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Bevezetés

Udvézsljik az Olvasét a COMMODORE 64-es tulajdonosok népes téboriban.

sépiink a dban az egyik legjobb a viligon. Ugyanezt
szinvonalat szeretnénk biztosftani 2 COMMODORE 64-cs felhaszndléi kézikényv
setében is, ezért nagy stlyt fektettiink az érthetdségre és a viligos, logikus szerke-
etre. Igyekeztink minden inform&ciét megadni a gép bistonségos izembe helyezé-
éhes és suakszerl kezeléséhes. A BASIC nyelv alapjainak ismertetésével a sajit
rogramok készitéséhez ki ftséget nydjtani. Azok szdmdra, akik meg-
légednek a készen kaphaté programok felhasznalisival, az Ssszes ehhes szitkséges
smeretet a kényv elején siiritettik Sssze.

Nézziik ezek utén réviden, hogy mi mindenre is képes a COMMODORE 64-es! A
rafika tekintetében bizonydra kategéridjdnak bajnoka. A konstruktérok a SPRITE-
rafika kitalilisdval koribban szinte elké 1 6s lehet3ségeket biz-
ositottak. A képernyén egyidejiileg 8 kiilsnbéz8 dltalunk konstrule alakzatot moz-
athattunk 3 szinben anélkiil, hogy ehhez bonyolult programozsi triikkokre lenne
zitkségiink.

Az alakzatok ”sszeiitkdzése” egyszerfien regisztrélhaté és elére programozott
kcidkkal kothetd dssze. fgy valthaté ki pl. egy robbands a jatékprogramokban két
rhajé iitkdzésekor.

A beépitett hanggeneritor versenyre kelhet j6 néhdny ssintetistorral. Egyideji-

.g hdrom egymistél teljesen fii laltathatunk meg, mindegyi-
<t a teljes 8 oktdv hangterjedelemben. Négy hullimforma (né fiirésaf

Aromszdg, zaj) kozil val tunk Ikezésiinkre 4ll tovibbd egy prog-
amoshatd burkolégorbe generdtor, felil., aluk., ill. sévétmetssd sairdk, valamint
gy hangerd- és r balyozé. A » 1t> zene megfelels mindségti

isszaaddsdhoz a COMMODORE 64-esre HiFi er8sitt kothetiink.
Ha mdr itt tartunk..., gépiink a kiilonb6z8 penl‘énﬁs készulékek hozzékapcsoldsa-

al rendszerré bévithets. A programok térol egy k get és max. 5
C 1541-es tipusii hajlékonylemezes meghajtét kithetink sssze a COMMODORE
4-essel. A VC mitri 1 programlistdinkat, leveleinket stb. hat-

ak ki. Ha érdekldiink a CP/M opericiés rendszer irdnt, akkor gépiinket egyszeriien
Hithatjuk egy Z80-as mikroprocesszort tartalmazé kdrtydval.

Ez a felhasznéléi kézikdnyv nem kevésbé fontos, mint az imént felsorolt iin.
ardver elemek. Nem mond el mindent a szdmit6géprél és a programozésrél, de

foglalja azokat az alapismereteket, amelyeknek a birtok4ban késsbb elmélyed
etiink a rendelk 4116 szakirodalomban. Ne felejtsiik ban el, hogy néhény
2p alatt nem vﬂlmunk gyakorlott programozévé legyiink tehdt tirelmesek és

k 1-pont ! Mindehhez sok sikert

s kellemes szorako:ést kfvémmk
9



1. FEJEZET

AZ UZEMBE HELYEZES



A COMMODORE 64-es
iizembe helyezése

Ebb8l a fejezetbél megtudhatjuk, hogyan kell dsszekapcsolni a gépet egy
televizidkésziilékkel, ill. egy monitorral. Elészor is vizsgaljuk meg a COMMODORE
64-es doboz tartalmat! Ennek a kézikényvon kiviil tartalmaznia kell

Ha a felsoroltak kdziil barmelyik is hidnyozna, k
Els8ként a csatlakozdk elhelyezését és funkcidit tekintj

a COMMODORE 64-es szdmitégépet
a tépegységet és
az antennakibelt.

érjiik forduljon az eladéhoz!
k 4t.

Oldalcsatlakozok

@ N

. Hélézati csatlakozd. A gép energiaellatdsat biztositja.
. Be/kikapcsolé gomb.
. Jatékesatlakozék. Botkormany (joystick), fényceruza és forgatégomb (paddle)

illesztését teszik lehet&vé.

—_]L

///
/
/
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Haitlapcsatlakozok
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. Modulcsatlakozé program- és jatékmodulok illesztéséhez.
5.
6.

Tv csatlakozé (75 £2). A kimeneti jel a kép- és hanginformaciét is tartalmazza.
Audio- és videokimenet. Itt férhetiink hozzd a kézvetlen hangjelhez, ame-
lyet pl. egy HI-FI berendezéshez vesethetiink. A videojellel egy monitort
vezérelhetiink.

. Soros vonali csatlakozd nyomtaté és lemezmeghajté illesztéséhez.

. Magnetofoncsatlakozd a program- és adattdroldshoz hasznilt kazettdsegység

illesztéséhez.

. Felhasznidléi modulok (pl. RS 232 vonal) illesztéséhez.



6sszekapcsolés a tv-késziilékkel

A csatlakoztatdst az dbra alapjin végezhetjiik el.

UHF

Tapegyseég

Halézati dugo

. Az UHF kimenet haszndlata
A tv-kébelt hasznélva kdssiik Sssze 2 COMMODORE 64-es tv-kimenetét (5)
televiziénk UHF antenna bemenetével! A tv-késziiléket a 36-0s csatornira
&llftsuk!
A video-kimenet haszndlata
A legjobb mindségii képet videomonitorral kaphatjuk. Ekkor olyan videoki-
belt kell hasznilnunk, amely 5 pélust DIN csatlakozéval (DIN 41524) kap-
csolédik gépiink G-os videokimenetéhez. A kibel mislk végét (DIN 45322)
a monitorhoz csatlak k. Ha tv-készii 1 is ren-
delkezik, akkor monitorként is hasznglhatjuk, csupé.n arra kell digyelniink,
hogy a késziilék videocsatlakozéja bemeneti llapotba legyen kapcsolva. Ha
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videomagnetofont hasznilunk az &tkapcsoldst rendszerint a csatlakozé l-es
libéra kapcsolt 12 V-os segédfesziiltség végzi.

A COMMODORE 6d-es azonban nem ad ki ilyen segédfesziiltséget, ezért
célszerti a tv-készillékbe szakemberrel egy tkapcsolét szereltetni. (Néhdny
televizi6tipus a videocsatlakoz 5-8s 14bdn elallitja az dtkapesoldshoz saziiksé-
ges 12 V-os segédfesziiltséget.) A videobemenet hasznilatakor gondosan
figyelniink kell, nehogy a 12 V-os segédfesziiltség szdmitégépiink kimeneteire
keriiljon. Ez ugyanis elkeriilhetetlenill t3nkreteszi a gépet. Ezért jobb, ha az
sszekapesoldst szakemberre bfzzuk.

A normél televiziGadasok vételekor a videokdbelt rendszerint el kell tavolita-
nunk.

sssg] Jooo] [

Tapegység

Halozati dugd

3. Hdldzat

A tépegységet kapcsoljuk a gépre (1-es csatlakozé), ill. a mésik oldalon a
220 V/50 Hz-es halézatra!

4. Tovdbbi csatlakozdk.
A COMMODORE 64-es HiFi min&ségli hangjelet dllit els, amelyet egy j6
mindségi erésitével felerGsithetiink. A hangjel a 6-0s kimeneten érhetd el. (A
csatlakozé kiosztést ldsd az I Figgelékben!)

A géphes perifériaként hozzékapcsolhatunk tovibbd pl. egy VC 1541-es hajlé-
konylemezes meghajtét, illetve egy VC 1525-5s nyomtatét. Ekkor a rendszer a ké-
vetkez8képpen néz ki:

14



AUDIO/VIDEO
KIMENET

‘_—.

Bekapcsolas

. Kapcsoljuk be a gépet a jobb oldalén levé billen&kapcsoléval!

. Néhény pillanat miilva a képerny&n a kovetkezSket latjuk:

##%*COMMODORE 64 BASIC V2k#xx
64K RAM SYSTEM 38911 BASIC BYTES FREE

READY

Villogé kurzor
jelzi, hogy a gép
bevitelre vér.

. Ha a tv-késziilékiinkén van csatorna finombeillité gomb, hangoljuk a tv-t
addig, am{g tiszta, éles képet nem kapunk! Ha a bedllitds automatikus, akkor
ezzel nem kell térédniink.

15



4. A szinek és a fényerd bedllitdsdval csak a kovetkezd szakaszban foglalkozunk.
Most csak annyit kell elérniink, hogy stétkék képernydt ldssunk vildgoskék
kerettel és viligoskék betiikkel.

Ha a COMMODORE 64-es nem a leirtak szerint jelentkezik be a képernyén,
akkor vizsgdljuk meg djra rendszeriink Ssszedllitdsit a kdvetkezd tabldzat alapjdn!

Hibakeresés
Jelenség Ok Javaslat
A gépen nem ég a A gép nincs Gyézédjiink meg réla,
piros jelzél bekapcsol hogy a gép jobb oldalén

Nincs hdlézati
fesziiltség

Hibds biztositék

levé kapcsols bekap-
csolt dlldsban van-e!

Ellenérizziik a tdpegy-
ség hdlézati és szdmits-
gép oldali csatlakoz-
tatdsdt!

Cseréltessiik ki a bizto-
sitékot szakemberrel.

Nines kép

A tv rossz csator-
nén van

Hidnyz6 vagy téves
antenna-, ill.
videokdbel csatla-
koztatds.

Kapesoljunk &t a meg-
felels csatornira!

Vizsgaljuk meg a kér-
déses kabelt!

Zavaros kép egy
modul bedugdsa
utin

A modul csatlakoz-
tatdsa hibds

Kapcsoljuk ki a gépet,
és vizsgdljuk meg a
csatlakozé feliiletet, ill.
a modul illeszkedését.

Gyenge szinek

A tv-késziilék hely-
teleniil van bedl-
litva

Ellenérizziik a tv-

késziilék szin- és
csatornabedllitdsdt!

16



Jelenség Ok Javaslat

Erés hittérzaj A tv-késziilék hang-
erejét til nagyra
4llitottuk

A kép rendben A tv-késziilék hang-
van, de hang erejét til kicsire
nincs allftottuk

Az audio kimenet Kossiik Sssze szdmit-
nincs 8sszekétve gépiink audiokimene-
az erdsitd beme- tét az erdsits AUX
netével bemenetével és a be-
menetvilaszté gom-

bot allitsuk AUX-ra!

. kurzor

A READY (parancs fogaddséra kész) felirat alatt villog viligos négyzetet
irzornak nevezziik. Azt a helyet jelzi a képernyén, ahol a billentylizeten leiitdtt
rakter megjelenik. Gépeljiink be egy tetsz8leges széveget és figyeljiik meg a kurzor
ozgésit a képernySn!

A szinek bedllitiasa

A szinbedllitést egy a képernydn egyszeriien létrehozhaté minta segitségével
sgeshetjiik el.

A minta el84llitdséhoz a billentyfizet bal oldaldn levd billenty it
wsznljuk. (A név a ConTRoL (vezérlés) angol sz6 réviditésébdl szarmazik.) Eat a
Tlentyit mindig egy mésikkal egyiitt kell lenyomnunk. Ilyenkor a szémitégép egy
eghatdrozott ij mksdési médba keriil é rendszerint ebben is marad a kévetkezs
kapesolisig.

