
strela =E== == === =8

vertikslni  lindi
tyar pro kazdow

Kazdy nastaveny bit wutvori 1 plusl
rpres  celou wysku obrazovkua, Lz= ]
strelu zvlssy  pricemz  Jsou  nEastaveny vidaiici bity a
decimalni hodrota teto bitove kombinacs Tensa v GRAFM.
CRY Spoust jousticku L. Stinowy registr STRIGL (845=§285).

Sizes Fhe1z CoLPME

WY Barvova hodnota pro hrace 3 missile 8, Mizsiles msji  wzdy
steJnou  barvovou hodnotu jzko prislusny hrac.,  Barvows hodnota
pro plaverdsmizsile @ je ulozens v BASICL we stinovem registru
PCOLR (Pa4=$2C8>.

Jaou-1i cturi misziles (nastsvenim bitw 4« GPRIGR £23=§26F)
sdruzeny do pateho hrace, pak tento hrac dostane barwu z
registry COLORZ (PLi=%$2C72, barvoveho registru pro hraci pole 3
v mnoha pripadech s to nepouzival,

(R Spoust jousticku 2, Stimowvy registr STRIGE (S46=$2863.

53267 $DE1ZE COLPML

(W} Barwowva hodnots pro hracsmizszils 4, Stinowy regiztr  PCOLEL
(raT=%$2C106.
CRY Spoust jousticku 2. Stinowy registir STRIGE {S47=3257:.

S3z268 $hals coLPma

W) Barwovs hodnota pro hrac/missile 2. Siincwye reoistr  PCOLRZ
(PBE=$2CZ).
‘R) Pouziva == ke zjisteni, zds pri izo: pouziva PAL - bity 1-3
nastaverd na 9, nebo NTSC - bidtg 1- s=tgveny na 1 = dec.i4d.
HTSC je platna TV norma v USH; T norma PAL se pouziva v
Evrope; TV norma SECAM je zavedens v NDR. Framcii a SSSE.
PAL je itaktovan na 58 Hz, tedy VELANK probehne kazdou 1756 sec,
Je tedy o 12 procent pomalejzi nez HTSD, kde probifhs kazdou 1766
sec. HATARI verze 50 Hz pouziva 2. 247 MHz krustsl 3 bezi o 25
procent ruchleji nez US dBtiherzova verze,
Morma PAL mimoto pracuje misto s 282 se 212 obrazowumi
radky (scan lines).Tento rozdil ze wurownawa tim ze DL wverze
PAL zacina 5 24 prazdnumi radky., To zhnamens ze lze wauzit wvetsi
“warez" z obrazovky. Jak to probiba. zi erectete v dodatku DL,

n

53263 D815 COLPMZ

Barvova hodrnota pro hrac/stirelu 3. Stinovwd registr PCOLRZ
(797=%2C3).

33276-53272 $DGié-$DB1% COLPFO-3

Barvova hodrnotz pro hraci pole 8-3. Stinovy registr COLORG-3



e

(708-711=$2C4-$2€7>.

53274 $D21R COLBK

Barvova hodnota  pozadi (BAK>. Stinovyg registr  COLOR4
(742=%$2C8).

53275 sheiB PRIOR

CHWD 2de se stanovi, ktere graficke prvky
¢player.missile. playerfield) prekryii ostatni pri vzajemnem
stretu. Muze byt v BASICu popsano pouze pomoci stinoveho
registru GPRIOR <(623=$26F) .protoze BASICovy POKE by byl po
PRIOR v nasledujicim strojovem taktu prepsan, zatimco hodnota
Culozena ve stinovem registru) by se v PRIOR obnovovala.
Nasledujici priority se urcuji nastavenim odpovidajiciho bitu
(PL=player. PF=plyerficld, BAK=pozadi):

bit 3 bit 2 bit 1 bit 8

PF 8 PF 8 P 8 P B
PF 1 PF 1 P 1 P o1
P 8 PF 2 FF 8 P 2
P 1 PF2/P5 FF1 P 3
P 2 P © FF 2 PF ©
P 3 P 1 PF 3PS PF 1
PF 2 P 2 P 2 FF 2
PF3PS P 3 P 3 PF 3P S
BAK BAK BAK BAK

Kduyz se v bitech 8-3 nastavi priority, kter= si odporuji, budou
graficke prvky v koliznim rozsahu (cerne).

Bit 4 nastaven - sjednoti 4 strelu do pateho hrace

Bit 5 nastaven - ORuje prekryvajici se barvove hodnotd

Bity & a 7 urcuji GTIA mod 2-11. Blizsi viz GPRIOR <(£23=$2cF).

53276 $0o1c VDELAY

(W) Umoznuje pohub hrace a strely v jednom radku. Je-1i
wyvolano dvouradkove reseni. Kdwz je nastaven odpovidajici bit.
pohybuje se dotucny prvek o jeden radek dolu. Kduyz s= aktivuje
DMA =zalozenim bit-wzoru do PM pametoveho rozsshu, ovlivnuje
pohyb o vice nez jeden radek (viz program PMGRPLAY>.

(=2> missile 1
=1 missile @

bit
bit

bit 7 ¢=128> player 2
bit & (=64) player 2
bit § (=32> player 1
bir 4 <=16) player @
hit 3 (=8) missile 2
bit 2 (=4) mizsile 2

1

]

53277 $DO1D GRACTL
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(W) Bity B8-2 lze popsat., Je-li bit 2 nastaven, preprnou  veechny
spouste  wsech Joysticku 3 paddlu na trvalou palbu pri Jedinem
stisknuti.Heni ale mozre nastavit na treslow palbu jedirmou
SpoUst, Trvala palbas skoncl nastavenim bitu 2 zpet na nulu. S
bitem 1 =se aktivyil hraci 3 bitem @ missiles v PM grafics.

53278 $0B1E HITCLR

(WY Zapisem libowolne hodnoty do  tohoto registru sSe  wumazou
wzechny registry PM  kolizi. Jelikoz vsechny regisztry kolizi.
mohou registrovat dalsi kolizi az po svem wgmazani. mel by but
HITCLR pravidelne popsan,

5327 $DB1F CONSOL

Detekce funkci OFPTION. SELECT = START. Kduz reni stisknutc
zadne tlacitko. Jsou nastaweny bity 8-2 3 COMSOL teduy ci=
sedmicku. Stisknuti jednoho z tlacitek nastavi odeowidajici bit
Zpet na nulu.

tlacitko  bit okamzity stav bitu
OPTION 2 BBBGBH1111
SELECT 1 6681418811
START a B16B1B8181
dec. hodriota B123245¢67

Jak se PM arafiks skutecne programujes by wam mel priblizit
nasledujici program:

REM FMGRFLAY

REM  sobssckdickbdpdaon stk

REM # WYCHOD SLUNCE #

REM  seoohordochdobdodobauiabok

16 GR. 22

28 POKE 782, 226 :POKE 792, 285
POKE 718.&: POKE 7iz, 428

34 COLOR 1:FOR %=8 TO 5:PLOT ¥ 8:
DRAWTO 4, 35: MEXT =

44 FOR W=152 TO 415%:PLOT A, @:
DRAWTO R, Y: HEXT X

29 FOR Y=0 TO S2:RERD R:PLOT 5. ¥:
DRAWTO R.Y: MNEXT ¥

&a FOR ¥=8 TO 53:RERD L:PLOT L.Y:
DRAWTO 151, %: MNEXT ¥

79 DATA 37,38, 39,40, 48, 41, 41. 41. 49,
48, 38, 36, 35, 24, 33, 23, 23, 32, 33, 35,
36, 38, 37, 37, 26, 35, 24, 28, 25, 24, 23,
22, 23,24, 24

ga DATA 25, 27, 26, 24, 22, 26, 17, 12, 15,
20, 28,18, 1€, 14,11, 8. 7,2, 7, 3, 8, 18,
132,15, 15, 14, 14,18, 3,14, 16. 18, 3, 7,
87

90 DATA 148, 146, 144, 141, 138, 133, 143,

147,148, 143, 141, 147, 145, 143, 1486,

137,434, 134,128, 129, 128, 134, 132,

Fo o B



168

118
126
138

146
156

158

208
218
2208
230
248
258
268
278
288
300
318

320
330

348

410
420
438
448
456
468
478
560
510
520

539
548
550
568

578
588
508
5108
620

630
648

29

143, 141

DATA 133,137,132, 14@, 136, 132, 1253,
123,124, 125, 428, 124, 135, 135, 142,
149, 147, 1435, 142, 135, 135, 131, 126
121,113

DATA 126,122, 125, 131

COLOR 3:2=2+1
B=INT(RND(B)*£0)+48:Y=INT(RND(B)*
T8y PLOT XK. %

IF 2{38 THEN 128

COLOR 2:FOR ¥=@ TO 7:PLOT &, 81+Y:
DRAWTO 52, 84+Y:DRAWTO 88, 30+Y:
DRAWTO 135, 86+Y:DRAWTO 158, 82+Y:
NEXT ¥

FOR ¥=86 TO 35:PLOT &, ¥:

DRAWTO 158.%7: MEXNT ¥

POKE 784,34

POKE 623. 8

POKE 559, 42

P=PEEK(186)-28

POKE 54273, P

PMBASE=P+2356

POKE 53236, 2

POKE 53277, 2

A=30:Y=51

POKE 53243, X

FOR J=PMBASE+512 TO PMBRSE+£33:
POKE J,@: NEXKT J

FOR J=PMBRSE+Siz+Y TO PMBRSE+S12+
31+Y:RERD D:POKE J,D: NEXT J
DATA 24, 68, £8, 68, 126, 126, 128, 126,
126. 235, 255, 233, 235, 255, 253 235
DATA 255, 255, 255, 255, 255, 255, 255.
126, 126, 126, 126, 126, 60, €0, 58, 24
5=STICK(@)

IF 5=15 THEN 488

IF 5=7 THEM X=X+i

IF S=11 THEM x=X-1

POKE 53248, X

IF 5=12 THEN GOSUE 5@

IF 5=14 THEH GOSUB &8@

GOTO 468

IF '¥>92 THEN RETURN

FOR J=32 TO 9 STEP-1

POKE PMBASE+512+Y+J, PEEK{PMBASE+
S11+Y+)

NEXT J

C=C-1: IF C<@ THEN C=8
CO=INT(C/150#2

POKE 784, 244C0:POKE 712, 128+C0/2
:POKE 709, 288+C0

Y=Y+l

RETURN

IF ¥<i16 THEN RETURN

FOR J=8 TO 32

POKE PMBASE+S11+Y+J], PEEK(PMBASE+
S12+Y+J)

NEXT J

C=C+1:IF C>75 THEN C=7S5



659  CO=INTICA15)+2
668 POKE 784, Z4+C0.POKE 712, 128+C0/2:
FOKE 789, zeg+CD

670 =Y-1

688 RETURN

16~ prikaz GRAPHICS se wztahujs pouze na hraci pols, FM
prvky na nem wubec nezavisi.

28~ v odpovidajicich barvovuch regiztirech ze ulozi  barvowe

hodnoty grafickuch bodu {hraci pole) a pozadi.

38-118- kresli = COLOR 3 wlevo siluetu listnateho =tromu 2
vPpravo Jjedli.

128-148- PLOTuji nahodne na nocni oblohw 38 hvezdicek.

159-168- vytvori malebny horskuy hrbet.

200- ted najizdi PM grafika. Pro hrace 8 se ulozi barvova
hednota v odpovidajicim barvovem registru.

216- priorita je nastavens tak. zes stromy & hory lezi pred
hracem 8. Tmavs nocni obloha lezi za hracem 8 3 je dana
pozadim,

226—- vyvola se normalni sirka hraciho pole (bit 1=23. hrac

tbit 3=2) a DMA <(bit 5=32>.

238- pomoci RAMTOP se zjisti. kde lezi hranice pameti. OGR.2Z
obsadi se svum DL presne 16 stranek. Protoze PM grafika
ma probihat we dvouradkovem reseni. postaci vam 4

stranky. Tedy: zzkladni adresa PM grafiky musi lezet
28 =stranek pod RAMTOP. Tuto hodnotu obsahuje P.
248- registr S5427% je PMBASE, startadresa PM  pametoveho

rozsahu. Protoze se PMBRSE steine jaks RAMTOP wadava
jen HI butem: obsshujes skutecna

258~ pocatecni adresa hodnoty znascbenim 258,

266- hrac @ dostane cturnascbnou  sirku. Kazduch 8 bits
Znazornuje sirku &8 obrazovuch bodu 3 hrac c2lkem
obsazuje na stinitku €4 obrazovych bodu.

278- zapne hrace,
286— pocatecni souradnice hrace.
368- v HPOSPE se ulozi x=38 jako horizontalni poloha hrace 8,

Je to pozice na nejzazsim viditelrem okraji TY stinitka.
Je=1i hrac nastaven jeste vic vlevo, zmizi z obrazovky.
Preruseni ERROR ale nastane az v pripade, ze hodnots =
je mensi nez nula, nebo na prave strane vetsi nez 255.