Tartsuk lenyomva a illentyfit, majd iissiik le a[9] gombot! Kézvetleniil
em tapasztalunk semmiféle valtozdst. Ha azonban most leiitiink egy billentyfit,
ckor azt latjuk, hogy a megfelel karakter inverz video médban jelenik meg a
¢pernydn (a hattér és a felirat szfne felcserélédik).

Nyomjuk le most a (betiiksz) billentyiit! Ha eddig mindent jol
wdltunk, akkor a képernydn egy viligos csfkot litunk, amelynek hossza mind-
1dig ndvekszik, amig a billenty(it el nem engedjiik.
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A gomb és egy szdmbillenty(i egyedeji lenyomdsa a rajzolészin megval-
Kapcsoljunk most a billentyfivel a sirga szinre!
billenty it!

, hogy egy tetszdleges hosszisigi sérga csfkot rajzol-

oztatdsit eredményezi.

Nyomjuk le 1jbél a

Mi térténik? Lath
hatunk.

A fenti médszerrel hozzunk létre egy szinmintit, majd a tv-késziilék szin-
¢s fényerd-szabélyozé gombjaival prébaljuk meg a lehetd legerésebb, legtisztébb
szineket bedllitani! (A megjelend szineknek természetesen meg kell egyezniiik a
zinbillentyikén jelsltekkel.) A képernyé ekkor fgy néz ki:

#*%%*COMMODORE 64 BASIC V2#kxx
64K RAM SYSTEM 38911 BASIC BYTES FREE

READY
3 Piros csik
6 Z51d csfk
7 Kék csik
8 Sarga csik

A rendszer bedllitdsit ezzel befejeztiik.

A kdvetkezd fejezetek bevezetnek a BASIC programozési nyelv hasznélatdba.
Természetesen mér kész programokat is kiprébalhatunk anélkill, hogy elézetes
programozési ismeretekkel rendelkeznénk.

Az ilyen programcsomagok dltaliban részletes kezelési itmutatdst is tartalmaz-
nak. Mégis célszerlinek tartjuk, hogy az wjdonsiilt COMMODORE-tulajdonosok
még ebben az esetben is dttanulmanyozzék a kézikényv elsé néhény fejezetét, hogy
isztaban legyenek a gép alapvetd sajitosségaival.
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ELSO LEPESEK



A billentytizet

Szenteljiink néhany percet a billentyfizettel valé ismerkedésnek. Ez semmiképpen
sem lesz elfecsérelt id8, mivel a billentylizet az informdacié bevitelének legfontosabb
eszkdze.

A billentyiizet leginkdbb egy irégépre emlékeztet. Szamos kiegészits funkcié van
azonban; ezekkel most csak réviden foglalkozunk, a pontos lefrést a kés&bbi fejezetek
tartalmazzdk.

[RETURN] (kocsivissza)

A [RETURN] billentyfivel arra utasitjuk a gépet, hogy a befrt, képernysn
lithaté karaktercket a tirba olvassa.

SHIFT | (betiivalts)

A [SHIFT | billenty i nagyjabsl a szokvényos irégépek betiivaltjanak felel meg.
Segitségével a nagybet(i/kisbetdl iizemmédban a nagybetiiket, a nagybet(i/grafika
iizemmédban pedig a billentyfik jobb oldaln jeldlt grafikus szimbélumokat érhetjiik
el.

A t3bbszdrés funkeidbillentytik (pl. [CLR/HOME|) esetében a felsé részen levé
(ebben az esetben CLR) funkciét vélasztja ki.

Szerkesztés

Mindenki hibdzhat, és ezt a COMMODORE 64-es figyelembe veszi. Szdmos
funkeiébillenty i kénnyiti meg a javitdst.

CRSR] (kurzor)

Talin még emléksziink, hogy a képernyén villogé négyzetet kurzornak neveztiik

billentylikkel a kurzort a képerny8n a kfvdnt pontba vihetjik. A

bal oldali [CRSR] billentytivel a kurzort lefelé, illetve a [SHIFT Ftel egyiitt
felfelé mozgathatjuk. A jobb oldali kurzorvezérldvel jobbra és (SHIFT-tel
egyiitt) balra mozoghatunk. A kurzormozgaté billentyk tn. ismétlési funkciéval
rendelkeznek, igy a kurzor mindaddig mozog, amig lenyomva tartjuk a billentyfit.

INST/DEL | (beszirds /torlés)
Ha egy s26 begépelése utin megnyomjuk az [INST/DEL | billentyiit, akko
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utolsénak beirt karakter torlddik. Ha a kurzor a szé kozepén 4ll, akkor az
ST/DEL | a kurzortél balra 4116 karaktert torli, a kurzortdl jobbra levé szérész

ig egy poziciéval balra lép. A és [INST/DEL | billentytik egyiittes

ryomisdval ) karaktereket szirhatunk be egy mar meglevé sorba. Vigyiik a
rzort arra a ahonnan a kérdéses karakter hidnyzik, majd nyomjuk le
yidejileg a és [INST/DEL | billenty(iket! Ekkor az a jel, amely felett
kurzor 4ll és vele egyiitt a sornak a kurzortél jobbra esé része egy poziciéval
bbra Iép. Ekkor befrhatjuk a hidnyzé karaktert.

TRIAGME]
'LR/HOME |
s 53, R 0SB

A [CLR/HOME | billenty#i a kurzort a képernyd bal felsé sarkéba levé alap-
lyzetbe (HOME (haza) pozicié) viszi. A [SHIFT | és a [CLR/HOME | egyiittes

itése torli a képerny&t, és a kurzor az alaphelyzetbe keril.
Y ESTORE | (visszadllit4s)
A |RESTORE |és| RUN/STOP |billentyiik egyiittes lenyomdsa az \in. kiindulasi

lapotba 4llitja vissza a szamitégépet. Hogy ez pontosan mit jelent, arrél a
sébbickben adunk bévebb magyarazatot.

(torlés, alaphelyzet)

funkciébillentytik

A billentyfizet jobb oldaldn levd funkcisbillenty(iket kiilonféle tevékenységekre
het ”beprogramozni”. Ilyenkor azt hasznaljuk ki, hogy a négy billentyfinek a 133-
| 136-ig ((SHIFT |tel egyiitt 137-t31 140-ig) terjedd ASCII kédok felelnek meg
isd az F Figgeléket).

'TRL | (vezérlés)

A |CTRL |billentyt a szinek kdz6tti dtkapcsoldsra, ill. az inverz video tizemméd

ill. kikapcsoldsdra alkalmas. A |CTRL | billenty(it lenyomva kell tartanunk,
nikor leiitjik a megfeleld masik billentyit.

{UN/STOP | (futds/stop)
A [RUN/STOP | billenty( lenyomésval egy BASIC nyelvii program futtatdsit

akithatjuk meg. A [SHIFT }tel egyiitt egy program, kazett4rsl vals tirba taltését

inditdsdt eredményezi.
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(COMMODORE billentyii)

Ennek a billentyfinek szimos rendeltetése van. Segf 1 érhetjiik el pl. a

billentytik eliilsé oldalénak bal felén ((SHIFT ltel egyiitt a jobb felén) feltiintetett
sznmbélumokat

itégépiink a bekapcsolds utian ik anagybetii/grafika izemméd-
ba keriil. Ilyenkor a begépelt szdveg nagybet ivel jelenik meg, és valamennyi grafikus
szimbélum is hasznilhaté. A billenty egyidejli lenyomdsa uténa a
nagybet(i/kisbet (i izemmaédba jutunk. Az elnevezés ebben az esetben nem egészen
pontos, mivel még ekkor is rendelkezésiinkre 41l néhdny grafikus szimbélum. Ezek a
billentyiik elils3 oldalinak bal felén feltiintetett grafikus jelek, és a illenty
segitségével érhetjiik el ezeket.

A nagybetii/kisbetd i 6dban a begépelt szdveg alapértelmezésben kis-
betiivel, tel egyiitt pedig nagybetiivel jelenik meg.
billenty( (a szémbillentyfikkel egyiitt) tovabbi nyolc rajzolészin elfrésd-
ra ad Iehetséget. A szinbillenty( hozzérendelést az 5. fejezet tartalmazza.

A COMMODORE 64-es alaphelyzetbe allitdsa

Ha a tv-késziilék beall hoz hasznilt i még a képernyén van, akkor
nyomjuk le a és billentyiit! Ekkor a képernyd torlsdik, a
kurzor pedig a bal felsé sarokba keril.

Ezutén &llitsuk vissza a normdl viligoskék rajzolészint! Ezt a
billentyd egyideji megnyomdsdval tehetjiik meg. Mivel szdm{tégépiink még mindig
inverz video tizemmédban van — erre a szincsikok el8illitidsdhoz volt sziikségiink —,
és E’ billenty{i lenyomdsdval térjiink vissza a normdl kijelzéshez!

(A tovébbiakban az r6viditést hasznaljuk, ha az [A] és [B] bilentyit
egyidejiileg kell lenyomnunk.)

Az alaphelyzet visszadlli k van egy lényegesen egyszeribb médja is:

RUN/STOP || RESTORE

Ez a parancs néhany fontos regiszterben bedllitja a kezdeti értéket, az éppen a
térban levé programot viszont érintetleniil hagyja. Ha gépiinket a bekapcsolds utdn
az automatikusan el84116 kezdeti dllapotba szeretnénk dllitani, akkor gépeljiik be a
kovetkezd sort:

SYS 64738

majd nyomjuk le a[RETURN | billentyfit! Binjunk évatosan ezzel a paranccsal,
mivel ilyenkor minden tarban levd program és adat t3rlddik.
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Programok betdltése és taroldsa

A COMMODORE 64-es egyik legfontosabb sajitsiga, hogy programjainkat
ettdn, ill. magneslemezen tirolhatjuk és a felhaszndlds pillanatdban tjra a tarba
hetjiik. Ellendrizziik, hogy a kazettdsegység, ill. a hajlékonylemezes meghajté
yesen van-e csatlakoztatval

ogramok toltése a tarba

1. Modul: A kereskedelem a modulokba integralt jaték-, iizleti stb. programok
széles skaldjat kindlja.

A MODULOK BEDUGASA ES KIVITELE ELOTT MINDIG KAPCSOL-
JUK KI A SZAMITOGEPET!!

Ha nem tartjuk be ezt a szabélyt, akkor mind a modul, mind a sz4mitégép
ténkremenetelét érhetjiik el.

Miutén bedugtuk a modult, kapcsoljuk be ismét a gépet, majd inditsuk el a
programot a modullefrisban megadott paranccsal, ill. start billentyfivel!

>

Kazetta: Tegyiik a programot tartalmazé kazettat a kazettdsegységbe, és ha
szitkséges tekerjiik vissza a szalagot a kazetta elejére! Ezutén frjuk be:

LOAD

majd nyomjuk le a | RETURN | billenty{it! A LOAD (betdltés) parancsra a

gép a kdvetkesd iizencttel valaszol a képernydn:

PRESS PLAY ON TAPE (Nyomja le a lejitszdsgomot!)

Az utasitdst kvetve nyomjuk le a kazettdsegységen a PLAY-jel jelslt gombot!
Ekkor a felirat és a kurzor eltfinik a képernyérél, a szalag pedig forogni kezd.

A szdmitégép egy id8 milva tjabb iizenettel jelentkezik:

FOUND programnév (megtaldlta programnév)

Ha most lenyomjuk a billentyiit, akkor a megtaldlt program a COM-

MODORE 64-es tdrdba t5lt8dik. A betdltési folyamatot a | RUN/STOP | bil-

lenty{ivel badrmikor megszakithatjuk.

el

Hajlékonylemez: Nyissuk fel a meghajtéegység ablakat, és a lemezt dugjuk a
nyfldsba a cfmkés oldaldval felfelé tigy, hogy a cimke a lemez hozz4nk kézelebbi
felén legyen! Minden lemezen talilhatd egy kis négyzet alaki bevigds (ese-

23



tenként ragasztészalaggal befedve). Ha mindent jél csinéltunk, akkor ez a
bevigds most a lemez bal oldaldn van. Ha a lemez a helyén van, csukjuk le
6vatosan a meghajté ajtajat, és frjuk be:

LOAD"PROGRAMNEV" , 8

majd nyomjunk [RETURN }t!

Hallani fogjuk, hogy a meghajtéegység elindul, és a képernydn a kovetkezs
felirat tiinik fel:

SERCHING FOR PROGRAMNEV (keresem...)
LOADING (betdltdm)
READY (kész)

Miutén a READY felirat megjelent, a programot a RUN parancs befrésa utén

RETURN | leiitésével indithatjuk.

Programok betdltése szalagrdl
Ha a szalagrél azt a programot szeretnénk a tirba tolteni, amelyet korabban
PROGRAMNEV alatt taroltunk, akkor tekerjiik vissza a kazettat, majd frjuk be:
LOAD"PROGRAMNEV"

Ha kdzben mér elfelejtettiik a program nevét, akkor csak a LOAD parancsot

gépeljiik be, majd nyomjuk le a [RETURN [t! Ebben az esetben a szalagrél
automatikusan az elsé program t51t3dik a tarba. A szémitégép a kdvetkezd iizenctet
frja a képernyére:

PRESS PLAY ON TAPE

Ha kévetjiik az eléfrést, akkor a felirat és a kurzor eltfinik, a gép pedig keresni
kezdi a kivélasztott programot. Miut4n megtaldlta Gjra bejelentkezik a képernyén:

FOUND PROGRAMNEV

A betdltés engedélyezéséhez ekkor meg kell nyomnunk a
a betsltés véget ért, tjra megjelenik a kurzor és a READY felirat.

gombot. Miutdn

Programok betdltése hajlékonylemezrsl

Ha egy programot lemezrdl szeretnénk betélteni, hasonléképpen kell eljarnunk
mint a szalag esetében. frjuk be:

LOAD"PROGRAMNEV", 8
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A |[RETURN |lenyomdsa utédn a képernyén a kdvetkezSket lithatjuk:

SERCHING FOR PROGRAMNEV
LOADING
READY

Megjegyzés: Amikor egy programot a gépbe tdltiink, akkor minden kordbban a
ban levé adat torlédik. Ezért az §j program betdltése elétt ne feledkezziink meg

égi téroldsrol!

rogramok tiroldsa szalagra
Ha egy 4ltalunk megirt programot szalagon szeretnénk tarolni, akkor a kévetke-
. kell befrnunk:
"PROGRAMNEV" (tdrold)

ol a PROGRAMNEYV egy iltalunk szabadon vélasztott, maximalisan 16 karakter

ssziisdgy elnevezés programunk azonositdsira. A |[RETURN | lenyomdsa utdn a

PRESS PLAY AND RECORD ON TAPE

(Nyomjuk le a lejitszds és felvétel gombot!)
cnet jelenik meg.

Ha kévetjiik az utasitdst, akkor a felirat és a kurzor eltiinik a képernydrél és a
> csak a térolés befejezése utén fogad el Gjabb utasitést.

rogramok taroldsa hajlékonylemezre
A kévetends eljérds talin még egyszeriibb, mint a szalag esetében. frjuk be:

SAVE"PROGRAMNEV", 8
A 8 a meghajtéegység késziilékszdma. Megaddsa arrdl téjékoztatja a gépet,

1y a programot lemezen akarjuk tirolni. A [RETURN] lenyomdsa utdn a

YMMODORE 64-es a

SAVING PROGRAMNEV
0K
READY

-nettel t4jékoztat a tarolds sikeres teljesitésérél.



A PRINT parancs és szamolas
a COMMODORE 64-essel

Miut4n megismerkedtiink a betdltési és tdroldsi miveletekkel, hozzafoghatunk
elsé programunk megirésihoz.

PRINT"SOK SIKERT A COMMOODORE 64-ESHEZ" Gépeljiik be ezt a sort
és nyomjunk [RETURN }t!

SOK SIKERT A COMMODORE 64-ESHEZ Ezt mdér a gép frja ki

Ha a beirds sordn hibat kdvettiink el, haszniljuk az [ INST/DEL | billentyiit a

kurzortél balra esé karakter térlésére! fgy tetsz8leges hossztisdgd részt térslhetiink
a beirt szévegbsl.

Nézziik meg még egyszer kdzelebbrsl, hogy mit is csinaltunk pontosan! Elss
egy parancsot (PRINT) frtunk be, amely a gépet az idézdjelbe foglalt sziveg
képernybre frisira utasftotta. A gép a lenyomésa utdn felismerte és
végrehajtotta a parancsot, azaz a képernydre irta a

or

SOK SIKERT A COMMODORE 64-ESHEZ

szBveget.
Ha a gép a

? SYNTAX ERROR (szintaxis hiba)

v betiit
izdrélag

iizenettel jelentkezik, akkor valamit rosszul csindltunk, pl. elvétettiink eg
a parancsban vagy elhagytunk egy idéz8jelet. A gép "szérszélhasogats”
azokat a parancsokat ismeri fel, amelyek megfelelnek az el8irt sémdknak. Ennek
ellenére ne féljiink a kisérletezéstél, hiszen a hibds parancsok nem tehetik ténkre a
gépet. A tanulds legjobb médszere, ha mindent kiprébdlunk, és megﬁg\el,mk hogy
mi térténik. A PRINT az egyik legf bb és legh bb parancs. S égével
bérmit a képernyére frhatunk, beleértve a grafikus szimbélumokat és a szimitdsok
eredményeit is. Prébdljuk ki a kovetkezd példat! (Elstte toréljiik a képernydt
(Cen moss mat)

PRINT 12+12  frjuk be ezt a sort

és nyomjuk le a | RETURN ft!

24 A gép vélasza.
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Ebben a példsban a COMODORE 64-est egyszerfi szimolégépként haszndliuk.
elvégzends szimitist egy PRINT parancs eldzte meg. Minden olyan szdmitisi
veletet végreh k, amely kon rendelkezésre 4l

onds, szorzds, osztds, hatvényozds, gyoh iku letek stb.
Prébaljuk ki mi trténik, ha a 12.+12-t idézsjelek kézé frjuk!

z Osszeadds
Az bsszeaddst a (+) jel hasznélatdval végezziik. Ne felejtsiik el, hogy agép a
iveletet csak a | RETURN | billenty I utdn tudja végreh

kivonds

A kivondshoz a szokésos (-) jelet hasznaljuk.

PRINT 12-9
3

szorzds
A szorzés miiveleti jele a csillag (+).

PRINT 12x12

z osztds

Az osztést a (/) jellel hajtjuk végre.

PRINT 144/12 RETURN
12

hatvanyozis

A hatvdnyozés jele ( 1) elé a hatvdnyalapot, mogé pedig a kitevét kell frnunk.

PRINT 1215
248832

A kovetkezd parancs ugyanezt az eredményt adja:

PRINT 12%12%12%12412
248832



Tandcs:

A BASIC parancsok helyett réviditésiiket is hasznélhatjuk. Ezeket a D Fiiggelék
foglalja Gssze. A PRINT parancs roviditése pl. a kérdéjel (7).

Prébaljuk ki a (?) révid a kdvetkezd példdban!

?3+5-7+2 A (?) a PRINT parancsot
3 helyettesiti.

Eddig csak egyszerii miiveleteket végestiink kis szimokkal, a COMMODORE
6d-es azonban ennél lényegesen tobbre képes. A kovetkezd példdban nagy értéki
tizedestérteket adunk Gssze. Jegyezziik meg jol, hogy a tizedestdrtek felirisihoz a
megszokott tizedesvesszé (,) helyett a (.) pontot kell hasznilnunk.

7 123.45 + 345.78 + 7895.687

8364.917

Az eredmény hely k litszik, végezziink el ban egy Gjabb szdmit
7 12123123.45 + 345.78 + 7895.687

12131364.9

Ha vessziik a firadsigot és papfron ceruzdval is kiszdmfitjuk ezt az
eltérd eredményre jutunk. Vajon mi az oka ennek?

A COOMMODORE 64-es szdmit4si pontossiga nagy, de mégis korlitozott. A
gép tiz szimjeggyel szdmol, de az eredményt csak kilenccel jelzi ki.

A példdban a gép ezért kerekitette az eredményt. A kerekités a szokd
torténik: ha a kerekitendd szdmjegy &tnél kisebb, akkor lefelé, ha &t vagy
nagyobb, akkor felfelé.

A COMMODORE 64-es a 0.01 és kozé esd szdmok a megszokott
formdban jelzi ki. Az e tartomdnyon kiviili szimok megjelenitésére a matema-
tikai normdlalakot hasznilja. A matematikai normdlalak a szdmokat mint a tiz
hatvényait 4brizolja. frjuk be a kévetkez8 példat:

7 123000000000000000
1.23E+17

sszeaddst,

Az E betfi mdgdtti sz4m az amelyre a tizet kell emelni. fgy

1.23E+17 = 1.23+ 10 1 17

Még ebben az dbrdzoldsi médban is megvannak azonban azok a hatdrok,
amelyek kézétt a gép szémolni képes. A legnagyobb abszolut értéki szim:

1.70141183E+38

A legkisebb abszolit értékil szdm:
2.93873588E-39 (az ennél kisebb abszoldt értékii szdmokat a gép nullinak
tekinti.)
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Az els6bbségi szabdlyok

ikazb 5 kb mdveletel

Kénnyen elgfordulhat, hogy prébalunk
égeani, nem a virt eredményt kapjuk. Eart feltétleniil meg kell ismerniink azokat
szabilyokat, amelyek alapjin gépiink az & i kifejezések
rtékeli.

Vizsgaljuk meg a kévetkezd egyszerii miiveletet:

20+8/2

Atté] fiigghen, hogy az Ssszeaddst vagy az osztdst végeszzik el elséként, a
ceredmény 14 vagy 24 lehet. Ho a COMMODORE 64-essel szémolunk, 24-et
sunk eredményiil, mivel a gép elészér az osztdst végzi el. A kiilénbéz5 aritmetikai
iveleteket 1in. osztdlyokba soroljuk, és a sz&mi{tégép eldszér a magasabb osztilyba
toz6 miveletet hajtja végre.

1. osztély (legmagasabb): () negativ elsjel
2. osztély : (1) hatvényozds
3. osztély : (*,/) szorzds, osztds
4. osztdly : (+,-) sszeadds, kivonds
Az automatikus kiértékelési sorrendet zdréjelek elhel 1 médosfthatjuk. A

Gjelezés hatdsit a kovetkezd példdval szemléltetjik.

?35/5+2
9

A gép itt a 35-5t eldszér elosatja 5-tel (=7), majd az fgy kapott 7-hez hozzdadja
-t, és igy a végeredmény 9 lesz.
Ha az 5+2-t zéréjelbe frjuk:

7 35/(5+2)
5

akkor a COMMODORE 64-es elészér a zérjelbe tett Ssszeaddst végzi el (=7),
id a 35-6t elosztja 7-tel (az dsszeadds eredményével).