318- pametova mista S512-63% za PMBASE jsou pri dvouradkovem
reseni wuhrazenz pro hrace 9. Zde sze tento pametiovy
rozszh vamaze, coz neni bezpodminecns nutne. Preruseni
programu napr.BREAK totiz PM pamet nemaze. takze pri
obnovenem startu programu se na obrazovce objevi 2
hraci. Jedern nepchubliva, je wve wertikalni pozici.
kterou zaujimal pri preruseni programu a druhy  j=  tam,
kam byl nastaven druhum prubshem programu. tedy v
pocatecni pozici. Je tedy lepsi nejdrive wumazat PH
rametovy rozssh a pak teprve ulozit hrace do registru
52277,

326~ zde se datove buty predstavuiuci hrace nactou do
pametoveho rozsahu pro hrace 8. Hrac jg vzdy jeden bute
siroky a pri dvouradkowr. reseni 128 butu wusoky. Pro
techto 122 bytu jsou k dispozici pametowe bunky PMBARSE +
512 - PMBASE + 633. Prvni byte je cten o hodnotu Y=81
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ize nezr PHEASE + 512 & nasleduje dalzich 31 butu.

330, ZdA-gbsahudi  DATR  znazornudici  hrace. Kazds decimalni
hodrota  reprezentuje  jedernu  biltovou kombinaci. Kazdy
nastaveny bit wursbi jeden pixel. jshoz sirka je urcens
w  odeovidaiicis reqistru {(zde cturnasobek= 8 obrazowgch
bodu) 3 jehoz  wuska pri dwouradkowem  rzseni je dva
obrazove radku. pri jednoradkovem reseni jeden TWradsks
o2 J2 ulozeno v reqistru 559 nasztavenim nebc
nenastavenim blto 4.

488~ ioystick 8. J=  dobre priradit hodnotu nalezemou  ve
STICKE (EZZ=$272) nedake promenns, abw se dlouhy wuraz
STICKCA) nemussl vickrat  opakovat. BRZIC priksz

mezpusobi o nic mere nez statement PEEK(E3Z),

B} Zabers werns pametl.

416~ kduz je STICK(BY v klidu (=15}, je hned zase tazan.

- j==1i joystick tlacen doprava. mel by s& tam pohybowat i
hrac, 1zm. jeho horizontalni poloha by mela prijimat
stals was=i hodnotu,

428~ pohub wlevo stejnum zpusobem.

AdiE- horizontalni  poloha hrace Jje  jednoduse  zapsans v
prizlusrem registru,.

458- iinak to wapada s¢ svislum pohubem. Hrac se pohybuje we

vertikalnim smeru podle ulozeni  jeho dat v pametovem
rozsahu.,  Ma—-li se hrac pohubovwat dolu. musi but vsechnu
jeho  databuty ukladarng stale o jednu pametovou bunku
nize. Cim vic dat hrac obsahuies, tim dele tents  pochod
trea. Rutinz k tomu Jo ulozena v poderogramy na radid

SaE,

A58- steine probiha pohub vzhuru.

376~ oo ziisteni smery pohubu =2 proaram vratl zeet k dalsimu
dotazyu na Joustick.

SaE- zde zacins rutina pro sohub dolu. Pri dosazeni ¥ pozice

92, by remel byt dowolen d3lsi pohub dolu. To = nutne
protoze data puiudl  pomOCl prekladacich rutin W
pametovach oblsstech  kam repatri, napr. v pamstoven
sektory drubmeho hracs,

SiG- protoze hrac je zde vuscky 32 byt musi but ulozeno 33
(B-32) butu, Pri pohubu delu == zacne = nejnizsim
butems ktery s2 przlozi o jednu adresu nize. Pak totez
= dalsimi. Po prelozeni wsech 22 butu o jeden radek
dolu se mus prelozit dolu jestz nejblizsi wussl byte.
Tento bute obsahude nele kduz tam hrac konci.  Tak je
posledni bute poc prelozeni dolu we 3swe =iare  bunce
EWMEzan.

548, SE8-kduz slunce jsko hrac 8 pomalu wachszi za horsmi v COLOR
2 a jeho rude svetlc pada na stromg v COLOR 1. melo by
but prirozerns svetlejsi. Slunce =2 menl pres  oranzovou
do bile, obloha == =tava zarive modrol 3 prezaruies
hvezdy a louky se meni do zelerne., Y techto racdcich ==
meni barevns hodnoty, kduz e zlunce sohubuis dolu tedy
pri zapadu slunce. EBarvg tmavhou 3 swetlost e =nizuje.

5378- ted se musi aktualizowat g-hodnocta a pak

588- RETURN k hlavnimu proaramu

SHf-g28-analogicky pohub wzhuru

Jak s2 pracuje s registry keolizi. ukazuje dalsi program:
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239

318

3358

484
418
426
430
448
458
468
478
438
Sea

528

538

83

REM PMGRCOLL
REM
REM #* PM SVETELMA PODIVANA #
REM
GR. 13

POKE 784, 58:FOKE 785. 132

POKE €23, 8+32

FPOKE 553, 42

P=PEEK{185)-S

POKE 54273, F

PMBASE=P#2356

POKE 53256, 3:POKE 53257.3

POKE 53277, 2
¥8=30:Y8=92:1K1=19@:Yi=16

POKE 53248, ¥0:POKE 53249, X1

FOR J=PMBASE+512 T0O PMBRASE+7ST:
POKE J, 8:HEXT J

FOR J=PMBASE+S12+Y8 TO PMBEASE+312
+31+¥Y3:READ D POKE J,D:NEXT J:
RESTORE

FOR J=PMBRSE+54@+Y1 TO PHMBASE+648
+31+Y1:READ D:POKE J. D HEXT J
DATA 24, £6. 68, 56, 126, 126, 126, 126,
126, 255, 255, 259, 255, 253, 253, 255
DATA 255, 255, 255, 255, 255, 255, 255,
126, 126, 126, 126, 126, 53, 68, 68, 24
S=STICK(B>

IF 5=15 THEN 7aa@

IF 5=7 THEN H8=:3+1

IF 5=11 THEN #8=H8-1

POKE 53248, 4@

IF S=13 THEN GOSUE 588

IF S=14 THEN GOSUE £88

IF PEEK(5Z258>=2 THEN GOSUE 1984
GOTO 706

IF Y832 THEM RETURN

FOR J=322 TO © S5TEP-1

POKE PMERSE+S12+Y8+], PEEK {FMBASE
+514+Y8+1)

NEXT J

YE=YE+1: RETURN

IF ¥8<{i6 THEN RETURN

FOR J=B T0O 32

POKE PMBRSE+S11+Y8+J, FEEK(PMBRASE
+S12+Ya+])

NEXT J

YB=Yg-1 RETURN

S=STICK(1>

IF 5=15 THEN 488

IF 5=7 THEN XK1=hxi+1

IF S=11 THEN ¥i1=x1-1

POKE 53242, x1

IF S=13 THEM GOSUB 298

IF S=14 THEM GOSUE 580

IF PEEK(53261>=1 THEMN GOSUB 10086
GOTO 498

IF ¥1>92 THEN RETURN

FOR J=32 TO @ STEP-1

FOKE PMBASE+548+Y1+J], PEEK(PMBRSE




+5639+¥Y1+J)

338 NEXT J

849 Yi=Y1+1:RETURN

986  IF Y1{15 THEN RETURN

918 FOR J=6 TO =2

228 POKE PMBASE+539+Y1i+]. PEEK{PMEBRSE
+648+71+J>

936 NEXT T

S48 Y1="Y1-1:RETURMN

1668 SOUND 8, 3.6.5

1918 FOR @=6 TD &:POKE 712, B2 NEXT @

18280 POKE 53272, 255

1630 POKE 712. 8

1848 SOUND 0,0,8.9

1656 RETURN

19— zarne se GR.3 (mala spotreba pamstil. Tento graficky
mod Jje oblibenu, protoze pouziva pouze barvu pozadi (8=
cernal.

286- barvove hodnoty pro hrace 8 a hrace 1,

216- dodatecne se zde k priorite hrace a hraciho pole

aktivuje (+32> treti, ORovana barwva pri prekryti,
Prirozene lze zaroven take ulozit (POKE) 48,

220~ DMA

238~ pro nepatrnou spotrebu pameti GR.Z {popr.i2y, wvuzaduije
zde PM baze ulozit pod RAMTOP pouze 2 stranesk.

266 oba hraci ziskaii ctyrnasobrou sirku.

286~ hrac B zacina vlevo dole; hrac 1 vpravo nahore,

316- tentokrat je wumazan PM rozssh pro hrace 6 3 1, 3 rak 32
v radku

320 budou cist data pro hrace 8 3 v radku

338~ data pro hrace 1. Protoze oba maji mit stejnou postavu,

cte hrac 1 po RESTORE v radku 338 stejna

348, 356-DATA Jjako hrac 6.

4B0-4¢6B8-zeptaji se na STICK(E) 3 vydaji v radkuy 788, kdy prijds
na radu STICKd1).

478- kduz PEEK(S32683>=2, pak 32 pta hrac 8 na hrace 1, od nej
k subroutine na radku 1866,

508-64B-svisly pohub hrace

7B8~-768-dotaz na STICK{L>

778~ kdyz je registr 53261 nastaven na 1, pak se stretli oba
hraci

308-94B-vertikalni pohub hrace 1

1660~ kdyz na sebe pustite oba hrace, wznikne zde dirs

1628- wvumazte hned kolizni registru(jiskreni). Hrac 8 s=sviti
cervene: hrac 1 modre. Frunikova plocha s zbarvi
staroruzove,

Jeste jednou vypocet barvy pruniku:

cervenalbar. ton 3, svetlost 2) 6811 6616 (=3*1€+2=50 b

modra (" - " 8) 1661 1606 (=29%16+8=1352

zelen (" il . " 18) 1641 1618 (=1i*1&+16=185)

Jestlize prerusite PM program pomoci BREAK., Jje normalni. ze na

miste hracu zustanou blikajici pasy. Odstranime pomoci RESET.
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SEFPEE-54815 Dzaa-DzFF FOFEY

53750 $hzos AUDF1

ATARI ma 4 1tonowe generators rizens POKEY poisniiomeisr  and

i

kewboard chirp).Ke kazdemu 9eneratoru satri Jeden regiztr pro
frekvenci a Jeden kontrolni  regizir gro 1 1 hilszitosti.
Zeslsbeni se provadl  “polucounterem” = zezlabeni

pomoci POKEY.

‘WY AUDFL prebirs frekverncl pro  tonowye kanal 1. Mobo Buat
zapzany hodnoty  8-255. Fokey pricits 1. tzkze jsou woinne
hodrnoty 1-258. Tatoc hodnota  urcuje  pocer wasiupnich
impulzw (definovanuch  hodinami obwvodu  POKEY: Fltoere musi
probehnicut, sbw byl wvadan deden westoend impolz, Dim i J
Fodrots, tim mene impulzu vechazi 3 wusledns frekwencs Je NNEZs
Wzorec wapolty ciselne hodnota pra Uroitou frekienci
INTCSASEBC+23). ¥de pro § j= ireba dosadit frebwenci tone « Ho,

mabvodreach
:tri takowe

Polucounter (polunomialnl cCitac: =2 uriwa ]
impulzu Pro generaci  Sumd. Y obyodu T
1130 ctgr-, peLi-. 17-1i bBitova. dziti
polycountery  wutvari opakovars Twukowe  sehuend
dlouhem se necbisvuis zadne opakovani.

(RiHodnots paddlu 8. Stinows resistr =24,

SiEvel $Dzo1 AULCL

W) Hormi S bity == pouzivail ke stanovenl zesizbeni fk =

E{

bit Fodn.zeslzb. modulac.postup

TE 9 ({BASIC> “POKEYR

S a

17-bit-polucounter

381 ien Sbitovwy polucounter
918 4

4-bit-polucounter

1688 3 jen 17bit-polucounter
p1i 3 jen Sbit-polucounter
181 i6 zadnu sum (Z=slabenis
146 1z jen 4bit-polucounter
1411 14 zadny sum {(z=slabeniX

Bitd B-32 wurcuji decimalni hodnotu hlasitosti. Jeomy  mozne
hodnoty @ (@833 az 15 (1111,

Prikaz BASICu SOUND k 4, r,w je pomoci k spojen s tonovum kanalem
B8-3. Poznavaci cislo { urcuje frekvenci v AUDFn reaistruir je
zeslabeni {prime hodnoty B-14) & v je hlasitost (8-15) v HAUDCn
registru.



o
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CR) Otocny requlstor 1.

5ETEZ £hzaz AUDF 2

CWaFrebvence tonowehn kansly 2 ‘RiPaddls 2.