A kévetkezd példdban a gép eldszdr a zdréjelben 4ll6 Ssszeaddsokat szémita ki,
:jd az igy kapott szémokat (21 és 7) & ozza:

? (12+9)*(6+1)
147



A PRINT parancs idézdjellel és idéz8jel nélkiil

Mindeddig szdmitégépiink a tikai miiveleteknek csupén az eredményét
irta ki a képernydre. Az idéz8jelek feleld elhelyezése lehet&vé teszi, hogy a
Kit{izdtt feladat és az eredmény egyiitt jelenjen meg. Gondoljunk arra, hogy barmi,
ami idéz&jelben 411, minden viltozés nélkiil keriil kijelzésre, mig az idéz&jelbe nem
tett miiveletek csupan az eredményt jelenitik meg! A kovetkez8 példdban gépiinknek
ezt a sajétsdgit haszniljuk ki. A z4ré idézéjel utdn tett pontosvesszs hatdsa az, hogy
a szdmitdsi eredmény kdzvetleniil a felirt miivelet utdn jelenik meg a képernyén.

? ?549=";549
5x9=45

A befrt sor elsd latdsra kissé érthetetlennek tiinik. Az elsd rész: ?5+9” a kittizott
feladatot frja ki, mfg a pontosvessz8 (;) uténi rész a tényleges szamitdsi el8irds,
amelynek eredménye szintén megjelenik a képernydn.

Kordntsem mindegy azonban, hogy milyen jellel vilasztjuk szét a PRINT
parancs részeit. Prébaljuk ki mi t6rténik, ha a pontosvessz& helyére vessz8t frunk!

Léthatjuk, hogy mig pontosvessz& esetén az eredmény kézvetleniil a mivelet
mbgé frédott, addig a vesszé hatdséra az eredmény tévolabb keriilt az egyenldségiel-
81

A vessz6 hatdsdnak pontos megértéséhez frjuk be a kévetkezd példat!

?2,3,4,5,6 RETURN
2 3 4 5
6

A COMMODORE 64-es az els& négy jelet "egyenléen szétosztotta” az elsd sor-
ban az 5t3diket pedig 4ttolta a kévetkezs sorba. Ennek oka az, hogy szamitégépiink
a képernySt négy 10 karakter hosszisigl szakaszra tagolja. A vessz8 egy tn.
tabuldtor, amelynek hatdséra a kijelzés mindig a kivetkezd szakasz elejére ugrik,
még akkor is, ha az a kévetkezé sorban van.

Ha kelléen tudatositjuk magunkban a vessz8 és a pontosvesszé hatdsa ké
kiilénbséget, akkor a bonyolultabb kijelzési formak megtervezése nem fog kil
sebb nehézséget okozni.
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3. FEJEZET

BASIC PROGRAMOZASI
ALAPISMERETEK



GOTO

Az eddigiekben csupén egyszerd miveleteket hajtottunk végre, mikézben mindig
csak egyetlen parancssort vittiink a gépbe. A [RETURN | billenty lenyoméasa ut4n
a sz4mitégép azonnal végrehajtotta az illetd parancsot. Ezt a mitkddési médot DI-
REKT iizemmédnak neveaziik.

A COMMODORE 64-es azonban ennél jéval t3bbre képes. Nagyszdmi parancs-
sort tud kézvetleniil egymis utdn feldolgozni, azaz képes egy PROGRAMOT
végrehajtani.

Régtén bemutatjuk, milyen egyszerii a programkészités a COMMODORE 64-
esen:

Toroljiik a képernyst |SHIFT || CLR/HOME Fmal!

Ezutén frjuk be a

NEW

parancsot, és nyomjuk le a [RETURN ht! Ezzel térlink a programtirbél minden
programot, amit eddigi kisérletezgetésiink sorén esetleg a gépbe vittiink.

frjuk most be a kévetkez&ket, és ne felejtsiink el mindkét sor utén RETURN-t
nyomnit

10 ?"COMMODORE 64"
20 GOTO 10 (ugrés)

Viégezetiil frjuk be a
RUN

parancsot, és ”kiildjiik e]” | RETURN |>nel! Mi torténik most? A képernys megeleve-
nedik. Ha kigyényorkddtiik magunkat, szakitsuk meg a program futdsit a
billentyvel!

Mir ebben a révid példédban is felhaszndltunk néhény olyan dolgot, amelyek
alapvetd f igdiak a progr ban. Figyeljiik meg, hogy minden utasitdst
egy sorszdm eléz meg. Ezek a sorszdmok arrél tdjékoztatjik a gépet, hogy az
egyes utasitdsokat milyen sorrendben hajtsa végre. Ha a program fut kézben
egy meghatdrozott pontra szeretnénk ugrani (a példdban a GOTO 10 utasitds),
akkor a sorszémokat jelzdpontként hasznilhatjuk. A sorszdmok a 0 és a 63999
kozotti egész szdmok lehetnek.

10 PRINT"COMMODORE 64"
utasitis
sorszam

BREAK IN 10 (a 10. sorban megszakitis)

A sorszdmozdsnél célszerdi tizesével haladni, mivel ez leegyszer
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rgra.msorok késSbbi besziirdsit. Példdnkban a PRINT mellett egy tjabb BASIC
ancs is eléfordult, a GOTO. A GOTO-val arra utasitjuk a gépet, hogy a GOTO
gé frt sorra ugorva a program

10 7 "COMMODORE 64"
20 GOTO 10

Programunk tehdt a kévetkez8képpen mitkddik:

A 10. sorban a PRINT utasftdsnak megfeleléen kifrja az idézéjelbe foglalt
veget, majd tovibblép a 20. sorra. Mivel itt azt az utasitdst taldlja, hogy
rjon a 10. sorra, a vezérlés Gjra a PRINT parancsra keriil. llyen médon a gép
matosan nyomtatja a képernysre a COMMODORE 64 széveget, mig a program
isit a [RUN/STOP | billentyfivel félbe nem szakitjuk.

A program bedllitdsa utén {rjuk be a

LIST (lista)

ancsot és nyomjunk [RETURN Ft! Lathatjuk, hogy programunk viltozatlanul a
ban van. Vegyiik észre, hogy a gép a (?)-et PRINT-re cserélte. A program most
dosithaté, tirolhaté vagy Wjra indithatd.

(A direkt fizemmédban a parancssor csak addig ”él”, amfg a képernyén van; ha
inik, akkor a LIST paranccsal sem hozhaté vissza.)

A szerkesztés

Ha egy programsor befrdsakor hibit kdvetnénk el, akkor a k&
et8ségeink vannak:

8 javitdsi

b

Ujra befrhatjuk az adott sort (ugyanazzal a sorssémmal); a régi sor ilyenkor
az Gjjal h

2. Ha beirjuk a hibés sor szémét és lenyomjuk a [RETURN |, akkor az illetd

sor toriddik.

A kivént sort a kurzorvezérld és szerkesstd billentyiikkel tetszésiink szerint

médosithatjuk.

o

Tegyiik fel, hogy egy programsor befrisakor hibit kévettiink el. Vigyiik a
201t a é a billentyfik segitségével a hibds sorra! A soron
il a és a [CRSR] billentyiikkel mozoghatunk. Alljunk a kurzorral
bds karakterre, majd frjuk &t a helyesre! Ha most [RETURN }t nyomunk,
r a kijavitott sor a programtérba keriil; errél a program kifratdsival (LIST)
z5dhetiink meg.

Ha egy adott helyre egy Gjabb karaktert szeretnénk besziirni, akkor vigyiik a
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kurzort a kivént helyre, majd nyomjunk | SHIFT || INST/DEL +t! Ezzel 1étrehozunk
egy lires helyet, ahovd a hidnyzé karakter befrhaté. Ha az | INST/DEL | billentyit

SHIFT | nélkiil nyomjuk le, akkor a kurzor elétti karakter torlddik anélkiil, hogy a
Telyén tres hely maradna.

Az egyes sorokat tetszSleges sorrendben médosithatjuk; a gép a sorszdm alapjan
dént az illetd sor elhelyezésérél a programban.

Viltoztassuk meg példaprogramunk 10-es sordt a kévetkez8k szerint. (Vegyiik
észre a sor végén a (;) pontosvesszst!)

10 PRINT"COMMODORE ";
20 GOTO 10

Ind{tsuk el RUN-nal a programot! Ha a[RUN/STOP | billentyfivel megszakitjuk

a futtatdst, a képernyén varhatéan a 4. oszlopban megjelenik az idéz8jelben levé
szbveg.

Vialtozdk

Bérmely programozisi nyelv egyik legfontosabb fogalma a véltozé. Ezért most
megismerkediink a véltozék tulajdonségaival és a lehet3ségekkel.

Képzeljiik el, hogy szémitégépiink egy halom dobozt tartalmaz, amelyekber
szémok vagy betiik vannak. Minden doboznak van egy &ltalunk tetszés szerint
vélasztott neve. Ezeket a neveket véltozéknak nevezziik. A véltozék reprezentaljak
azokat az adatokat, amelyek egy adott pillanatban az illetd dobozokban vannak
Nézziik a kdvetkezd példat:

10 X%=15
20 X=23.5
30 X$="X% ES X OSSZEGE="

A gép a kdvetkez8képpen télti fel az egyes valtozdkat:

X 23.5
X$ X% ES X OSSZEGE=

Egy viltozé egy adott tarhelyet azonosft. A viltozd értéke (azaz a tdrhel:
tartalma) a program futésa kdzben viltozhat. Ahogy littuk, a viltozékhoz egés
szdmokat, tizedestdrteket vagy szdveget is rendelhetiink.

Ha egy viltozé neve mégé a (%) jelet frjuk, akkor az adott véltozé csak egés
szdmokat hordozhat. Az ilyen véltozékat egész tipustnak (integertipus) nevezziik
A kovetkez8k mind egész tipusi véltozdk:

34



Ha a vltos6 nevét a (S) jel kbveti, akkor karakterfiaér (string) tipusi véltozérél
526, amelyhez karak iink. Ez a karakterfiizér
25leges betiiket, szdmokat, ill. kiilonleges jeleket is tartalmazhat. Az érvényes
akterfiizér véltozénevek:

A$
x$
MI$

A tizedestorteket (lebegd; 4mokat) pl. a kévetk Itozénevek képvi-

NI

Noha egy véltozé neve t3bb karakterbl is dllhat, a sz&mitégép a véltozékat a
nek csupén az elsd két karaktere alapjdn azonositja. Ezért nem tud kiilsnbséget
ni pl. a KOLLEGA és KONCERT nevil v4ltozék kdzdtt. A név elss karaktere
k alfanumerikus karakter (A és Z kdzotti betii), a mésodik pedig beti vagy szdm
et. Az utolss jel mindig a véltozs tipusit jelzi:

% = egész szém
$ = karakterfiizér

Ha a név végén sem (%) sem ($) jel nem 4ll, akkor a véltozé lebegdpontos
st

A vl vek nem tartalmazhatnak BASIC kul kat (azaz olyan X
lyeknek a BASIC nyelvben ré 1 van). Ezért a pl. a ROTOR név.
2 elfogadhaté mivel magdban foglalja a TO BASIC kulesszét. (A foglalt kules-
vakat a D Fiiggelék foglalja Sssze.)