9372 $0zaz RUDC 2

Kontrolni registr k tomowvemw kanalu 2. (R3Paddis T,

92754 $D2B4 AUDF 2

(WIFrekvence tonoweho kanalu 3. (RI)Faddls 4,

5Z7eS ¥D285 AUDC 3

tliKontrolni reaistr k tonovemu kamalu I, (RiPaddls S

S37Ee $0285 AUDF 4

cWiFrekwence tonowveho kanalu 4, (RiFzddis S

DITET $0ZE7 AUDC 4

GidKontrolni registr K tonovems dansly 4. (FaFaddlie 7

92768 $DzO3 AUDCTL

QisReaulace(rizenil =zwuku. AUDCTL  js r
owvlivnuje wsechny tonowe kanaluy, Haszts
dosahne nasledujiciho.

e2ists wolbuy,  Eterug
venim ruzrgch bity se

bit funkce

ze 17-ti bitoveho polycounteru dels 2-ti bitowy
taktuje kanal 1 na 2,247 MHz

taktuje kanal X na 2,217 MHz

spoduds kanaly 1 a 2 (iébitl

spojuis kanalu 2 a 4 {16bit)

zavadi filtr pro wvuscke tonu do kanalu 1
; taktovan kanalem 2

zavadi filtr pro wysoke tonug Jdo kanalu 2
, taktovan kanalem 4

3 zarina hlavni takt ze €4kHz ns3

15kHz.

= (LN PR =N B RN |

(RiCte 8 paddlu najednou, kazdu v 1 bitu.

94016-54271 $D306-D3FF PIR (6528>
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34818 $0399 PORT A

Creni/zapis z 1/0 portu (joustickyd

54817 $D301 PORT B

Rizeni pameti.

54818 $D382 PACTL

Ridici registr portu A.

54812 $03@3 PBCTL

Ridici registr portu E.

3.8 RUZNE

5377e-  $D26A RANDOM

(k> Z tohoto registru se ciou nahodna cisla. Obsahuje hornich 8
bitu 417ti bitoweho polucounteru, Tak se zde prubezne nachazeji
mahodna cisla mezi 6-255. ERSIC prikaz RHD{E) prevede nalezena
mahodna cisla na decimalni cisla mezi 8 a 4, pricemz hodnotu z
RAMDOM deli 256. Prikazu PRINT RND(B) a PRINT FEEK(DZ7782/256
davajil stejnu vusledek.

K dosazeni celuch nshodruch cisel 5-14 s v BASICU programuie
INT(RNDCB)#1@3+5, RND(B>#16 wyda hodnoty B-5,99..., ktere sze
pomoci INT zaokrouhli na cela cisla (B-%). PFPricteni 5 pak vede
k zadanum hodnotam S-14. INT{PEEK(S3778 /256045 ma steing
ucinek.

53774-  $D28E IRQEN

(W) Aktivace umoznenl pozadavku na preruseni. MNula v prislusnem
bitu blokuje pozadavek na preruseni. Jednicka ho umoznuje.
Stinowy registr POKMSK{16=$18).

BIT
9 timer 1
1 timer 2



o)
o

timer 94

ukonceni serioveho vyztupu
seriova vustupni data ocskavana
seriova vsiupni data pripravena
Jjakakoliv klavesa <mimo ERERK)
klavesa BREAK

N U e W

S4272-54783 D480-DSFF AMTIC

S54272- 504898 DMACTL

kontrolni registr DMA. ¥ BASICU  je popsan pomoci  stinowveho
reaistru SDMCTL <S59=$22F).

S4273 $D481 CHACTL

Kontrolni  registr charakterowsho  modu. Je  popsan  stinowvum
registrem CHACT <7So=$2FZ).

54274, 54275 $0462, $0483 CLISTLAH

LO a HI byte ukazatele na dizplay list (viz dodatek DL).

94279 #0467 FMERSE

(W) HI buyte PM ztartadresu.

Pro data hrace 3 strely existuis pametovd plar,  kterw  wakazuds
kazdemu z eprvky pametove mizto. Hrac je vzdy 1 bute siroky 3 ve
wertikalnim smeru pokruva cels stinitke i1 pres graficke okenko
Zpracovane arafickum modem. Pri dvouradkovenm reseni je hrac 129
butu wysoky, pri jednoradkovem wyzaduje 256 butu pameti,

Ctyri strely, ktere s& mobou z=druzit do patehwo hrace, cbsazuji
celkem 1tolik gpametoveho mizta, Jjake jeden hrac, Dohromady s
nepouzZivangm pametovdym rozsabem na zacatku PM pameti  wustupuje
potreba 1 kbutu pri  dvouradkovem z 2 kbwtu pri jednoradhkovem
reseni. Jak sz obycejne rozdeluje Famstovy rozsah. wam  ukazuje
obrazek:

Flan PH pameti:

dvouradkove jedroradkove
reseni reseni

PMBASE
+ 384 nepouzivanc
+ 512 M2 M2 M1 M@
e em—————— [EROUZ EvaEno
+ 648 rlaver &



+ 7563 plagyer 1 +7E3

+ 898 player 2
mmmmmmem—m——— M3 M2 M1 MG
+ 1624 Flaver = +1824

plager @ +1288

plaver 1 +15Z¢

player 2  +1732

player 3 +2843

Je bezpodmirecne nutne dodrzet toto usporadani, protoze s2
tunkce C(iake kolizmi registr atd.) PMBASE = tato oroanizace
pameti primo dotykaji. Je ucelrne ukladat PM  tsbulku na  konec
RAM, tedu primo pred DL 3 cbrazovkowou pamet., Cislo stranky (HI
hate adresa): na ktere zacina FPM pamet, musi but ulozerno v
FMBASE.

K nalezeni bezpscre startadresy pro PM grafiku lze zsokrouhlits
potrebu pameti aktivovaneho grafickeho modu a k nenw prislusnsho
DL na stranky plus delku PM tabulky. tzn.odecist od RAMTOF 43
nebo 2 stransk,

ke stedjremnu wysledky se dojde, kduz se po zapnutl  zZadaneho
arratickeho modu nahledne do ukazatelu na display list DSDLSTL
(568, 561=$230, $231>. Tato adresa, zackrouhlena na cele stranku
a ndectenz od potreby PM pameti, da prave FE zakladni adresu, od
ktere musi but HI bute v PMERSE ulozen.

Mz zaklade FMEASE lze wupocitat hodnotu pro AFFMHI, pricemz se k
PMEBRSE pricte potreba FM pameti o 4 ztrankach pri dvouradkovem a
o 8 strankach pri jedrnoradkovem reseni. APPMHI  oznacuje dolni
hranici pro dispaly list a3 obrazovkovou pamet,

o421 $D463 CHERSE

Wy Pocatecni adresa standardni  sady znsku ATARL.  ktera e
prirozerne ulozena w ROM rozsahu,  Sadu znaku tworl 129 znsku
{characters), kazdy po 2 butech. Obsazuje tedo presne 4 stranky
{page) nebo 1 kbute, Ukazatel na =adu znaku lze v BASICU zZmenit
we stinovem registru CHBARS (755=$2F4), Dalzi wudaje - wiz
dodatek sads znaku.



2.8 DISPLAY LIST

L je strojovd program pro mikroprocesor ANTIC, Tento program

urcuje: z ktereho pametoveho rozsahu se graficks dats wuvolaji 2

w jakem zpuscbu se na displeji zobrazi. Kduyz s= v BRSICu zads

prikaz GRAFHICS, sutomaticky se rezervuje pro obrazovku zadany

pametowd  rozsah  (SM=screen memory) a pred nim e ulozi
odpowidajici DL, Pokud znate stavbu DL 3 sadu prikazu ANTIC
muzete DL zmenit, nebo 51 stanowvit uplne wlastni DL, cimz  lze

smichat vsechny graficke moznosti znazorneni ANTICem. Jak je DL

sestaven: wam na monitory  ukaze program ADRSEE (viz SDLSTL

568, Se1=3230, $£331).

AKTIC zpracowawa nazledujici 8-bitove instrukce:

4.2 atd jsou primo Jeiich operacni kody?

1. IMMP.prikaz nepodminensho  skoku. Bezprostredne za timto
prikazem musi nasledovat adresa skoku v poradi LO.HI buts.
Timtc prikazem lze napr. skocit do podprogramu  (subroutine?,
treba pro drubg, wmely DL, ktery pres nebo  pod normalnid
grafickse okenkos wudava Jeden nmebe wice radku pracujicich
nezavisle na velieme hlavnim DL,

2, Znakovy mod, Hisrg se v BRSICuU wyvwola pomoci GR. Zrusobovy
radek je delen 03 48 zapizowuch mist a je wysoky S TY radku
{=can linesh., LIZe zarowen Znazornit 2 barvg.

2, Z2rnakovy mod, 499 znaskowgch mist. 16 scan lines: 2 barvove
hiodrio .

4. Znakovy mod (GR.42).

48 znskowuch mist, 2 zcan lines, 5 barvowuch hodnot.

5. Znakowy mod (GR.43>. 48 znzkowuch wist, 16 scan lines, S
barvowgch hodnot.

5.  Znakowvy mod (GR.1) 28 znakovuch mist, § scan lines, S
barvovach hodnot.

7. Znakovd mod (GR.2) 28 znakowych mist, 46 scan lines, 5
barvovych hodrniot.

S. EBEit-map mod (GR.3) 48 pixelu na radek. kazdy zpusobovy radek
waszoky jake 8 TY radku, 4 COLOR

F. Bit-map mod (GR.4) 20 pixelu, 4 scan lines, 2 COLOR.

18, Bit-map mod (GR.S5) 88 pixelu, 4 scan lines, 4 COLOR.

11. Bit-map mod (GR.E> 166 pixelw Z scan limes, 2 COLOR.

12, PBit-map mod (GR.14) 166 pixelu, 1 scan line. 2 COLCR,

1Z. Bit-map mod (GR.7> 168 pixelu, 2 scan limes, 4 COLOR,

14. PBit-map modu (GR.45> 168 pixelu, 1 scan lime. 4 COLOR.

15, Bit-map mod (GR.Z> 328 pixelu, 1 scan line, 2 COLOR.

Udaje o pixelech pro radek se wvztahuji k rnormalni sirce TV
obrazovky:

prazdny TY radek

1
2
3
4
64 5 v
6
7
8

=
a = = =
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54. Pricita se k operacnimu kodu instrukce pro zZpusobowy radek
(tedy bit & nastavend. Aktivoje LMS (losd memory scan). tzn.ze
Iraficks data budou ctena z obrazovkove pamsti, Kazdemu zadani
LMS  musi nasledowat startadrezs  obrazowach dat, jako LO =z HI
gte,

55,  JWE. VELRMNE=m podmirersa skok., Touto instrukei na konci DL
dosahrens  sgnchronizace mezi pocitacem s obrazovkou. Ha konci
DL ceka pocitac na VELAMK-zignal, sby skocil ns zacatesk DL 3 tak
sdnchronne s TV obrazowkou zacne dalsi krok,  Jako kazdemu
skokovemu prikazu, muszi 1 IVE rnasledovat prima  adresa skoku
':LEIJ HI:‘.

128, DLI (dizplay list interrupt).Prictena k operacnimu  kodu
instrukce zpusoboveho  radky umoznuje hodrota 122 <bit T
preruseni DL, aby se v HELAMK zpracowala kratka strofjova rutina.
Jako priklad programu wiz ADRSLZ.

Standardrni DL zpracowavaji 192 scan lines. U PAL werze se
Fouziva ko owyrownani  systenu 348 prazdrnuch  radku,  takze se
Zpracovava 132+24=216 TV radku. Zmerou DL lze 24 prazdnuch
radky  aktivne wguzit., Modifikowary DL nuze zpracovat take mene
nez 216 popr.122 =scan lines. Pak zustane na dolnim okraji
chrazovky =ircky prazdny cerny  pas. Fri prikazu JYE ceka
Focitac na katodovy paprsek obrazovky, takze 1 libovolne kratsi
DL wzdy bezi s meonitorem suynchronme.

Protoze PAL system deli obrazovku na 312 (miste o NTSC 2620
radku,  urcuje 24 prazdruch radku ng zacatku DL to, 72 graficks
okenko stoji na PAL obrazovce priblizre uprostred wertikalniho
EmEr. To  ale znamena, e prostrednictvim standardniho DL pri
PAL lze dodatecrss wyuzit jests zbyluych radku (aszi 280, Je-1i DL
delzi. nez muze TY radkove zpracovat, neni tedy jeste zpracowan,
kduz jeste na obrazovce probiha YBLANK, pak je  sunchronizace
memczng, obraz se rozpadne 3 zacne behat, K poskozeni obrazovky
o 3le nevede.