Gépeljiik be most a kdvetkezs programot, majd inditsuk el a RUN paranccsall

: felejtsiink el minden sor utdn | RETURN |t nyomni!)
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Ha mindent jél csindltunk, akkor a program lefuttatdsa utdn a kdvetkezd 4ll ¢
képernydn:

RUN

X% = 15 X = 23.5

X% ES X OSSZEGE = 38.5
READY

A 10-es és 20-as sorban az X% és X véltozékhoz sorban a 15 és 23.5 értéket
rendeltiik. Az X$ karakterfiizért a 30-as sorban definidltuk. A 40-es sorban a PRINT
utasitds kiilonboz6 formait kombinaltuk az X% és X véltozék nevének és értékénel
Kifratdsahoz. Az 50-es sor az X$ karakterfiizért és az X%-+X Ssszeget frja ki.

Noha mindhdrom véltozénév X-szel kezdédik, a gép a (%), illetve a ($) je
alapjdn meg tudja kiilsnboztetni egymastél a hirom véltozst.

Ha egy valtozé értékét megvaltoztatjuk, akkor a véltozé ”dobozba” az 1ij érté)
keriil. Vizsgiljuk meg ennek alapjdn a kévetkezé értékadé utasitdst:

X=X +1
Ez az egyenléség a ikdban értel len, a progra b mégi:

gyakran hasznéljuk. Hatdsa a kovetkez&: vedd az X viltozé értékét, adj hozzd egyet
majd az eredményt tedd vissza X-be!

IF ... THEN  (ha ... akkor)

A viltozdkrél szerzett ismereteinket rogton kamatoztathatjuk is a kévetkez
programban:

10 SZ=0
20 FRINT "COMMODORE &4"

20 87=SZ+1

40 IF S7<S5 THEN 20

L0 END
READY. z

RUN

COMMODORE 64
COMMODORE 64
COMMODORE 64
COMMODORE 64
COMMODURE 64

Lathatjuk, hogy az IF ... THEN utasftds haszndlatdval meghatdrozott szdm
sort frattunk a képernydre.
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a a gép a program futdsa kdzben egy IF utasftdsba "botlik”, akkor megvizs-

hogy az IF mdgstt 4116 feltétel igaz-e. Ha igaz, akkor végrehajtja a THEN

tl. 4116 utasitdst. Ha nem, akkor a vegrehajt.éa a kovetku& mrra.l folytatédik.
. THEN 4sb 1 Ihatjuk

SZIMBOLUM JELENTES

kisebb, mint
nagyobb, mint
egyenld

nem egyenld

nagyobb vagy egyenld
kisebb vagy egyenld

AVAIVA
v

izekkel a feltételekkel egyszerfien, mégis hatékonyan vezérelhetjiik program-
: futdsdt.

10 SZ=0

— 20 ?"COMMODORE 64"
30 SZ=SZ+1

- 40 IF SZ < 5 THEN 20

4
50 END

éldaprogramunkban egy tin. ciklust épitettiink fel, amelyben a program addig
szkodik, amfig az IF és a THEN kozotti feltétel teljesiil. A 10-es sorban az SZ
sszdmldlét O-ra 4liftjuk. A 20-as sor frja ki a COMMODORE 64 szdveget. A
s sorban a ciklusszdml4lé értékét a ciklus minden egyes lefutdsa utdn 1-gyel
ljik. A ciklusszdmldlé aktudlis értéke tehdt azt jelzi, hogy hdnyszor futott mar
ciklus. A 40-es sorban vizsgéljuk meg a vezérlési feltételt. Ha SZ értéke kisebb
I (azaz a szdveget 5-nél k k ki), akkor a program visszatér
-as sorra és kifrja a COMMODORE 64 szoveget. A ciklus 5. végigfutdsa utdn
tel t6bbé nem teljesiil, és a program az 50-es sorra lép. Itt az END (vége)
ités 4ll, amely ebben a példdban esetleg el is hagyhatd. SZ felss hatdrénak
Sleges szimi szdvegsort frhatunk a képernydre.
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FOR ... NEXT CIKLUS

Az el6z8 példiban megvalésitott ciklust a FOR

. kovetkezd

NEXT utasitdsokkal

egyszeriibb médon is létrehozhatjuk. Gépeljiikk be, majd inditsuk el a kdvetkezd

programot:

10 FOR S8ZI=

T0 NEXT 8Z
READY.

RUN

COMMODORE 64
COMMODORE 64
COMMODORE 64
COMMODORE 64
COMMODORE 64

T0
FRINT "COMM

Ugyanast a képet kapjuk, mint az el6z6 esetben, noha programunk most jéval

révidebb.

A 10-es sorban SZ-t (ciklussz4ml4lé) 1-re &llitjuk. A 20-as sor tjra a kifrdst
végzi, a 30-as pedig a ciklusszdml4lé értékét noveli 1-gyel. A 30-as sorban ill6

NEXT utasftds hatdsira a program az ehhez a NEXT-hez tartozé (10-

sorra

ugrik. A FOR ... NEXT ciklus annyiszor keriil végrehajtdsra, amennyi a 10-es

sorban a TO (ig) kulcsszé utén 4116 érték.

Ha a 10-es sorba semmi mést nem frunk, akkor a ciklussz4mlilé értéke minden
lefutds utdn 1-gyel n8. M4s ”1épéskdzt” is eldirhatunk azonban:

10 FOR 8Z=1 TO
20 FRINT SZ,

TO NEXT 82
READY .

RUN

© N w
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Sbben a példdban a STEP (Iépés) kulcsszé utdn 4ll6 szdm értéke hatdrozza
- a lépéskdzt. Ebben az esetben az SZ (szdm) értéke minden lefutds utdn 0.5-
nd (a tizedestdrtek esetén a O elhagyhatd). Ilyen médon ezzel a programmal

szémsorozatot frhatunk a képernyére, amelyben a szdmok értéke rendre 0.5-del
ekszik.

Negatfv 1épéskdzt is valaszthatunk. Prébéljuk ki, hogy mi torténik, ha a 10-es
-a kovetkez8képpen médositjuk:

10 FOR SZ = 10 TO 1 STEP -.5
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4. FEJEZET

TOVABBI BASIC UTASITASOK



Bevezetés

A kovetkezd fejezeteket elsdsorban azoknak ajanljuk, akik mér szereztek némi
tapasztalatot a BASIC nyelv hasznglatdban. Olyan médszereket mutatunk, amelyek
ismerete a haladé programozék szémira feltétleniil sziikségesek.

A kezd&k e fejezetek egyes részeit esetleg tiilsigosan szakmainak taldljdk. Nekik
sem szabad azonban elkedvetlenedni, mivel a SPRITE és a HANGGENERALAS
cimfi fejezetben szdmukra is elhelyestiink néhény szérakoztaté példit. Ezekben
betekintést adunk a COMMODORE 64-es kivilé grafikai és hangképzs tulaj-
donségaiba.

Mozgis a képernyén

A kévetkez&kben az eddig tanultakat fogjuk néhany j médszerrel kiegésziteni.
frjuk be a kévetkezd programot, amelynek az az érdekessége, hogy a kurzor
vezérlésére a PRINT ftist hasznalja! Ha a programban a kurzort pl. balra
szeretnénk mozgatni, akkor befrdskor a [SHIFT| és a [CRSR] billentyiket kell
lenyomnunk. Ennek hatdséra a képernydn egy grafikus karakter jelenik meg. Az
R Figgelék megkdnnyiti a kurzormozgaté utasitisok grafikus megfelelsi kdzdtti
eligazoddst.

Ha helyesen frtuk be a programot, akkor elindités utén egy, a képernys bal és
jobb széle kéz5tt ide-oda pattogs labdat latunk.

10 REM FATTOGO LARDA

20 wpyn

25 2 T0 5:‘FF:'INT var or NEXT X

20 LE=1 TO 40

40 FRINT
FOR ID=1 TGO 5

REM LAEDA-SHIFT/O

A (:) kettBspont egy 1 utasités
kezdetét jelzi.

A betiikézdk feltétlenil
suiikségesek!

LB
ROLE=40 TO 1 STEF
90 PRINT °
100 FOR ID=1
110 NEXT ID
120 NEXT LE
IO GOTO 20

-

READY.

A miikddés bemutatisihoz a kovetkezd brén a program szerkezetét magyarézé
nyilakat helyeztiink el.

A 10-es sorban a REM (REMark=megjegyzés) utasités utén a program neve 4ll.
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REM FATTOGO LARDA

PRINT 13"
FOR X=1 TO §: PRINT "&” : NEXT X
FOR LE=1 TO 40
FRINT " edl': : REM LABDA-SHIFT/O
FOR 1D=1 TO S

NEXT ID

GOTU =0
READY.

REM utasitds magyardzatok elhelyezését teszi lehetévé, a program miikodésére

1miféle hatdsa sincs.

A 20-as sorban t6roljik a képerny8t. A 25-8s sorba irt ciklus 10 poziciéval lej-
b viszi a kurzort, fgy helyezziik a labd4t a képernyd kézepére. Ha ezt a sort
agyjuk, akkor a labda a képerny8 felsd szélén pattog. Figyeljiik meg, hogy egy

lus FOR és NEXT utasftdsa egyazon sorban is 4llhat! Ha egy sorba t&bb BASIC

sftdst is frunk, akkor (:) kett8sponttal kell szétvilasztanunk ezeket.

A 30-as sorban egy Gjabb ciklus fejrésze 4l1.

Ez a ciklus mozgatja a labd4t balrél jobbra, keresztiil az egész 40 oszlop

lességll képernydn.

A 40-es sor t3bb feladatot is elldt. Elészdr egy betlikoz karaktert helyez el,
ely torli a labd4t az el8z8 helyzetb8l. Ezutén felrajzolja a labdat az aktudlis

yre, majd a kurzort egy karakterrel balra viszi. Ez megteremti az eléfeltételt a
da mostani helyzetébél valé majdani letorléséhez.

Az 50-es és 60-as sor “lires” ciklusa a labda mozgdsdnak lelassitdsit végzi.

kil a labda olyan gyorsan pattogna, hogy alig-alig litndnk. A 70-es sorban

as sorban kezd8d4 ciklus befejez8 NEXT utasitdsa taldlhaté. E ciklus minden
es lefutdsakor a labda a képerny8n egy kurzorpoziciéval jobbra lép. A program-

‘kezetbdl vildgosan kideriil, hogy itt két ciklust 4gyaztunk egymdsba.

Ha az egymdsba dgyazott ciklusok médszerét hasznédljuk, akkor nagy figyelmet
fordftanunk arra, hogy az elsének megnyitott ciklust zarjuk le utoljira. Ha

klusokat tévedésbdl keresztezziik (ebben az esetben pl. felcseréljiik a 60-as és
>es sort), akkor a gép hibajelzést ad, mivel programunk értelmetlenné valik!
béljuk ki! A 80-as és 120-as sorok kozdtti programrész a forditott mozgéasi

amatot valésitja meg.

A 90-es sor azonban kissé eltér a 40-estél, mivel most a torlés utdn kétszer balra
lépniink az aktudlis pozicié felrajzoldsshoz. (Ennek oka az, hogy egy karakter

jzoldsa vagy tdrlése utén a kurzor automatikusan egy poziciéval jobbra lép, és

n az esetben ez ellentétes a labda kivdnt mozgési irdny4val.)

Végezetiil a program visszaugrik a 20-as sorra és minden kezdédik elslrél.
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Hogy még jobban megértsiik a program miikddését, viltoztassuk meg egy kicsit
a 40-es sort:

40 PRINT "o";
Inditsuk el a programot, és nézziik meg, hogy mi torténik! Mivel a kur-

zorvezérlést elhagytuk, a labda ”megsokszorozédik” és csak a visszapattané labd:
torli ki a felesleges labdajeleket.