Mazledujici program davs priklad: jak lze v BRSICU programovat
wlastni DL

=) REM DLTHUP
% REM# .
2 REM# &
% REM# GR.Z TEXT.OKENKO MAHORE =+
4 REM# #
5 REM ook ok
18 GRAPHICS 24 :POKE 742, 4
28 DL=PEEK{3588+FEEK {551 24256
38 FOR J=8 T0 3.READ B.POKE DL+J.B
(HEXT J
48 DATA 112,68, 96,152, 2, 2. 2, 79, 86,
123

156 COLOR 1

iie PLOT 8, 8:DRAWTO 2345, 1341

128 PLOT 212 &:DRAWTO 6,191

128 PLOT &, 8:DRAWTO 188, 89

148 PLOT 198, 92:DRANTO 267, 121

268 7 "GRAPHICS 3, TEXT.OKENKO MAHORE"

16- at uz standardni DL modifikujete pouze z casti, nebo ho
cely  prestavite, nemuzete s& v BASICu obejit bez



wgvolani nejskeho grafickeho  modu. Ten totiz  wyridi
nektere wukoly,  ktere bez dalsiho relze wyridit ani =
FEEK nebo POKE,

GR. totiz  rezerwuje pametove misto,  ktere wuvolany
graticky  mod potrebuje pro obrazows data. Kduz
zestavite wlastni DL, musite spotrebu SM wypocitat a3
zapojit nejaky  standardni graficku mod, ktery ma vetsi
mebo nejmere Stejrnou spotrebu pameti. Pametovou
spotreby ruznuch  zpuscbowuch radku najdets v tabulcoe v
kapitole obrazovkova pamet.

Vavolani grafickeho modu prikazem GR. ulozi do pameti
take odpovidajici DL od mista daneho wektorem SAYMSC
52, 23=852, $590.

0L nesmi  prekrocit hranici 1 kbutu bez obnovensho
prikazu  skoku <CJIMP..L 3. Mejdelsi DL GE.%Z je rada 282
butu dlouha. Je2 tedy mozne umistit DL mezi 1 kbutovou
hranici, ale na to se musi dat pozor.

Presto muze DL dosshovat pozoruhodnuch delek. LMS prao
RANTIC je =zalozem na nastaveni bitu & (=54 a butu =
imstrukci pro zeusobovw radek, tedu decimalne vzato se k
poZnavacing cislu zpuisoboveho radky pricte 64,
Teorsticky je mozpe opstrit kazduy zpusobowvy radek jednim
LM & tim  kazdemus grafickemu radku priradit vlastni
pamstowd rozsah.  Po kazdem LMS  ale musi nasledowat
vektor na  obrazovkovou pamet. A to jsou dva dodatecns
buty., D[alsi omezeni spociva v tom, ze pamet grafickuch
dat (MY nesmi prekrocit d4kbutovou hranici. Kdyz
nshlednete do pameti, kam se zavadeji dlouhe DLI GR.E -
11, 14 3 15 <SM spotreba 7620 butul, najdete kousek pred
stradem novou instrukci LMS s odpovidajicim ukazatelem
na adresy {ulozenou  kousek pred stredem) obrazovkove
pamzti, od ktere pak pokracuji graficks data pro dolni
cast obrazovky.

Ylozeny graficka mod take urcuje, jak budou zpracowana
data = SM. tedy ktera bitows maska (DMRSK &72=3ZR@) se
pouzijes tzrm., kolik bude pro pixel cteno butu 3 kolik
barvovych regiztru bude pouzito. Tuto  funkci lze
owvlivnit ulozenim {(do DIMDEY 87=$57) hodnoty simulujici
nejaky  jinw  graficky mod.  GR, reba jina hodnota
ulozena v DINDEX owlivruje zas jen  prikazy pro
obrazovky, Jako PLOT, LOCATE atd, Zde v programovem
radku 18 se jeste =tanowvi wuska textowvsho okenka na
ctyri CGR.B radkg). protoze je programovan GR.24. tedy 2
bez textoveho okemka. Jednoduse proto, ze = tim spojeny
DL nam pri potizich v programovani lepe wyghovuje.
Textove okenko by melo byt prelozero na hornmi  okraj
obrazovky. Proto je =zvolen DL bez textoveho ckenka.
Frotoze na jeho dolnim konci nejsou rutne zadre dalsi
ZMeny.

vypocita startadresu DL 2 jde na radek

kde zacre = prestavbou. Smycka FOR-NEXT precte 18
hodnot a2 ulozi je ¢(POKE) do DL.

zde jsou hodroty. 142 zpusobi € prazdnuch TV radku. €6
je LMS (64> + jeden radek GR.O (2>, Mowu DL zacina tedy
o 16 prazdnych TY radku wuse. 96 a 159 jsou LO a3 HI
vektory na pametovy rozsash textoveho okenka. Nasleduidi
dalsi 3 radky GR.1. 7% obsahuje opet LMS (64> +
prikazovou hodnotu 15 pro  jeden radek GR.Z2. kteremu
masleduje LO <8@) a3 HI (129} SM ukazatele SAYMSC.
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2bytek DL muze zustat beze zmeny.
Pokud jste si zvolili GR.2, opet se nevyhnete problemum.
Pro tento instrukcni program bul GR.S zvolen umyslne,
protoze pri  wvysokem modu nastavaii problemy =z wvuse
zminengmi "kilovymi" hranicemi.Movy rozsah GR.S zacina
Primo pod textowum okenkem & ve svem hornim dilu probiha
docela klidne., Pak sle prijde hranice, kde je v DL novy
LMS poukaz = wektorem na zbylou SM, Ted uz nebude nove
araficke okenko wvysoke 192 zpusobowuch radku ¢GR.24!),
jak to ocekava 0S5 a jak 10 pro vsechny prikazy PLOT
predpoklada, ale jen 176 radku. A rozdil 16 zpuscbovuch
radku musi nekde zustat.

188-128-PLOT a DRAWTO kresli pres cele grraficke okenks
diagonalni kriz, a vidite, ze uprostred chybi prouzek,
Tento nedostatek nelze odstranit ani zmenou ukazatele po
druhem LMS, protoze 05 pocita vsechny PLOTs. ktere
vyzaduje prikaz DRAWTO, na zaklade zapruteho GR.8
{(popr.24>,

136, 148-Y takovem pripade nezbyva nez programovat prikazy na
obrazovku pro kazdou cast zvlast,

2088- jen textove okenko funguje bez problemu.

Zde predstavena problematika DL je prikladem toho. ze zprvu
zvolena lehci cesta nemusi byt vzdy zrovna nejlepsi. Kdubuste
totiz v radku 18 nevyvolali GR.24 ale GR.2 a DL zmenili tak, ze
byste ho na dolnim konci text. okenka zkratili a nahore
zabezpecili, aby se prazdne radky (TY) nezaktivovaly, pak by
pametove misto souhlasilos a nenastaly by zadne problemu.
Zkuste to!

109.8 OBRAZOVKOVA PAMET

Jako sreen memory (SM, obrazovkova pamet) se oznacuje ta oblast,
do .ktere se ukladaji data urcujici graficky vzhled obrazovky,
LMS v DL ocekava, ze najde graficks data. Zpusob prevedeni
techto dat na graficke informace urcuje prikaz pro zpusobowvy
radek. Existuji dva zcela ruzne provozni zpusobu, 3 to znakowy
mod a bit-map mod.

Ye znakovem modu se premeni kazdy datovy byte, ktery se my
precist v SM, na nejaky znak. Znak Jje urcite usporadani
nejakych obrazovych bodu. Vztah mezi znakem. jeho hodnotou @
vzorem bodu, ktery je na stinitku zobrazem, je dan sadou znaky
(viz dodatek sada znaku). Znaky sady znaku Jjsou urceny
hodnotami 1-127. Tyto hodnoty jsou wsak odlisre od ATRSCI]
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kodu, Fak je rec 0 internim kodu.

Ye znakovem modu e interpretuji hodnoty z  obrazovkove pameti
jako interni  kody znaku. Zrnak =& precte ze sady zZnaku 3 na
obrazovky je wydans bitova kombinacs, kters ho reprezentuis.
Prikaz LOCATE x. w9 n wahleda w obrazovkowe pameti  bunku
odpovidajici obrazovkows pozici » 9. precte zde ulozenou hodnotu
{interni kod?) a prevede do ATASCII. LOCATE  tedy wurci ATASCII
hodroty  znakw  ktery stoji na obrazowce na urcensm miste,
Prikaz LOCATE pracujes pouze pri behw prikazu GR..  tzn. Ze ==
musi GR.B zwlast programovat:, Coz jindy neni nutne,

Take GR.1 a 2 Jjszou znakowe mode. Rozdil je pouze v tom 2o S
ctou pouze bity 8-S, sby == znak v sade zraku wyghledal. Proto
lze znazornit jen poloving sady znsku, intsrni kod -3, Bitg 7
a & madi wdznam barvove informace. Dwema bity lze znazornit 4
ruzne hodnoty {8-Z3. Proto lze= znakwe obow techtoe provoznich
zpusobu zhazornit we  ctyrech  ruzoych barvasch. Fats bares je
uroena pro pozadi.

Take znskowe mody 12 3 12 mohou zobrazit znaky vicebarsvne, 3
Epresto lze wavolat celou =adu znabw protoze barvova informace
e zde zizkava jinum zpuscbem. Pri standardnim znaku
reprezentude kazdy bit jeden obrazowvy bod. kterw se muze objevit
we duoy barvach, totiz w barve znaku a pozadi. Y obou techto
grafickych modech == dvs bity zobrazi jako jeden obrazowy bod,
kteremy proto mohou  odpovidat 4 rizne barvonas hodroty
Cregisiru),  Jestlize se w tomio modu zZobrazi znak ze standardni
=ady znaky pak bude temer necitelny, protoze graficka forma  Jje
PreZazena  pouze  Castecne. Zatimco prichazsji nesmuslne barvove
informace (blizsi viz karltola sada znakual.

Y bit-map mody se na TV obrazovce znazorni pixels jehoz welikost
zawisli na 2volenem  grafickem  modu. Kdyz kazdy bit znazorni
Jeden graficky bod, pak ten muze prijmout pouze dve barvys 10112
3 nebo 4. Ktera barva (COLCRY dostars & nebo 1 je urceno v
prislusnem barvowen registry COLORU <viz  tabulkud pomoci  FPOKE
mebo SETCOLGE. =m takowach arafickuch bitu z= umisti v 1 butu
M, Podle polohy bita uvnitr butu o popr. pixeluy na obrazovce
dostane bit hodriotu dle znamsho zpusobu:

DVYE  BARVY.
pixel na obrazovce

tat L Awt L Glwt

bitova kombinace

'1'6'6!1'9!0!1411! =147

hodr.=128!64!32116!8!4!2!1!

Hodnota 147 v jedne pametove bunce SM wyvola na obrazovce shora
uvedeny sled pixelu.

Graficke mody 8.4.€,2 a 14 pracuji ve dvou barvach.Maji-1li se
rozeznavat 4 barvy, Jje pro kazdy pixel nutna dvoubitova
informace:

CTYRI BARWVY:
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Pix=al B: 1. 2. 3.
=147 ilalei'glaiirae
color 2 1 a =z

Datovy bute 147 pak vutvaril radu o 4 pixelech v barvach 2, 1. 8,
B ¥ cbrazoviove pameti je tedy ulozena COLOR hodnota pixelu v
bimarni forme. Pro COLOR hodnoty se najdou odpovidajici barvove
regisiryg, Protoze prikaz PEEK najde wzdy pouze decimalni
hodnatu bytu, vytvari bity nekolika pixelu wvzdy jednu spolecnou
decimalni hodnotu. Graficke mody 3, S, 7 a 15 pracuji se dvema
Bity pro jeden pixel. W GTIR modech 3. 18 3 11 se pouzivajl pro
Pixel € bitu. Se ctyrmi bity Ize odlisit 1€ barvowych hodnot.
Prowoze= ATARI ma zle jen 9 barvovuch registru. neda se 16 barew
dafinovat. ¥ GR.2 znpamena COLOR 8-1% ruzne svetlosti jedne
Arcite barvy., GR.14 pouziva 45 standardnich barev, ales ve stejne
¥ GR.1 1ze sice woire defincwat barvove hodnoty.
E je b dispozicl pouzs 2 barvovych regiztru. muze se
wucat jen 2 COLOR prikazu:

fmin

HHalgiiiglatita

color 2 S

G716 sodu ovlada 147 dus pixely s COLOR hodnotamy 2 =3 3,
Arowikowa  pamel Sama  ge usporadana linearme.  Pryni SM bute
i obzak levehe hornikho rohu arafickehe okenka. FPak
d2ta Pro nedvas radek 3z K pravemu okraji, pak data
pro druhy & galsi radky 2z & posledni  hodnote.  kfisrs  urcuje
codobu praveho dolnihe roba,
Pocet Duty kisre se wvejdou oo 1 radkus zavisi na welikosti
pizeluy 2 n: poctu meznuch barev. tedy na bitu pro pixel.
®.2 lezi v jednom radku 45 pixelu. Protoze jsou mozne 4
8 zrzuje kazdu pixel dva bity. Jeden radek v GR.Z
2% bity=id bytu. Hby ze na obrazovee dosahlo wurciteho
e nuine sdelit. v krerem butu jsou ulozena dats pro tento
Lod, Ma~ii bod spuradnice x v £3k jeho dats lezi v butu =SAVMSC
4+ w2 % rpz * INT{x</pphl, kde reoz = RAM pro radek mebo bute pro
rader . ppb = pixel pro byte o & SAVHMET = wektor na  startadresu
sbrazovkove eametl. Hodnoia v tomto ukazateli smeruje na prvni

(=]

zvnsho buetu s mus: stanovit, na kterem miste v
ho gr.bodu. ¥ GR.Z by mel lezet pixel v
5, 2. Pozice 5:2 udavs cifset od SAVMSE o 24
bty pod SRVESC  lezi pixely = nasledujicim:

suragniceni .