INPUT (bevitel)

Eddigi példdinkban a programok futdsit csak az egyes sorok 4tfrasival tudtul
megviéltoztatni. Az INPUT utasftds hasznilatdval futds kdzben adhatunk 4&
adatokat a programnak.

A kovetkezd példdban az INPUT utasftds miikddését szemléltetjiik.

IRTA RE, HOBY =@ "3 A%

40 GOTO 10

READY .

RUN

7 COMMODORE 64 Mi irtuk be
AZT IRTA BE HOGY: COMMODORE 64 A gép vdlasza

Amikor a program az INPUT utasitdshoz ér, megdll és egy kérddjelet fr :
képernybre. Ezzel jelzi, hogy adatbevitelre vir a billentyiizetrl. frjunk be e
tetsz8leges karaktersorozatot, majd nyomjunk [RETURNT Ft! A gép ekkor ezt fr;
ki:

AZT IRTA BE, HOGY: az dltalunk a ? mogé beirt szoveg

Célszerd, ha az INPUT utasitdssal egyiitt egy lizenetet is a képernydre frunk
amely arrél tijékoztat, hogy a gép milyen adatra vér. Az fizenet legfeljebb 3|
karakter hosszisdgi lehet. Az INPUT utasitds szintaxisa:

INPUT "UZENET"; Viltozé

ahol a véltozé mind numerikus, mind karakterfiizér tipusi lehet. Ha nincs sziikségiin
az iizenetre, akkor a kévetkezdt kell frnunk:

INPUT Viltozé
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Az dtszadmit4si formuldt barmely alapfoki fizikakdnyvben megtaldlhatjuk; dtird.
sa BASIC nyelvre magitdl értet8dS. Az eredmény kifratdsa utdn a program a 10-es
sorra ugorva eldlrdl kezdi a végrehajtdst. A képernyd a megadott adatok bevitele
utén fgy néz ki:

RUN

ATVALTAS FAHRENHEITBE VAGY CELSIUSBA (F/C)
?C

BEVITEL FAHRENHEITBE: 32

32 FOK FAHRENHEIT = O FOK CELSIUS
ATVALTAS FAHRENHEITBE VAGY CELSIUSBA (F/C)
T

1, akkor a késébbi felhaszndldsra tiroljul

Ha elégedettek vagyunk a progr
a programot szalagra vagy lemezre.

GET (elvesz)

A GET utasftéssal anélkiil olvashatunk be egy karaktert a billentytizetrdl :
térba, hogy uténa megnyomnénk a [RETURN }+.

Az adatbevitel fgy sok esetben lényegesen meggyorsithaté. A beolvasott karak.
tert a GET utasftdsban 4116 véltozéhoz rendeljiik. A kévetkezd rutin (4ltaldnosar
alkalmazhaté programrészlet) a GET hasznilatit szemlélteti:

1 PRINT “0
10 GET A% : IF As="14% THEN 10

) PRINT a%; \ . .
0 GBOTO 10 Nincs bet{ikdz!
READY .

A program elindit4s utén régtdn trli a képernyst. Ha lenyomunk egy billentyfit
akkor a 20-as sor hatdsira megjelenik a bevitt karakter. Ezutdn a GET utasftds
Wjabb bevitelre vér. Figyeljiik meg, a beolvasott jel csak a PRINT hatds4ra jelenik
meg a képernyén.

A 10-es sor mésodik utasftdsa nagyon fontos. Ezzel vizsgdljuk meg, hogy
lenyomtunk-e egyiltalin valamilyen billentydt. Erre azért van sziikség, mert =
GET (ellentétben az INPUT-tal, ahol a bivitelt [RETURN Fnel érvényesftjiik
megszakitds nélkiil tovabblép, ha nem taldl bevitt karaktert. A 10-es sorban
ezért egy ciklust hoztunk létre, amelynek magjdban azt is megvizsgdljuk, hogy
lenyomtunk-e valamilyen billentytt (IF A$=""). Prébaljuk ki, hogy mi torténik
ha a 10-es sor mdsodik felét elhagyjuk:

10 GET A$
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A programot [ RUN/STOP || RESTORE }ral illithatjuk le. A GET ff a
mérséklet-4tszamité programban is elhelyezhetjiik. Ehhez a 10-es, a 20-as és a
es sort kell 4tfrnunk a kdvetkez&képpen:

10 FRINT "ATVALTAS FAHRENHEITEE VAGY CELSIUSHA";
12 PRINT "(F/C) 2"

20 GET A% @ IF Af="" THEN ZO
40 IF A" THEN 20

45

READY.

Véletlenszdm-el6allitas

A COMMODORE 64-es szédmos beépitett fiiggvénnyel rendelkezik, amelyeket
k lefrdsdval hivhatunk.

Mind az oktaté-, mind pedig a jatékprogramok frésa sordn eldnyds lehet a
etlenszdmok alkalmazdsa. Prébéljuk meg pl. egy kockadobalds szimulildsat! Erre
élra a beépitett RND-fiiggvény (RaNDom=veéletlen) kifejezetten alkalmas. frjuk
a kovetkez8 programot:

10 FOR ¥=1 TO 10
20 PRINT RND(1),
30 NEXT

READY.

A futtatds utdn a képernyd a kdvetkezéket mutatja:

.T76433747 .417980108
829277551 .809331095
.967128073 .426060658
.364234364 .770340712
.922876569 .658604244

Netdn mds szdmokat litunk? Nem csoda, hiszen ezek véletlenszdmok. Prébalkoz-

még néhényszor és gy6z5djiink meg réla, hogy a szémok valéban minden futds
n vdltoznak. Egyetlen kézés sajétsaguk, hogy mindegyik a 0-1 intervallumba esé
:destdrt. (Megjegyzés: 0-t vagy l-et soha nem kapunk eredményiil és a tizedes-
vek széma 9, valamint ex idlis kijelzés is lehetsé,
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Gondoljuk végig, hogy mit kell tenniink, ha a kockajitékoz 0 és 6 kozé esS egész
szdmokat akarunk el4llitani! Elsé nekifutdsra prébiljuk meg a véletlenszdmoknak
csupén a tartomdanyat megviltoztatni! Ehhez a 20-as programsort {gy kell dtfrnunk:

Hel TG 10
INT &rRND (1)
T
SEADY .
RUN
4.90711388 1.1252062
3.29855115 2.30889658
.313614802 1.43789027
4.14914835 3.3676486
4.7888016 4.87432929

A kdvetkezd lépésben szabaduljunk meg a felesleges tizedesjegyektsl! A COM-
MODORE 64-es erre a célra is tartogat egy lehetéséget, mégpedig az INT (INTe-
ger—egész) fiiggvényt:

=1 TO 10
NT INT (&*xRNDC1))
o)

10 FOR

RUN

1 5 5 3
(o] 1, e 2
3 1

Az INT fiiggvény levégja a tizedestdrtek tizedesjegyeit.
Most mar csak egy 1épés van hitra: azt kell elérniink, hogy ne 0 és 5, hanem .
és 6 kdzdtti egészeket kapjuk. Médositsuk ezért a 20-as sort a kévetkezéképpen:

20 PRINT INT(6%RND(1))>+1

Most mar a megfelels szamokat kapjuk.

E médszerrel tetsz8leges tartomdnyba esd egész véletlenszdmokat is el8 tudunk
dllitani. A tartomdny nagysdgit az RND fiiggvény szorzéja adja. Az igy kapott
intervallumot birhovd eltolhatjuk az egész szdmok skildjdn egy megfelels valasztott
egész szdm hozzdaddsival. A felhasznilandé matematikai alak:

Sz4m = INT(Tartomény*RND(1))+ELTOLAS
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Kitaldlés jaték

Hasznéljuk fel a véletl krél Itakat egy o
Ebben a példiban néhiny djabb progr:.mozasx trakkst is alkalmastunk. A
¢kprogram gy indul, hogy kitaldlandé szdmok tar

utén kesdhetjik a taldlgatést. A program minden prébilkos&sunkat kom-

ntdlja. Kifrja hogy az dltalunk vélasstott ssém kisebb vagy nagyobb, mint a
lilandé. Ezt progr hnikailag gy valésitjuk meg, hogy a szdmitégép
al vélasztott szémot egy IF...THEN utasftdssal dsszehasonlitjuk a billenty{izetrsl

olvasottal.

REM S7AMKITALALOS JATEK

e
"A SEAMOK FELSO HATARA "3 HT

NT (HT*RND (1)) +1

"MEGVAN A& SZAMOM"
"AZ ON TIFFJE"; TF

67 THEN FRINT "A7 EN S7ZAMOM KISERK"j

GOTO =0
B2 THEN PRINT "AZ EN SZeMOM NAGYORE"y
GUTO =
=S7 THEN FWTIJ[ UHAGYSZERU, HITALALTA A SZaMOT"

TGy "PROBALKOZASSAL" : FPRINT

M«]Nl ET JATSZANI 7 (1/K)
GET THEN 80
iF
IF VA3
READY.

Prébaljuk meg gy médositani a programot, hogy a jitékos a szdmoknak ne

k a felsé, hanem az alsé hat4rat is megvélaszthassa.
A TG véltoz6 értéke minden téves talilgatds utdn 1-gyel nvekszik. A program

elyes tipp utén:
NAGYSZERU, KITALALTA A SZAMOT szdveg mdgé frja a megfejtést.

Tipp:
A 40-es és 50-es. sorokba tobb is frtunk, kettd kkal 1
en médon k bbé tehetjiik a p hanem a p. Tal
Aakarékoskodhatunk
kbe a sorokba kiegész{té PRINT kat is elhel iink, az iires

g
ok szdvegbe iktatdsdval dttekinthetSbbé tessziik a képernyén megjelenteket.
‘vﬁvel kezdetben tizesével szdmoztuk a sorokat, kés8bb egyszerfl volt a hibds
beik (15-8s, 35-5s és 65 sor)

16 rutin
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Kockajaték

A kévetkez8 program egy kockajétékot szimuldl, két kockdval. Sok szerencsét!
Gondoljuk végig az eddig tanultakat és prébaljuk megfejteni a program miiké-
dését!

S PRINT "PROBALJON SZERENCSET !

10 FRINT "FIROS KOCKA= "3

15 FRINT

20 FRINT "z

FRINT INT(&¥RND{1))+1

PRINT "a KOVETKEZO DOBASHOZ NYOMJIA":
FRINT “LE A BETUKOZ BILLENTYUT !'" @ FPRINT

GET A% : IF AF="" THEN 40
S0 IF AF=CHR# (3 THENM 10
READY.
Véletlengrafika

A kévetkezd rovid példdban azt mutatjuk be, hogy a véletlenszdmokra grafikit
is épithetiink:

10 PRINT "¢

20 FPRINT CHR#(205.5+RND(1));
30 GOTO 2O
READY.

A lényeg a CHR$ (CHaracter String=karakterf{izér) fiiggvényt tartalmazé 20-as
sorban 4ll. A fiiggvény nevét kvetd zaréjelbe foglalt szam — 0 &s 255 k24 kell esnie
— dénti el, hogy milyen grafikus szimbélum jelenik meg a képernyén. A szdmok és
karakterek Ssszetartozdsat leiré t4bldzat az F Fiiggelékben taldlhats.