£ 3 2 1 B

32 486 8§ 4 2 1

POSITIGN 8.2 6,2 =P 2-
COLGR g i e g8 8 g
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Ma pozici 5,2 je ulozena COLOR hodrota 2 (birn.18). Kduz
7ustanou zbyvajici 3 body cerme (pozadi, COLORS), pzk dostane
byte 21 hodrotu 32. FPrikaz BRSICy COLOR 2 :PLOT 5,2

lze nahradit prikazen

POKE SM + 21.32 , pricemz prirozene musime SM Jjako startadresu
obrazovkove pameti wypocitat z wektoru SAVYMSC: SM= PEEK{(282 +
PEEK(E23) * 256,

Maji-1i se na obrazovku privest jednotliwe graficke body, pak to
Prikaz PLOT welmi ruchle provede. HAle take POKE do SM ma zve
wighiody.

FOKE nazavisi na pozici kurzoru. ktery muze byt po zmerne DL
Cod 0%) kdekoli a nemusi byt zrovna spolehlive rozeznman. S POKE
lze tedy popsat urcite obrazovkove rozsahy ktere jiz s PLOT a
DRAWTO nejsou wubec pristupre.

Jine zajimave pouziti spociva v pametech obrazovkeowych
rozsabu,  kdy se byte po bytu z obrazovkove pameti vubiraldi
(PEEK) & ukladaji (PUT) pres datovy kanal na disketu. Obracens
s2 pak data z disketoveho souboru ctou byte po butu (GET) a
ukladzii (POKE) do SM.
pouziti pro prime adresovani obrazovky wukazuje nasledujici
Progiam:

a8 REM SMPOKE

1 REM

2 REM =* *
3 REM * POKLUSEM KLUS ! *
4 REM * *
5 REM

18 S=48848:? CHR$(125)>

2R FOR P=8 TO 39:RERD B:POKE S+P.
B:NEXT P

L) DATR 8,18, 8,19, 6,16, 9, 16, 8, 18, 8. 18, 0, 6, 16, 8, 18, 8. 18,
8,18, 6,18, 8,10,0.10, 8, 19

48 DATA ©. 52, 191, 115, 116. 6, 18,6, 18. 8. 18

58 J=PEEK<S» :K=PEEK(5+1); L=PEEK(5+
23 :M=PEEK(5+3>

58 FOR I=4 TO 29

78 POKE S+I1-4, PEEK(S+I>

o8 MNEXT I

36 POKE S+36, J:POKE S+37,K:POKE
S+38,L:POKE S+39. M

106 GOTOSE

18- S je adresa SM

28— smycka FOR-NEXT cte pro kazdy obrazovkowy radek (8-2%)
datove byty v SM pametovych bunkach, ktere vydaji zadany
text.

20,46~ hodnoty znaku musi odpovidat internimu kodu.

50— obsah prvnich 4 adres ze ulozi do promennuch,

58-86- pak jisou obsahy zbylych bunek obrazoveho radku prelozeny
0 4 adresy rnahoru. tzn. na obrazovce 4 sloupce doleva a

29— korecne se ulozi (POKE) 4 zachovane hodnoty zmaku do 4
zadnich mizt radku.

Timto pochodem se pismena obrazovkoveho radku posunou pri kazdem
prubehu programu o 4 sloupce doleva. Jeste dulezitejsi je prime
adresovani obrazovky pro textove okenko, protoze tam Jje prikaz
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POSITION neucinny.
5 SM-POKE lze znaky umistit libovolne a spolehlive a tak 1ze

bezre vudavat ruzne stridave hodnoty 2z jedineho mista
(rnapr.citac):
%] REM TWPOKE
1 REM ’
2 REM * *
3 REM * POKE-TEXT.OK. *
4 REM * *
5 REM sk
18 DIM Z$(5):P=48897:7 CHR$¢125):
N=25
20 FOR J=8 TO 4:POKE P+J, 16 :HEXT J
20 Z=Z+1
48 Z$=STR$(2)
58 L=LENC(Z$>
£ FOR J=1 TO L
78 POKE P+4-L+J, VAL(Z$<J, Jo2+16
26 HEXT J
o9 IF PEEK(P>=N THEN IF PEEK (P+1)
=N THEN IF PEEK (P+2)=N THEN
IF PEEK{P+3)=N THEN IF PEEK ¢
P+43=N THEN GOSUB 268

168 REM IF Z2=9939% THEN GOSUB 289

118 GOTO 38

268 RESTORE Z88

21e FOR J=8 TO §

228 READ D

238 POKE P-18+J.D

249 POKE P+56+J,D

258 NEXT J

2608 Z2=8:FOR J=8 T0 4

270 POKE P+J. 16

288 NEXT J

298 RETURN

3680 DATA 47,54, 37,50, 28, 44, 47,55, 1

16- 2% prejima sled cislic o stavu citace. Lewy horni  roh
textoveho okenka 1lezi pri vsech standardnich DL na
adrese 48808,

28~ na pet mist citace se zapisi nuly {interni kod=18),

48— aby se mohl stav citace wukladat (POKE) na obrazovku,
musi se 2 rozlozit na jednotliwve cislice. Prvni krok
spociva v premene numericke promenne 2 na strina 7%,
protoze z retezce l2e jednotlive prvky lehce wucist.

56— k umisteni jednotlivych cislic na spravnem miste ve
vydanem cisle je nutne nejdriv stanovit, kolik mist bude
mit cislo, kolik prvku bude mit Z2%.

56-88- smycks FOR-NEXT cte z retezce cisel kazdou jednotlivou
cislici (Z$(1.J>); prevede Jji na numerickou hodnotu
(YAL> a zmeni cislici prictenim 1€ do jejihe internikeo
znakoveho kodu. Interni kod 1=17. 2=18 atd. Takio
sdelens hodnota znaku se ulozi na misto P+4-L+J. Tak
prijde kazds cislice na spravne misto.

Sg- take takovy prikaz ATARI zvladne! Stanovi, zda jsou

vsechnue cislice rowvne 3 (int. kod=25).
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1EE- prirozene tohc lze dosshnout jedncdussji.
11e- uzavira smycku Zpetnum Skoksm na 38,
Eaﬁ—iﬂﬁ—kdy; Citac nacocita 99599, pak by Zde... s,

vyzkousejte =1 to sami. Nez citac wplne probehne. buds
to cheill trvat,

539 ng 38052 zpozoruiete, e Citac b=zl Pri
.:Lhem ruchlezi. To pratoc. Za retezec cizlic je

reba mnoben asns srogramowdach krokug,

Ma totiz wiastni

Yaktor TETMSE
kters de pri wssch

zda rvolite graficky mod = nebo bez texiowsho
‘aticke okenko je vzdy rezervovant mizto v Fametl.
data pro cely obszsh obrazovka., 23 mim lezi
5 pamel pro textove okenko.  Tato nezavwislost ma
k meucinmost PLOT 3 POSITION. Ha druhe strane
ZEvlra  mOEnesSt popsat pamet tes=towsho okenka.
wubes nenl zapmsenﬂ, 3 takes mozZnost zakryt
textove okenko v grafis w ckenby. anlz by Se pritom
druhe reztratilo.

i2 owvsem mozne jen tehdy. kduyz je ori usporadsni  prikazu
B oama t-wanc na to. abu 32 nemassl obszh obrazovkove pameti
tak. Jzk g2 to chvuakle., To ze ztane nastavenim biiu T,
bit T nepouzitc
bit £ nepouzito
bit § (=54 obrazova pametl namazsns
Bit 4 (=162 bez text. okenks
b1t X 3z 1

(=45-8@> gr, mod 8-15 = text. oknem

Programove krokuy pro zakrsti nebo odkrutil textoveho obkenka  wam

ukaze nasledujici priklad:

1 REM THZAP

2 REM s &
i REM + ZHFINANISYYRINANI TEXT. CFHR #
4 REM  seirksdoioisiorriobd diorioioior b ook dobog
15 GOSUE o8

28 Z=Z+1 Z2F=S5TRI(ED (L=LEN(ZE:

38 FOR J=1 70 L:

FOKE P+a~L+L VALCZHCT, I33+16 NEKT T
30 IF PEEK(764:=25% THEN 28
199 OFEN #1,4,8, "K:":GET #', T:CLOSE #1
118 YRA=Y r=Y-({T=22» RND Y380
(T=23> AND (T<230
—{CT=3@) AND D8
148 N=¥+{{T=313 AND (<330
1S58 IF T=&3 THEN OR.Z+32. POKE 782. 35 POKE?SS, 22-
POKE 718, 283 :POKE 712, 282
IF T=65 THEN GR,3+16+32:POKE 722,58
POKE 762, 52 POKE 710.268:
PIKE 712, 288
239 CBLOR 9:PLOT @, YR DRANTC 39, vYA:
FLOT %A, 8 DRAWTO % 23:G0T0 28

H
[hi)
[
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218 COLOR 1:PLOT 8, ¥Y:-DRAWTO 3%, ¥
COLOR 2:PLOT X.@.DRAVTOD X, 23:
GOTO 29

388 DIM Z£(7r.P=48835

318 GR.12:PCKE 788, 58:POKE?YE9, 52
FOKE 718, 285 POKE 712, 268

328 FOR

TO & POKE P+1.16:MNEXT J
FLOT 2. B:DRAWNTO 8,23
(PLOT 8. 9:DRAWTO 38,98

16- nar. vzde zoireba usporadat program chronclogicky
28-38~ obsshudi siesne prikazy jake wyse diskutovany citac,
ktery Do 7

volng prodlouzen na 7 mist 2 prebudovan na
mene logickuch radku., FProgram bezi tim  ruchleji. cim
mens ma lIogickuch vadiu 3 to v prime zavislosti
skokovuch pri crotozse BASIC zacne pri kazdem skoku
od nejnizsi ocrohlizi  jes az najde ten pravy.

Proto by mely by  « s casto odkazovane radky co
nejblize zacathu programu.
48— CH(TE4=%2FC2 absahude rlavesnicowy kod naposledy

stisknute klavesu. Kduz nenl stisknuta zadna: Je zde
255. Tento radek se =ztars o neruseny prubeh  programus
erotoze

188- erikaz GET prerusuje program 2 ceka na zadani uzivatele.
Pritom =stoji take citac.

118-146-y grafickem okenku se nachazi nitkowy kriz. Ctyrmi
klavesami kurzoru jim lze pohubovat do wvsech ctur smeru.
%A a YR zachovavaidi epuvodnl hodnoty.  sby  se  pozdeji
puvoedni  pozice krize mohla smazat. Cturi boolscvske
rovnice staravi. zda je dotucna klawvess (T)» stisknuta a
hraricni hodnota ¥ popr. Y Jeste neni desazena a pak
sktuslizuji odpovidajici hodnoty X popr. Y.

158-~ stisknutim klavesy "E" se aktivuje GR.Z iz textowvdm
okenkem? +32 zaroven zaridi. aby s2 cbrazovka nesmazals
{textove okenko Je odclonenc). Lze tez misto 3432
napsat GR.3S .

Kazdy prikaz GR. pritom obnovuje dafault hodnoty v
barvowych registrech. Proto =zde musi byt definovanse
barvy obnovend. Pomoci stejnych barvovuch hodnot  pro
pozadi (V12 3 COLOR {719 se nakonsc dosahne toho, z=
graficke 3 textove okenko tvori opticky stejnu jazs. Coz
pusobl  Jjako zaclomeni. Jeste ucelnejsi by bulo zuzeni
textoveho okenka. Frotocze by s k toma mussl zZmemit DL,
mohl by tento zacloneny radek byt nz stiniztiy kdekoliv.