A karakterek kédjit azonban mi magunk is kiderithetjik az ASC (ASCII)
fiiggvény hasznalataval. frjuk be:

PRINT ASC("X")
X az a karakter, amelynek a kédjira kivéncsiak vagyunk. X tetszSleges karakter
lehet, beleértve a grafikus szimbélumokat is. A kéd, amelyrsl beszélink ASCI
kéd néven ismert! Az ASC figgvény a CHRS$ forditottja. fgy ha az ASC-vel
megéllapftott értéket (Y) a CHRS fiiggvénybe tessziik, akkor

PRINT CHR$(Y)
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sefrisa utén az X-karaktert kapjuk vissza a képernyén. Ha most befrjuk:
PRINT CHR$(205); CHR$(206)

kkor az M és N billenty(ik jobb oldalén levs grafikus szimbSlumokat frjuk ki a
épernybre. Ezekbbl a jelekbél épiil fel az az ”itveszt5”, amelyet példaprogramunk
lindft4sa utin litunk a képernyén. A 205.5+RND(1) formuléval 205.5 és 206.5
25tti véletlenszdmokat llitunk eld. Annak a valészinfisége, hogy egy generdlt
z4m kisebb vagy nagyobb, mint 205, ugyanaz. Mivel a CHRS fiiggvény nem
eszi figyelembe a tizedesjegyeket, a 205-3s és 206-0s kédokat elvileg ugyanazzal
gyakorisdggal 4llitjuk el3.

Ezt a valészinfiséget és vele egyiitt az el84lls képet tgy médosithatjuk, hogy a
05.5-es kiindulési értéket néhany tizeddel csdkkentjiik vagy néoveljiik.
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Szin és grafika

Megismerkedhettiink mér a COMMODORE 64-es t5bb fejlett szolgltatséval.
Az egyik legérdekesebb lehetdséget, a szines grafikét azonban még nem alkalmaztuk.

Mivel az eddigi példakban elsésorban gépiink sz4mitdsi lehetSségeire helyestiik a
hangsilyt, mindeddig megelégedtiink az alap képernyészinek hasznilatival. Ebben
a fejezetben a szinkezelés és a grafikus sajatsigok bemutatdsira helyezziik a
hangstilyt.

Szinbedllitds PRINT utasitdssal

Bizonydra emléksziink még az 1. fejezet wdtmutatdsai alapjdn végrehajtott
szntesztre. Akkor a képernyé szfneit a és egy szambillenty(i egyiittes
lenyomdsival médositottuk.

Sziikségiink lehet arra is, hogy a szfneket a programbél &llitsuk be. Amint azt
a ”Pattogé labda” programban mér littuk, a billentyfizetrdl kiadhaté parancsokat
is elhelyezhetjitk programunkban.

A szineket egy 16 szinbél 4116 skdlébél valaszthatjuk. A
szdmbillenty( egyiittes leiitésével elérhetd szinek:

és valamely

1: fekete 2: fehér 3: piros 4: tiirkiz 5: lila 6: z51d 7: kék 8: sirga

A C= és egy megfeleld szdmbillenty(i egyiittes lenyomasdval tovabbi 8 szint
kaphatunk:
narancs 2: barna 3: halvinypiros 4: sdtétsziirke 5: kézépsziirke 6: viligoszsld
7: viligoskék 8: vilagossziirke

frjuk be a NEW parancsot, majd csinéljuk végig a

A 10 PRINT” sorkezdet utdn nyomjuk le egyiitt a
Ezutdn frjuk be az [S] betiit! Most nyomjuk le egyiitt a [CTRL] és a
billentydt, majd felengedésiik utin frjuk be a [P| betdit! Haladjunk végig ilyen
médon a szinskélén és a SPEKTRUM s26 betiiin!

kez8 példat!

10 PRINT" S P E K T [
T Tttt 1 it

2
0

SPEKTRUM

jelek a kurzorvezérls jelekhez hasonléan grafikus szimbélumok. A
s billenty{ik egyiittes lenyomésakor pl. a (£) font jel jelenik meg
Svetkezd tablazat Ssszefoglalja a szinkédokat:

Epernyén.



Billenty Szin Kijelzés  Billenty@i  Szin Kijelzés

CTRL fekete  fm | narancs

CTRL fehér barna

CTRL piros halvanypiros
CTRL |[4] tiirkiz sotétszirke

CTRL lila kézépsziirke ot
CTRL |[6] z8ld viligoszald |
CTRL kék viligoskék L3
CTRL| (8] sirga vildgossziirke  mmm

Ha lefuttatuk a programot, akkor észr ik, hogy a 18 jelek csak
 listdn lithaték, a SPEKTRUM szé mér nélkiiliik jelenik meg a képernyén (a
negfelel8 szinvariiciéban) a futtatds utdn. Prébaljunk ki még néhdny lehet8sé,
ogy egészen biztosak lehessiink a ben! (Ne feledkezziink meg a
illentyirél sem!)

Megjegyzés: Ha egy program szfnvezérlést is tartalmaz, akkor a futtatds utdn
% utolséként bedllitott szfn marad érvényben. A normil kijelzésre (viligoskék,

5tétkék) | RUN/STOP || RESTORE |ral térhetiink vissza.

CHRS$ szinkédok

Az F Fiiggelékben (CHR$ kédok list4ja) azt lathatjuk, hogy a szinek, akdrcsak
. kurzorvezérl parancsok, szdmkédokkal rendelkeznek. Ha ezeket a kédokat a
*RINT utasftdsban hasznéljuk, akkor ugyanazt a hatést érjiik el, mint a
. megfeleld szdmbillenty egyiittes lenyom4s4val. Prébéljuk ki a kévetkezd példat:

CHR$ (30) ATSZINEZ

A sz8vegnek most z5ldnek kell lennie. Sok esetben a szinvezérlés a CHRS-
iggvénnyel jéval egyszerlibb, mint szinbillentytikkel. A kivetkezé program szfnes
sikokat rajzol a képernyére. Figyeljiik meg, hogy a 40-190-es sorok csak a
orszémban és a CHRS$-fiiggvény argumentuméban kiilsnbznek egymastél! Ezért
sk kiziil elég csak egyet teljes terjedelmében beirni, a t3bbit pedig a sorszdm és
CHRS$-fiiggvény viltoztatéséval allithatjuk els (Iisd szerkesztési tandcsok).
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1 KEM SZINES CSIKOK
5 FRINT CHR$(147)
10 PRINT CHR$ (18) 3
20 SZ=INT(1&6¥RND (1)) +]

30 ON SZ EOTO 40,50,60,70,80,90,100,110,120, 130, 140, ";
FRINT 150,140,170,180,190

FRINT GOTO 10

FRINT GOTO 10

FRINT GOTO 10

FRINT : BOTO 10

RINT 3 o¢ GOTO 10

FRINT s : GOTO L0

FRINT CHR$ (1580 1 GOTO 10

FRINT CHRF{(159) GOTO 10

GOTo
GoTo
GOTCR
GOTO
GOTO
GOTO
GOTO
GOTO

REM CHFR#(147)=CLR/HOME
»: "3 @ REM INVERZI CS51K

CHE (154)
CHRS (155

oM S5z
FRINT i 8 L M
40 PRINT CHE$ (5) 3

B0,50,100,110,120,3120,140,"3
180

READY .



Szerkesztési tandcsok

Alljunk a kurzorral a 40-es sorszdm 4-esére! frjuk 4t 5-re, fgy el64ll az 50-
es sorszém! Most vigyiik a kurzort a CHR$-fiiggvény zdréjelei kozé! A
INST/DEL | lenyomdsa utdn elegendd helyiink lesz egy kétjegyd szdm elhe-
lyezésére. frjuk be a 28-ast! A [RETURN | billenty( lenyomdsa utdn a képernyd
igy néz ki:

1 REM SZINES C8
5 ORRINT ) EM CHRE (147) =CLE/HOME

"3 * REM IMVERZ CSII

0 40,50,60,70,80,90,100,110,120,170,140,";
32 PRINT 1bn.xb'»,1"':.18u.x<u
S0 PRINT CHR2(Z8)3; : GOTO 10

READY.

Ha a programot most Gjra list4zzuk, meggySzédhetiink arrél, hogy a 40-es sor
tovébbra is létezik. Epitsiik fel hasonlé médon a teljes programszéveget, majd a
végsd ellenérzés utdn indftsuk el a programot!

Kévessiik végig réviden a program miikédését! Az 5-8s sorban [ CLR/HOME
CHRS$-kédjanak befrdsival torsljiik a képernyst.

A 10-es sorban inverz kijelzési médot &llitunk be, majd felrajzoljuk a szines
cstkot alkotd 5 betiikdz karaktert. Ez a csfk az elsd lefutdskor viligoskék.

A 20-as sor 4llitja eld az aktudlis szint kivilaszts véletlenszdraokat. A 30-as sor-
ban az eddig még nem térgyalt ON.. GOTO (ugrés. . szerint) utasitds 4ll, amely a2
TF...THEN utasitds kiter ének tekinthetd és t3 programeligaztatést
tess lehetvé. Az ugrisi cimet az ON és GOTO kézdtt llé SZIN viltozs aktudlis
értéke alapjin vilasstja ki a szémitégép a GOTO utén 4116 sorszémok kézil. Ha
pl. SZIN=1, akkor az els8, ha SZIN=4, akkor a negyedik cfmre ugrunk.

A 40-190-es sorok a 20-as sorban eldallitott, 1 és 16 kézé esd véletlenszdmot
alakitjdk 4t szinkédd4, majd visszairanyitjék a programot a 10-es sorra, és minden
kezddik el5lr5l.

PEEK és POKE

Ebben a fejezetben egy olyan médszerrel ismerkediink meg, amellyel "be-
lenézhetiink” a COMMODORE 64-es belsejébe, ill. kézvetleniil adatokat vihetiink
a tér egy 4ltalunk vélasztott celldjiba.

 Ssémitdgépink programirdt cellik sol ként képzelhetjik el, amelyekb

kat t5thetdnk, ill. vehetiink ki. Minden egyes colls tartalménak meghatdrozoit
,elemese van. Vannak pl. olyan cellik, amelyekben a gép uténanézhet, hogy milyen
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héttér- és keretszin van bedllitva, ill. milyen karaktereket hol és milyen szinben kell
megjelenfteni a képernyén.
A cellik tartalmdnak 6tir£séval megviltonahhaquk a felsorolt paramétereket.

Médosithatjuk pl. a k al iink meg és thatunk a
képerny®n, s&t zenei darabokat is ouuélhthatunk A programtér kdzvetlen fréséra
a POKE (besziir) 4 slolgél 1lyel ”szirhatunk be” a kivént
celliba. A cellikat a k képzelhetjiik el:

53280 53281 53282 53283

X Y
KERET- HATTER -
SZIN SZIN

Négy tércellt dbrazoltunk, amelyek kdziil kettd a képernyd keret- és hattérszinét
hatirozza meg. frjuk be a kévetkezst:

POKE 53281,7

Ha megnyomjuk a billentyfit, akkor a hattérszin sdrgira viltozik,
mivel a sdrga szint beallité 7-est a hdtteret meghatirozé celliba frtuk.

Prébélkozzunk més értékekkel is! (Bdrmely O és 255 kozdtti értékkel). A
kovetkezd tdblizat a szdmértékek és a szinek Ssszerendelését tartalmazza:

0 fekete 8 narancs |
1 fehér 9 barna “
2 piros 10 halvénypiros

3 tiirkiz 11 sdtétsziirke

4 lila 12  kozépsziirke

5 zold 13 vildgoszold

6 kék 14 vildgoskék

7 sérga 15 vildgossziirke

Nézziik végig a lehetséges héttérszin-, keretszin-kombin4cickat! Ebben segit a
Kkbvetkezd révid program:

10 TO 1S
T0 1S
‘8\ g HT

40
50 FOR X
&0 NEXT

B NEXT X
KR

READY .
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Az Gsszes leh kombinicié el8éllitdsdra két egymdsba skatulydzott ciklust
alkalmaztunk.
Az 50-es sorba frt késlel ciklus lel. ja a kombin4cidk kozdtti

Miutén a program lefutott, frjuk be:
? PEEK(53280) AND 15

A vilasz 15. A PEEK (benéz) utasitds kiolvassa a megadott trcella tartamit.
Az AND logikai miivelettel a 15-nél nagyobb szdmokat "maszkoljuk ki”. (Az AND
utasitdssal késébb a biniris ika kapcsdn még 1 foglalkozunk.) Mivel
az utolsé POKE utasftéssal 15-6t frtunk az 53280-as keretszincelliba, a PEEK-kel
a vart eredményt kapjuk.