1E8- Etizkrutin klzwesgy "A" bude s poznavacim cislewm  (GR,
3¥1E+32 (=51} 12xtove okenkoe opet odcloneno, Pri

zaclonernd nebo odoloneni dostans kurzor  lehoe  odlisnou
tarvowou hodnotu, 3niz by mussl byt barvovy registr nove
popzan a Je—11 Citac zaclonen. Dulezite jo: 22 pPri
zaclorensm textoven oksnku se muze stred krize pohubovat
na delnim okrajl obrazowving, tedy  tam.  kde Zravina
roZsivude tevilove okenko, aniz by doslo k hlassni chuby
o nahodne pezici kurzoru, To zle pracuje jen  tehdu.
kbdyz byl ma Tscatke vyvolan graficky mod bez textovebo
okenka., Kdyz =sx pozdeji bude text. okenke zaclonmeno.
mohou presio FLOT atd.popszat araiicke ockernko v ablaziech

N texiowum oksnkem. srotoze =teine reni  nic
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218~
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maze puvodni kriz s barwvou pozadl 3 radek
PLOTuje aktualni kriz.

308-358-prikazy pouzite pouze jednou na zacatky pProgramu e

nejlepe na konzi programu  opet nastavit. Zde e
definovana grafika s barvowe hodnota, sedm mizt citace
sz zarlni nulami a jszou PLOTovany obe osy krize.

Mazledujici tabulks udavas priklad ruznych gr.mody:

! GR. 'AMTIC  PSLOUPCE!'MOD BYTY 'TY 'mEITY !

! 'POVEL  'PRO 'RARDKY  !FPRO 'RACKY  'PRO !

1 ! 'PIRELA” ! 'RADEY  1PRO 'PIKELY!

d ! 'RADEK. ! ! 'MOoD ! !

: ! ! ! J 'RADKY ! -
CH!

A ! gt 2 too4G '28S24 1 4B ! g ! 5
R.! =, 4 3 B ! 16 ! 49 S 5 ! s !
g ! 4 to48 T 2Bs24 ! 4B ! 2 1 8

M3 A4z | 5 o4 PABAL2 1 4 F £ ! g
& L ! [ to28 L2esze 28 : 2 ! g !
I 1 2! 7 29 tipslz 28 I 1. | g !
1
T LT et o vepngremr e
E;I
L 3t 3 ' 4@ =]~ Poel S ! 2 ! 2
T o 4 ! ] L= ] b4as43 1 Ag ¢ 4 ! 1
1 5+ He ! &A ' 48748 1 28 ) 4 ! 2
M! b B ol ! 168 ! B@/%6 ! 28 ! 2 : 1
A 14! 42 ! 168 168132 28 1 1 ! 1
= S b 1) tBe/es ! 48 ! 1 ) 2
! 15 ' 14 ! 1e8 1687152 48 : 1 I 2
L B g ! 13 t 328 14661321 49 ! 1 ! !
f]l
D}
G
T
3 L g4 ! 28 Y49z P 4G L 1 : 4 !
A 48 ! <] Poasz ! 4@ ! g ! 4
LS P L 1%} bo1s2 ! 48 1 b ! 4 !
MI
!
DI

* wve wsech GR. 3 fextovum okenkem wurcuje cislo 718
barvy pizma 3 pozadi 3 72 svetlost pisma text. okenka,
C=COLOR, R=RAND (OKRAJ). H=HINTERGRUND (POZADIM,

#% barvova hodnota regiztru P12 je we wsech  GR.
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vyvolana s COLOR 8.

11.8 SADA ZNAKU

Aby mohl pocitac na obrazovku napsat informaci, musi
vedet, Jak =& pisi znaky, On sam se omezuje pouze na
cisla.

Uplatnuji se hned tri ruzne systemy prirazeni ciselnych
hodnot k sade znaku na ruznuch urovnich systemu.

Jednim z nich je klavesnicovy kod, ktery prirazuje
kazde klavese na klavesnici numerickou hodnotu B-£2,
Druha polovina sady znaku Je dozazitelna tlacitkem
SHIFT., Jjemze u ATRRI =e zakladnim stavem klavesnice se
wadavajl jen velka pismena, Fomocl CRAPS lze preprout ns
mala pismena (pro welks je pak rutno stisknout SHIFT).
Pro umozneni trojnasobreho obsazeni klavesuy se pak u
pocitace zavedla dalsi funkcni klavesa CONTROL (CTRL».
Treti klavesza puscobici na vzhled zmaku je INVERS. Je-li
stisknuta. znaky se invertujil, tJ. zobrazi se
negativne,

Se zavedenim dalmoplisu nastoupila  jednotna norma
pro prenos  znaku . ktera se jmenuje RSCII. FPrirazuje
kazdemu znaku a kazde funkci dalnopisu cizelnou hodnotu
B-127. Tento kod tvori dnes zaklad pro pocitace a
tiskarny. Teto americks norme byly pozdeji prideleny
jeste mezinarodni zmaky a3 0) . ktera ale v prvnich
4122 znacich, tedy ve wlastni =zade znaku nemaji misto.
Prvnich 32 znaku ASCIT kodu slouzi k funkcnimu ovladani
tiskray.  Tyto ridici zmaky pocitac mepotrebuje. protoze
pracuje Fres monitor, Toto wolme mizto je u ATARI
WUzt k do=zazeni dodatecnych Znaku
(pseudo—, semi-. block-3. K odliszeni od smericksho se
ternto kod nazyva ATASCII. 2 welke zazti je identicky =
ASCII normou.

Tretim sustemem je interni kod. kteru urcude poradi
s v jakem Jjsou dats 122 znaku zakotwvena v ROM pameti.
Od ATASCII kodu se lisi tim. ze celuy soubor znaku je
rozdelen do tri welkwuch bloku. Fomer mezi RTASCII a
internim kodem 5i muzete predstavit takto:

prevod z ATRSCII hodnot do intern. kodu
9- 31 a 128-159 ATASCII + &4

32- 95 a3 168-222 ATASCII - 32

96-127 a 224-255 identicke

preévod z interniho kodu na ATASCII

@- 63 a 128-191 interni kod + 32



64~ 35 3 132-22C  interrd kod - 54
QE-127 3 224-25%  identicke

Hulty znak interniho kodu jo prazdny znak (RTRSCII 323,

% daty pro prazdng znak tedy zacina sada znaku,  Kazdy

znak Je zZnazornen v m3trici o S48 bodech. Kazdy

Jednotlivg ittt nsbo neszviti. oz ze zapamatuje

nastavenlim i35 tavenlm) Jednoho Situ., Osma za =zsbcu

lezicick bitu 3¢ =druzujs do  jedrcho datoveho bytu,
x

Kaz znak Je pak vasoba 2 byty

125 & i6 8 4 2 1
i ' ' 1 ' 1 ' ' t= g
! rLES I E Loer iy Y sy

Poleilalalatast =g

= 23

t ' 1 ] 1y ' H T = 3

e T
Srdicko 31 tedy ramatuje J3ko radu 9 bytu =
decimalnimi R, 54, 127, 127,62, 22, &, Ma

ARTARSCII hodnotu
pamst:  Sady
tytu pred tim

kod £4. Tzri.

., -
o i, =t §

=rdicks zakladni =
ZriEkid. drfuje posureitl dat  jednchc
Znaky -byte startadresy sady Traky

iezi v O H ﬁa!e-_n; dat urciteho  znaku
bl =T =
CHEAS#*2SE+interni kod znak:#sS

tz hledareho Znaku 1221 v fetc 3 v sedmi nasledujicich

nskue je rutne ero kazdy ze 122
o 8#8 bodech na datove buty 2
824 bitw do pameti, Jestlize pak
naztavime 1 CHBRS na  start  adresu 1teto
sliernativni zady znakd: e3k se ns obrazovee cbhbjevi pri
PRINT nebo listimgu nove znakue. Jsk to vuypada: ukazuje
nasledujici erogram kilery cbzazujs ve forme DATR  radku
sadu  znaku Jako kurzivs,. tZn. Ze jejich svisla osa e
sklonens doprava takze 2 podohadi rukopizu:

§ REM ITALIC.DAT

i REH spsokackioiokdobid &
2 REM * =
3 REM * KURZIVA-DRTR %



=
[ B ¥ 28

20
=8
48
=]
168
118
128
128
148
168
i7e
1580
30004

38861

s 1

=BEE3

20004
260835

60058

a7

390835

308a3
30818

3gB1l

380812

Z6014

39815

REM *

FOKE 186, PEEK(18E)>-8

GRAPHICS @

A=PEEK (185 +8: C=R+256

FOR J=8 T0O 182Z:READ B:POKE C+J,
B:MNERT J

7 CHR#4125) . POKE 7352.1

POKE 73€.A

FOSITION 2,7

? "TRK VYPADR MOVE ZOBRAZENI"

FOR W=@ TO 480 HEXT W

POSITION 2,7

? "TRK YYPADA STARE ZOBRAZEMI®
FOKE 756, 224

FOR W=8 TO 468:HEXT W

GOTH 166

DATA 8, 8,6, 8,8, 6,8, 0, 8, 12, 12, 24,
24,9,48, 8,8, 51,51, 162, 6, 0,8, 8
DATA &, 54, 127, 54. 183, 234, 168, 8,
12, 52, 96, 56, 12, 248, 48, 8, 6. 163, 184
» 24,16, 54,36, 8

DATA 24,52, 24, 48, 74. 52, 54, 8, 8, 24,
24,42,9,0,0,0,8, 14, 28, 24, 24, 26, 14, 0
DATA @.142. 56, 24, 24, 56, 112, 0. &,
182, 50, 253, 60, 162, 8. 8. 8, 5. 24, 126,
24,16.8,9

DATA 8.8, 8. 8, 8, 24, 24, 48, 8, 8. B, 126
+9,%8.8,09,8.8,8,8,8, 24, 24, 8

DATA @, £. 12, 24, 48, 76, 64, 8,8, 28, 58
+118, 118, 75, 56, 8, 8, €, 28, 12, 24, 24,
42, 48

DATA B, 30. 56, 12, 24, 48, 124, 8, 8. 21,
5 2, 4, 4, 48, 48, 6, 6, 12, 28, 40, 126, 24
.48

DRTR @, 62, 428, 56, 4, 4, 78, 48, 12, 16,
22,120, 104, 166, 56, 6, 8, 0. 4, 12, 24.
43, 48, 48

DATR 12, 18, 58, 56, 76, 76, 56, 8, B, 28,
54, 34, 22,12, 24, 48, 8, 8, 24, 24. 8, 48,
48, 8

DATA 8.8, 24, 24, 8, 48, 48, 56, 6, 12, 24
4 48) 241 12} 6J BJ aJ BJ 1264 BJ BJ 126-’ a' a
DATR 26, 48, 24, 12, 24, 48, 56. 8, 8, 28,
34,12, 24, 16, 8, 32, 8, 58, 54, 118, 188,
64,124, 8

DATA @, 15, 27, 58, 182, 252, 284, 8, 8,
62, 58, 124, 162, 198, 252, 8, 8, 28, S8,
32, 96,180, 56, 8

DATA @. 58, 54, 162, 182, 284, 248. 9, 6,
62, 438, 120, 36, 192, 248, 8, 9, 62, 48,
128, 26, 152, 192, 8

DATH @, 38, 48, 36, 110, 204, 120, 8. B,
51, 51, 126, 162, 204, 284, 8, 8, 39, 12.
24,24, 43,248, 8

DATA 8, 38, 38, 12, 12, 24, 152, 112, 8,
51, 54, 104, 126, 246, 204, 9, 8, 24, 24,
48, 48, 96,124, 8

DATA &, 33, 51,127, 167, 198, 198, 8,



380816

30817

3098413

38019

360820

28021

38022

36623

30624

38825

28826

38827

38828

30022

30038

30031

38832

30033

30024

184

8, 51. 59, 185, 118, 284, 13¢. 9, 8, 28, 51
. 162, 192, 264, 120, 8

DATA @, 38, 19, 54, €0, 95, 36, 9, 8, 28,
51. 182, 162, 216, 182, 5. 8. 62, 51, 182,
124, 216, 264, 8

DATR 8. 38, 43. 28, 6, 148, 126, 8, 8. A3,
7€, 24, 24, 48, 45, 6, 8. 31, 99, 182, 138,
204,120, 8

DATA 6,51, 35,102, 1686, 184, 48. 8. 6,
33, 99,67, 283, 222, 228, 9. 8, 24, 22, 28
» 24, 52,108, 9

DATA 8,17, 35, 22. 28, 24, 48, 36, 0, 52,
6. 24, 48, 192, 248, 8, 8. 39, 24, 48, 45,
96,128.0

DATA 8, 96,56, 48,24,12,12,0,8.26.6
+12,12, 24,120, 0.8, 8, 22.54. 92, 8. 8,
a

DATA 6.8, 8, 8,9, 8, 255, 8, 8, 54, 127,
127,62, 28, 8. 8, 24, 24, 24, 31, 31, 24,
24,24

DATA 2,3, 2,3, 3,3, 3,3, 24, 24, 24. 248
1248, 8,9, 0, 24, 24, 24, 243, 248, 24, 24
» 24

DATA 6,8, 9, 248, 248, 24, 24, 24. 3. 7,
14, 28,56, 112, 224, 192, 192, 224, 112,
56,28,14, 7. 3

DATA 1.3, 7,15, 34,63, 127, 255,0,8. 8
+ 8,15, 15, 15, 15, 126, 192, 224, 248,
248, 2,52, 254, 255

DATA 15,15, 15,15, 8, 8, 8, 6, 248, 248,
248, 248, 8,8, 8, 8, 255, 255, 9,9.8. 8. 8
, 8

DATA 8.8.8. 8.9, 8, 255,255, 9.8, 8.8,
246, 248, 240, 248, 8, 28, 29, 119, 112,
8,28, 5

DATA 8, 8,8, 31,31, 24, 24, 24. 8, 8, 6,
255, 2585, 8, 8. 8. 24, 24, 24, 255, 255, 24
124,24

DATR 8, 8, 68, 126, 126, 126. 60, 8. 6. 3,
8, @, 255, 255, 255, 255, 192, 132, 192,
492,152, 192,192, 192

DATA @, 8, 8. 255. 255, 24, 24, 24, 24. 24
24, 255, 255, 0, 8, B, 248, 243, 2408, 248
: 248, 248, 248, 240

DATA 24,24, 24. 31, 31, 8, 8. 8, 126, 35,
129, 2¢€. 126, 24, 38, 8, 8, 24. 60, 126, 24
124.24,8

DATA 8,24, 24, 24, 126. 58, 24. 8. 8, 24,
48, 126,48, 24,0, 8, 8, 24. 12, 12€, 12,
24,0,9

DATA @, 24, 6@, 126, 12¢. 58. 24, 8, 8. 8,
28,6, 62,204,122, 8, B, 48, 45, 124, 182
1284, 248. 8

DATA 6, 8. 60, 96, 96,192, 120, 8,8. 3, 3
» 62,182, 204, 124, 9, 8, 6, 28, 162, 124,
152.120.8

DATA 8,14, 24, €8, 24, 45, 4%, 56, 8, 8,
31, 54,182, 6@, 12, 128. 8, 42, 48, 124,
192, 198, 264, 24
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30035 DATA B8, 12,8, 56,24, 48,120, 0,8,6. 8
12,12, 24, 24, 240, 8, 48, 32, 168, 128,
208, 264, 8

30826 DATA 9. 28,12, 24, 24, 48,126, 8, 8., 8,
51,127,122, 214,132, 0, 8, 8, 62, 39,
103,198, 264. @

38837 DATA 0,9, 30, 182, 192, 204, 120.0. 0.9
. 62,102,182, 248, 192, 192, 0, 8, 31,
162, 162, 60,12, 12

39038 DATA @, 8, 26, 48, 48, 96, 96, 9, 9. 8, 31,
96, 68, 12, 248, 8, 8, 12, 63, 24, 24. 48,
48,8

30033 DATA 8,8, 51,162, 162, 284,124, 8. 0,8
» 51,162, 162, 126, 48, 8, 9, 8, 35, 187,
87,232,216, @

30040 DATA @, 8, 51,68, 24,124, 196, 6,0, 0,
51, 98, 192, 68, 24, 248, 8, 8, 63, 12, 24,
96,252, 8

30041 DATA 6. 24, 68, 126, 126, 24, 60, B, 24,
24, 24, 24, 24, 24, 24, 24, 8, 126, 120,
124,118,182,6.,8

38842 DATA 8, 24, 5¢, 120, 56, 24, 8, 8, 235,
255, 255, 255, 255, 255, 255, 255

18- Je dulezite ulozit tuto sadu 2znaku do chraneneho
pame toveho rozsahu.
VYektor RAMTOP (18€=$8A> bude prelozen o 8 stranek dolu.
VYlastne budou pouzity jen 4 stranky (= 1 kbyte> ., ale je
jistejsi rezervovat k pameti textoveho okenka nejaky
buffer, aby se data sady znaku pri rolovani naprepsala.(
Jjen# >.

20~ GR.prikaz zpusobi, ze RAMTOP priradi obrazovkove pameti
a DL novou hodnotu. MNova sada znaku ostatne funhuje v
GR.1 nebo v GR.2 nebo wve wvsech grafickych modech s
textovum okenkem. Musite ale startadresy alternativni
sady znaku ( jen HI bute > znowvu ulozit (POKE) do adresy
765, protoze pri kazdem prikazu GR. se v CHBAS obnovuje
default hodnota.

36- zde se obe pouzite hodnoty prepocitaji (stranka, popr.
HI byte 2 uplna startadresa nove sady znaku.

40— smycka FOR-NEXT precte vsech 1824 bytu z DATR radku v
rezervovanam pametovem rozsshu.

58— obrazovka se wumaze a kurzor zmizi.

188- stanovi se ukazatel na novou sadu znaku a

128~ pise se na monitor:

156- pak my piseme jiny text a

160~ opet se nastavi ukazatel na ROM- chranenou sadu znaku.

30008-38842-tak to je ona sada =znaku, byte po butu, a tak
wypadaji nove a standardni RTARI znzky na obrazovce:

Zrnakove mody 12 2 12 , ktere u XL mohou byt wyvolany take pres
GR., funguji v principu uplne stejne. Rozdil je v tom 2ze vzdy
2 bity vytvori 1 pixel znaku. Tak lze rozeznat celkem 4 COLOR
hodnoty, ale 1 byte obsahuje informace pro 4 pixely. Rbychom ==
dostali na stejnou displavovou sirku, Jsou pixely sircke 2
obrazove body.

COLOR hodnoty se vztahuii k barvovym registrum 788 (COLORi=81),
709 (2=10), 718 (3=11) a pozadi 712 (8=88) pri normalnich
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znacich. Inverze ziskavaji svou barvovou hodrnotu pro COLORZ 2z
barvoveho registru 711,

Maly priklad defincvani novych znaku:

5] REM COLCHR.DRT

1 RENM

2 REM * *
2 REM # BAREVME ZNRKY *
4 REM #* *
5 REM

is  GOSUB 100
20  X=INT (RNDC@>#32)
38 Y=INT (RND{BX+21)
48  Z=INT (RND<O)#41)
58 J=Yk4O+N+1: Z=2+1
68 PHC], IN=CH(2, 20
78  POSITION @, 8: 745, P$:GOTO 28
1@ DIM P3(8260, CHCL1L) CE="#$4_" ()
*+J i
119 P$="#" .P$(838)=P§ . P$(2)=P%
126 POKE 185, PEEK(106)-4
138  GRAPHICS 28
149 =PEEK (1850 +4: C=A+256
158 FOR J=0 T0O 111:READ B:POKE C+J.
B:MEXT .J
208 DATA 8,9,0,9,9.9.0,9,0,8,9,8,9,8,
6,0,0,0,9,8,9,6,8,8
218  DATA o%, 66, 24, 24, 36, 36, 125, 122, 78
2 78,116, 116,39, 35, 177, 177, 112, 112
2 27, 27, 228, 228, 141, 141
228  DATR 74, 74, 16, 16, 4, 4, 161, 151, 65,
65, 16, 16, 132, 132, 129, 129, €6, &£, 28
» 26, 108, 188, 122, 122
238 DATAR 74,74, 23, 28, 52, 52, 181, 161, 74
2 74,16, 16, 132, 132, 123, 123, 66, 66,
18,12, 4, 4, 161, 161
246  DATA &6, 65, 3@, 38, 32, 52, 181, 161, 74
2 74, 26, 28, 188, 180, 123, 123
258  POKE 736 A
208  RETURN

18- zacutek programu lezi opet ve spodnich radcich,  aby
pracujici cast bezela ruchleji.
188- P% prevezme obrazovkowou grafiku jako string. Pri 48

znacich pro zpusobowy radek se tim pokruje 22 radku. C$
prevezme sadu znakuy, kiere se mohou pouzit take jako
prvky obrazu.

11e- naplni P$ ¢ dle programu ADRIZSAY s 880 ciselmumi znaky.
2de j= mozne take nastavit kazdy dalsi znak c# nebo rady
techto znaku.

120-156-rezervuji pametove misto pro novou sadu znaku, ktera
nebude prilis wvelika, protoze bylo stanovenc jenom 42
novych zraku.

285- DATA novych znaku., V poradi interniho kodu lezi prazdny
znak na nultem miste a je nasledovan vukrichmikem a
uvozovkami. FProtoze uvozovky nemohou but v ATARI BASICu
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268-

28, 36-

48—
58—

e~
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prijaty do retezce, prvnl  tri znaky se zde pro tento
ucel nepouzivaji. Teprve nasledujicich 11 zrnaku =ze
pouziva jako obrazove prvkd. Proto cte smucka FOR-NEXT
v radku 156 ctrnact (14 * 3 = 112) dat.

stanovi ukazatel CHEAS =

pak jde dal.

kduz se do strinqu zaness jake znak take ob=ah
obrazovkove grafiky, pracuje se  jako s obrazovumi
pozicemi X a3 Y. Protoze retszec 32 wytizkre ra
obrazovku vzdy se zacatkem we sStejnem miste,  lezi
jednotlive obrazove prvky take na stale stejnem miste
obrazovky., P% zde reni nic jineho rez obrazovkova pamet
obsahujici poznavaci cisla. = jeiichz pomoci =)
provadeji komelexni barevne graficke sestavy (nami
sestavene znakud, ktere se pak wytisknou na obrazovku,
Stejne si lze predstavit funkce obrazovkove pameti we
znakovem  modu. Y pametowych bunkach jsou wulozeny
hodnotu znaku v  internim kodu, s  jehoz pomoci  s=
znazorni na obrazovce bitova kombinace cCtenas ze saduy
znaku ROM.

Yelka wyhods stringove metody je w tom, Ze sSe  menusime
starat o rezervowvanc pametovelo mista,

To. co prinesou na obrazovku definovane obrazove prvkdg,
by bylo mozne take v GR.LAS (ML),  ale  jedrotlive
PLOTovani je namahave 3 spotrebujs mnoho casu, Zde =e
jednim prvkem (znakem) naplni plochs 2+2 cbrazovach bodu
(4%2 pixelu?. Omezeni spociwva v tom, z= obrazowhows
grafika muze byt sestavena pouze jako patchuork . tzm,
Z predem stanovenych vzoru.

Stringova metoda tedy zjednodusuje sestavowacl praci
(patchuork) barevne grafickuch obrazovkowwch obrazu pri
nepatrne spotrebe pameti a3 relativne wusoke pracovni
rychlosti.

Protoze lze definovat celkem 128 obrazovych bodu. je
mozne definovat obecnou stavebnici grafickych dilu. ze
kterych lze ruchle s=stavit cokoliv chceme (krajina.
kaleidoskop... ).

¥ obou techto programowych radcich  jsou tedy sdeleny
nahodne pozice na obrazovce, R a ¥,

a zde se vyvola nshodne cislo 8-18, ktere lze pozdeii
zvolit jako sestavovaci prvek.

J vypocita X a ¥ pozici v retezci tak, jak byl z X a ¥
sdelen radek v obrazovkove pameti, totiz hodnota radkuy
(YD) * pocet znaku pro radek (408} + hodnota sloupce (KM,
Protoze pracujeme s retszcem 3 prvni znak retezce ted
nema hodnotu @ ale 1. musi se k nalezene hodrnote pricist
1. To plati tez pro nahodne cislo 2. String nema nultg
znak.

znak, ktery je v P¥ na wypocitarem mists J (P$CL I, se
nahradi nahodngm cislem 2, ktere stoji v CF na miste Z.
tiskne FP$ na obrazovku od leweho horniho rohu a zacne
novy beh.

Pokud ma program slouzit pouze pro wvutvoreni pestreho
promenlivehoc obrazu, pak neni nutne zarazovat do strimgu
nahodne obrazove prvky 3 tisknout peri kazdem prubshy
kompletni P$, Stejneho wucinku se dosahne oznacerim
nahodneho obrazovkoveho mwista  pomoci  POSITION  a
vytistenim cbrazoveho prvku C$02,2) od tohoto mista,
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2de uvedena metoda =i pamatuje aktualni obssh obrazu
ktery je tedy nezavisly na svem zobrazeni na monitoru,
Zmeny take mohou probihat. zatimco je na obrazowece nsco
Jineho. Program muze take prepinat mezi P$ a3 ostathimi
retezci s obrazovymi obsahy a3 tim ruchle stridat sceny.

12.@ SEZNAM DULEZITYCH RDFRES

APPMHI 14 GRACTL 53277 THPCHR 50
ARGOPS 126 GRAFM 3265 TMPCOL 573
ATACHR TE3 GRAFPG-3 53261 TMPLET 72
ATRACT 77 HATABS 754 TEPROMW 526
AUDCL 53761 HITCLR 53273 TRAMSZ &
AUDC2 537632 HLPFLG 732 TSTAT 7e3
AUDCZ 53765 HOLDCH 124 TSTOAT 7
AUDC4 3767 HOLDL 21 TATCOL 657
AUDCTL 53768 HPOSME-3 53252 T®TMSC 660
AUDF1 53768 HPOSPB-3 53248 TRTOLD 662
AUDF2 53762 ICAXLZ-62 42 TRTROM (31
AUDFZ 93764 ICBALZ/HZ 36 YBREAK 5is
AUDF4 53756 ICBLLZ/HZ 40 VOELAY 53276
BFENLO/HI  S2 1ccomT a3 VDSLST 51z
BITMSK 116 Iccomz 34 VIMIRG 534
BOOT? 2 ICDNOZ iz VINTER 516
BOTSCR ez ICHIDZ 32 VYKYBD 528
BPTR &1 ICPTLZ/HZ 38 YNDT 132
BRKKEY 17 ICSTRZ 35 YNTP 130
BRKKY 566 INBUFF 243 YPRCED 514
BUFADR 21 INITAD 732 WSERIN ez
BUFCNT ie? INSDAT 125 YSEROC 326
BUFRFL 56 INTEMP 557 YSEROR 524
BUFRLO/HI 5@ INTRVEC 552 ¥YTIMRLi-4 528
BUFSTR 188 IMVFLG 694 YVBLKD 5438
CASFLG 82 l0CBe~-7 232 WWBLKI 546
CASINI 2 IRGEMN 53774

KEYDEF i21 WYTP 134
CASSBT i) KEYDEL 729 WARMST 8
CBAUD 798 KEYDEL 753 XMTDON 58
CDTMAL~-2 558 KEYREF 738
CDTHF3-5 554 LCOUNT 563
COTMVL-S 536 LINBUF 5e3
CFB 578 LINZES 9
CH 764 LMARGIN 32
CH1 754 LOGCOL 99
CHACT 755 LOGMAP 598
CHCTL 54273 LOMEM 128
CHAR 762 LPERH/Y 564
CHBRS 756 MEMLO 743
CHBASE 54281 MEMTOP 144
CHKENT 59 MEMTOP 741



CHKSIM 42
CIx 242
CKEY ™
COLAC 114
COLEK SZEV
COLCRS 85
COLDET 586
COLORB-4 THZ
COLPFe--Z 53274
TOLFMA-Z S22
COLRZH T
CONZOL 53272
COUNTE 1268
CRETRY 54
CRITIC (=2
CRSINH 7o
DAUKL-2 778
DESECT i
DEUFLCART 772
CEYTLOA/HI 774
e I ]
DCOMKHD 77e
DLEVIC 762
DEGFLG 251
DELTAC 115
DELTAR 112
DINDER a7

DLISTLAH 5427
DMACTL 54272

DMASK E72
DOSIHI iz
DOSYEC 14
DRETRY S5
DREMSK e
DEKFME 24
DERTIM 582
DEKUTL 26
DEPFLG TEk
L=TAT T

DETRTS i
DTIMLO 774
DUNIT 769
DUMUSE TS
DMETAT 745
ENDPT 116
ENDSTAR 142
ERRSAVE 195

ESCFLG E74
ESIGN 233
FEOF 63
FILDAT 763
FILFLG &35
FM25PG &7
FREQ 64
FTYPE 62

GLBABS 738
GPRIOR 523
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NEMCOL
NEMROM
NOCESM
HOCLIK
OLDACR
OLOCHR
OLDCOL
ALOROL
DUTEUFF
PADDLO-T
FEPNT
PBUFSZ
FOOLRO-Z
PMBASE
FRIOR
FRNEUF
FTABM
FTEMP
PTIMOT
PTRIGE-7
RADFLG
RAMLO
RAMSIZ
RAMTOF
RANDOM
RECVDN
RMARGN
ROMAC
ROMCRS
ROMING
RTCLOK
RUNAL:
RUNSTK
SCRFLG
SOLSTL
SDMCTL
SHFAMT
SHFLOK
SOUNDR
SRTIMR:
SEFLAG
SSKTCL
STACKP
STARP
STATUS
STICKS-3
STHCUR
STMTAE
STOPLN
STRIGA-3
STRTFLG
SWPFLG
TREMAP
TIMERL
TIMERZ
TIMFLG
TINDEX

195

SETTH
57

3z
112
B84
TEG
iz
738
14z
523
558
553
111
762
55
555
TET
SE2
7az
140
43
£32
132
136
135
£44
1901
122
873
780
784
791
59
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12.8 RAEC O POCITACI

ATASCII

Kod, ktery kazdemu znaku prirazuje dec.hodnotu 8-127. ATASCII
kod je modifikace ASCI! normy (Americen Standard Code for
Information Interchange?.

BCD

Pouzivaji se dve odlisne metody zazrnamu numerickych hodnot. Fri
integer metode se prevadeji decimalni hodnoty ma binarni zpusob
zapisu. Tato data se zpracovavaji velmi rychle.Druhou cestou je
binarni keodovani ¢ Binary Coded Decimals). Pri ébytovych BCD
konstantach, ktere pouziva ATARI, se= pro kazdou ciselnou hodnotu
stanovi rada & bytu. Prvni obsahuje znamenko a exponent .
dalsich pet obsahuje cislice desitkoveho cisla v BCD forme.
Protoze se ke znazoreni cislic 8-2 pouziva 4 bitu, muze kazdy
BCD byte obszahowat dwe cislice, takze €bytova BCD konstanta muze
obsahovat desetimistne cislo. Tim == obsadi relativne velke
pametowe misto 3 pocitaci procesy probihaji zretelne pomaleji ¢
wiz STARP 140, 141=$2C, $200,

BIT

Birnarni cislice ¢Blmary digi”) je nejmensi jednotka, se kterou
rocitac pracuje. Binarni soustava ma zaklad 2, tzn.., ze
obsahuje pouze dve cislice » # a1, a kazde misto binarniho
cisla predstavuje mocninu  dvou. Pocitac pozna cislice 8 a 1
jako stavy elektrickeho napeti wwpnuto - zapnuto. Bit Jje
nejmensi jednotka informace. Obsashuje rozhodnuti ano - ne.

BOOT
Zawedeni programu we strojovem kodu do pameti z kazety ci
diskety a ieho spusteni. Casteji bootstrapping - wuziti

existujici jednoduche wverze programu k zavedeni dokonalejsi
verze,

BUFFER

“grovnavaci pamet.

BYTE

Sdruzeni osmi bitu, ktere muze predstavovat decimalni hodnotu
B3-255, Osmibitovy procesor, t.c. standard pro domaci pocitace,
zpracovava byte najednou, tzn. 8 bitu paralelne.
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CI1o

Central Input/Output, centralni rutina pro vstup a vystup, ktera
hlida veskere tyto procesy.

DEFAULT

Implicitni (standardni) hodnota, kterou obsahuji dane registry
{pametove bunky) po inicializaci operacniho systemu.

DISPLAY LIST

Display List, program ve strojovem kodu pro mikroprocesor ANTIC,
ktery je provozovan s vlastni sadou instrukci. DL urcujes v
Jjakum zpusobem se vydaji datz z pocitace na TV.

DLI

PDisplay List Interrupt.Zatimco katodovy paprsek obrazovky skace
z praveho okraje na zacatek dalsiho radku (HEBLANK=horizontalni
blank), muze se zpracovani DL prerusit. aby se zpracovaly dalsi
programove casti.

DOS

Disk Operating System. softuare, ktery Jje nahran z diskety a
prebira koordinaci mezi disketovou jednotkou a pocitacem.

DUP

Disk Utility Package, software urcituch DOS prikazu, napr.COPY
apod.

DRIVER

Manipulacni program Chandler), koordinuje pocitac s periferiemi.
jako "E:" ditor, "K:"euboard, "P:"rinter, "D:"iskette.

EOF

End of File, oznacuje konec jednoho souboru.

EOL
End of Line. oznacuje konec logickeho radku.

FMS

File Manager System, cast DOSu ridici I/0 operace "D:".
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FP

Floating Point. oznaceni cisel v pohublive radove carce.

HI-BYTE

fity se mohly znazornit wvetsi ciselne hodnoty, napr.adresy.
rozlozi =e hodnota ns horni 3 dolni dil. HI-byte udava nasobky
2%8, LO-byte zbutsk cisla: HI*256+L0. Timto zpusobem lz=
znazornit  hodnoty B- 65535, Oba dily se ukladaji vady « porzdi
L0 K.

170

Tnput/Output. Vstup vds tup.

1oce

Input/Output Control Blocks vstupni/vgstupni  kontrolni blok
pouzivang CIO k dotazum na periferie.

LM

LLoad Memory Scanidvoubytovy wukazatel na cast pameti, ktera
obsahuje data ke zpracowani.

LO-BYTE

viz Hl-byte.

MNODE LINE (ZPUSOBOVY RADEKD

Pracovni jednotka pro graficke zpracovani na obrazovce. Podle
grafickeho modu muze obsadit 1.2,4,8,10 nebo 16 TY radku. &
kolika scan lines se ma pracovat jako s Jjednim 2pusobovym
radkem, urci prislusny ANTIC prikaz.

NIBSLE

Polovina bytu, horni nebo dolni. Pri programovani ve strojovem
kodu se sdruzi 8 bitu k hexadec.zapisu. Hex. cisla maji zaklad
46. Skladaji se ze 16 cislic (8-3, A-F)., Kazde nmisto v hex.
cisle predstavuje nasobek szestnacti. Ke 2znazorneni hex.
cislice se pouzivaji 4 bity tedy polovina bytu, neboli nitble.
Byte saha binarne od 99860 8000 do 1111 1111, decimalne od @ do
288 2 hexadecimalne od 89 do FF.

0s

Aperating System. Oreracni sustem isry ridi funkel pocitacs.
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PARGE (stranka?

Jednotka pameti, ktera obsabuje 256 butu. Jeji zacatek oznacuii
HI byty wsech pametovych adres.

PIXEL

Picture Element. obrazovy prvek, z ktereho se sestavuje graficky
obsah  TY obrazu wJdtvoreneho pocitecem. Meritkove hodnoty
obrazovky jsou radky <Cscan linesd a obrazove body J(color
clocks, jeden color clock cbsahuje 2 cbrazove body >, Pixel muzs
byt siroky i wysoky podle ruzrneho mnozstvi obrazowych bodu, coz
zavisi na zvolenem graficksm modu.

PM-GRAPHICS

FPlauer-Missile-Graphics. hrac a sztrela, zvlasztni variania
sprites (skritci,duchove) ,grafickych obiektu, ktere pri pohybu
nezavisi na normalnim obsahu obrazovky (GRAPHICS).

POKERUP

Zapruti (powerup} ovlivruje prubeh ruzngych rutin, ktere pripravi
pocitac k cinnosti. HNapr. do registru se ulozi default hodnoty
a prezkouseji se ruzne stavd, napr. je-li pripojena aktivni
disketova jednotka.

RAM

Random HAccess Memorwy; volne pristupna pamet.  kterow muze
uzivatel popsat swvum BRSIC programem. RAM  pamet uchova
informace pouze do wupnuti pocitace. kdy se vymaze.

ROM

Read Only Memory; pouze ctena pamets obsahuje  potrebns
programove vybaveni- operacni system a interpret BASIC. Zustavs
zachovana i po wypnuti.

STINOVY REGISTR

K umozreni vlivu BRASICu na urcite harduwarove registry. Jsou v
nich ulozeny potrebne hodnoty. Popsani samotneho harduwaroveho
registru nema cenu, protoze muze byt prepzan kazdou 1/58 sec.
BASIC je prilis pomaly, aby zde mohl zasahmout. Hodnoty ze
stinovych registru se ctou v rychlem "tepu srdce" pocitace., Tak
l1ze touto oklikou ovlivnit trvale zmeny.

510

Serial Input/Output, ruting pro seriovy wstup a vystup dat,
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VELANE

Yertical Blank, cazova prodleva v momenty, kdy katodowy fpaprsek
dosshl prawy dolni roh obrazovky a skace zret k lewemy hornimu
rohu. ¥ tomto kratkem okamziku se paprsek  wypina. YELRNK
probiha v PAL norme kazdou 1758 z=c.

VEKTOR

Registr, ktery co¢bsazhuje urcitou adresu, napr. startadresy
panetovsho  rozsabu nebo  programove  ruting. Kdyz ma vektor
ukazat nz libovolmnou adresu pouziva 2 byty.,  Jednobutowy wvektor
obsabuje pouze HI bute, ukazuis tedu jen na zacatek stranky.

HODHOTA

Cizlice destane podle postaveni uvnitr cisla urcitou hodnotu. ¥
decimalnim  zustemu znamena kazde misto mocninu deseti, tedy 1.
19, 168, atd., Stejne tak dostane bit uvnitr buty podle sveho
umisteni wurcitow hodnotw,  kters  je  mocninow dwou., Bit 7 ma
hodnotu 2 na 7 = dec. 128,

UKAZATEL

wiz wektor.
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