Ha a futds kozben az aktudlis cellatartalmakat litni szeretnénk a képernyén,
akkor a programot a kdvetkezd sorokkal kell kiegésziteniink.

25 PRINT CHR$(147);"KERET=";PEEK (53280)
AND 15,"HATTER="; PEEK (53281) AND 15

Képernydgrafika

Szamitégépiink a karaktereket mindeddig sorban egymds utdn frta a képernydre,
hacsak nem hasznltunk (,) vesszét a PRINT utasitdsban, ill. nem kezdtiink 6] sort.

Eddig a kurzort is csak a PRINT utasft4ssal vezéreltik. Ilyen médon a képernyé
tetszSleges pontja elérhetd. Ez a médszer azonban 4ltaliban lassd és tilsigosan sok
helyet foglal el a programtérban. Ahogy azonban a tirban megvannak a szineket
meghatdrozé cellik, ugyanigy megtaliljuk az egyes képernySpontokhoz tartozs
celldkat is.

A képernyd tartérképe

Mivel a képerny8 25 sorbSl és 40 oszlopbél 4ll, Ssszesen 1000 karaktert
frhatunk r4. Természetesen ugyanennyi helyre van sziikségiink a térban is a teljes
képernybtartalom téroldsira. A képernys olyan négyzethilsként képzelhetd el,
amelyben minden szem a tér egy cellijinak felel meg (4sd 4bra).

Ezekbe a cellikba 0 és 255 kozotti értékeket frhatunk (POKE); annak, hogy
az egyes szdmok milyen karaktereknek felelnek meg, az E Fiiggelékben kézdlt
téblizatban nézhetiink utdna.

A COMMODORE 64-es képerny8tira az 1024-es cellival indul és a 2023-assal
ér véget. Az 1024-es cella a képernys bal felsé sarkdnak felel meg és a tdrcfmek
balrél jobbra nének. A tovabbi tijékozéddshoz prébaljuk pontosan megérteni az
&brét.
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Tegyiik fel, hogy egy labdat szeretnénk pattogtatni a képernyén! A labda

kezdetben legyen kizépen: 20-as oszlop, 12-es sor. A megfeleld tircimet a kivetkezd
formuldval szémolhatjuk ki:

60

KEPERNYOCIM=1024+0SZLOP+40«SOR

Esetiinkben a labda kezd8cfme:

1024+20+40%12=1524

Térdljiik a képernyst [CLR/HOME}mal, majd frjuk be
POKE 1524 ,81

—_ Karakterkéd
—————— Képernybcim



Szintar

Mér van egy labdink a képernyd kdzepén. Ezt nem a PRINT utasitdssal
helyestiik el, hanem kdzvetleniil frtunk be egy értéket a képernydtirba. A labdét e
pillanatban azonban még nem litjuk, mivel szine megegyezik a hattér szinével. A
COMMODORE 64-esben a képernyStir minden cellijahoz tartosik egy kiegészits
cella, amely az adott cellshoz tartozé szininformaciét tartalmazza. frjuk be:

POKE 55796,2

-

—— Szin

Szintdrcfm

A labda ekkor piros szinben jelenik meg. Osszefoglalva: a képerny8 minden egyes
pontjihoz két cella tartozik a tdrban, az egyik a képerny8tdrban, a mdsik pedig a
szintdrban. A szintdr az 55296-0s celldval kezd8dik (bal fels8 sarok), és ugyantigy
mint a képerny8tar, 1000 celldt foglal le a tarban.

0szLopP

0 10 20 30 39
55335
]

o
o
N
>
@
40S

56096 20

56256 24
X
5629
A szinkédok 0 és 15 kdzédtti szémok (lisd a PEEK és POKE fejezetben levd
tabldzatot). Az aktudlis szintércm a kezd&értéktsl eltekintve ugyanigy szamithaté
ki, mint a képerny8c{m:

SZEINTARCIM=55206+0SZLOP+40%SOR
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Ujabb labdajaték

Ebben a fejezetben egy a kordbban bemutatottn4l lényegesen jobb labdajaték-
programot kézliink. A PRINT utasitds helyett a POKE-ot haszndljuk, amely lénye-
gesen rugalmasabb és lehet8vé teszi az 6 i foly 4brézoldsi
képernyén.

a

INT "0 : REM CLR/HOME

KE 53280,7 : POKE $3281,0
X=1 & Y
DX=1 : DY=1

FOKE 1024+X+40%Y ,81

FOKE & LHX+BOXY 41

FOR T=1 TO 10 : NEXT

FOKE 1024+X+40%Y,32

X=X+DX

IF X=0 OR ¥=39 THEN DX=-DX
100 Y=Y+DY
110 IF O OR Y=24 THEN DY=-DY

120 BOTO S50

READY.

A 10-es sorban tor
keretet dllitunk be.

Az X és Y viltozdk a labda aktuilis poziciéjat irjék le (sor és oszlop). A DX és
DY véltozéke vizszintes és fiigg8leges irdnyd elmozduldst jellemzik:

DX=

ik a képernydt, a 20-asban pedig fekete hatteret és sirga

1 egy lépés jobbra
egy lépés balra
egy lépés lefelé
egy 1épés felfelé

DX:
DX=

Az 50-es sorban felrajzoljuk a labd4t a sor- és oszlopszdmmal meghatirozott
poziciéba. A 60-as sorban a jél ismert késleltetd ciklust iktattuk be, hogy a labda
mozgdsa ne legyen élvezhetetleniil gyors.

A 70-es sorban egy betiikozzel tordljik a labdét az aktudlis poziciébsl.

A 80-as sorban X és DX &sszeaddsdval vissziik jobbra vagy balra a labdit. Ha
a 90-es sorban a porgram megéllapitja, hogy a labda valamelyik oldalon elérte a
képernyd hatarat, akkor megforditja DX eldjelét.

A 100-as és 110-es sorokban ugyanez torténik fiiggSleges iranyban.

A 120-as sorrdl visszaugrik az 50-esre, ahol a labdit az 4j poziciéba rajzoljuk.

Az 50-es sorban a 81-es kéd megvil 1 a labd4t tetszdl karakterre
cserélhetjiik.

A kovetkezd kiegészitéssel programunkat még létvinyosabbi tehetjiik:




21 FOR L=1 TO 10

25 POKE 1024+INT(RND(1)%1000) ,166

27 NEXT L

115 JF PEEF (1024+X+40%Y)=166 THEN DX=-DX : GOTO 80

READY.

A 21-27-es sorok akadlyokat helyeanck el a képernyn, véletlenszerdi poziciékba.
\ 115-55 sorban ast vissgdljuk, hogy a labda nekiii ey xyen dalynak;
a igen, akkor DX eléjel 1 megvil i irdnyt.
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6. FEJEZET

SPRITE GRAFIKA



Bevezetés

Az €626 fejezetekben azt tekintettiik 4t, hogy hogyan jelenithetiink meg a
képerny kivént pontjin egy karaktert a PRINT és a POKE utasftdsok hasznalatd-
val.

A mozgé grafikus alakzatok dbrézolisa mindkét médszer esetében nehézségekkel
jér, mivel az alakzatokat kététt szimbélumkészletbsl kell megszerkeszteniink, fgy a
kialakithats formavélaszték erdsen korldtozott. Ezenkiviil dltaldban a mozgds prog-
ramutasitdsokkal valé vezérlése is tilsigosan bonyolult. Az in. SPRITE-ok (szelle-
mek) alkalmazdsa a legtbb problémat megoldja. A SPRITE olyan nagyfelbontdst
grafikus alakzat, amelynek formdja egyszerii BASIC utasitésokkal frhaté els. A
SPRITE-okat a képernydn egyszerfien az aktudlis helyzet megadisival mozgat-
hatjuk. Az ehhez szitkséges szamitdsokat a COMMODORE 64-es automatikusan
(hardver eszkézdkkel) végzi el.

A SPRITE-ok szinét szabadon vélaszthatjuk meg, méretiik egyetlen utasftdssal
médosithats, Két SPRITE ”elfiszhat” egymds mogott képernyén, ssszeiitkozésiik
pedig egyszeriien regisztrélhaté.

Mindezek az elénydk programozdsi oldalrél semmiféle nehézséggel sem jérnak.
Mieldtt azonban hozzikezdenénk elsd SPRITE-unk megalkotdsihoz, meg kell
ismerkedniink a COMMODORE 64-es bels8 szamébrazoldsaval. Reméljiik, hogy ez
a kicsi, de feltétleniil sziikséges kitéré sem lesz unalmas és mindenképpen megtériil,
amikor elsé énalléan megalkotott SPRITE-unkban gyénysrkadiink.




A SPRITE-ok szerkesztése

A SPRITE-ok hasznélatst a COMMODORE 64-es egy specilis bels épitéele-
me a VIC (Video Interface Chip=video illesztd chip) tdmogatja. A munka nagy
részét, amelyet a SPRITE-ok szerkesztésekor, mozgatdsakor és szfnezésekor el kell
végezni, ez a chip "véllalja magéra”.

A VIC a SPRITE-okra vonatkozé informécié tdroldsira 46 regisztert hasznal.
Ezek a regiszterek ugyandgy épiilnek fel, mint a képernys- és a szintér celldi. Belss
felépitésiikrsl kesébb még bdvebben szélunk. A SPRITE-ok alakjira vonatkozé
adatok a gép fétaraban helyezkednek el. A pontos helyiikre vonatkozé informéciét
a kézvetleniil a képerny8tar utén kévetkezd 8 cella tartalmazza.

Ezek utén nézzitk meg, hogyan épiilnek fel a SPRITE-ok! Amint mér tudjuk,
a képernyd 25 sorbél és 40 oszlopbél all. Az fgy kialakulé 1000 képernydcella
egy négyzethilét alkot, amelynek szemeit a POKE utasitissal tlthetjiik fel. A
valésdgban mincen egyes szem {karakterpozicié) egy 8x8-as pontmitrix. fgy a teljes
képerny, (40x8)x(25x8)=320x200 képpontbdl 4116 teriilet ll rendelkezésiinkre.

Példaként ebbben a 24x2l-es mez8ben egy léggdmbdt fogunk szerkeszteni. A
legjobb, ha a munkit azzal kezdjiik, hogy elévesziink egy négyzetricsos papirt és
kijeléliink egy 24x21 négyzetbsl 4ll6 teriiletet. Ezutdn rajzoljuk meg a léggdmb

kérvonalait, majd toltsiik ki azokat a négyzeteket, amelyeket a kirvonal metsz! fgy
kialakitottuk a SPRITE formajit. A léggdmb belsejét alkoté négyzeteket taltsiik ki
tetszésiink szerint, vagy haszndljuk a kényv 4brajat! Most mar csak az van hétra,
hogy rajzunkat olyan adatsorozatté alakitsuk &t, amelyet szdmitégépiink megért.

CSOPORT | CSOPORT |
1 | 2

CSOPORT
3
|

128 32 8 2 128 32 8 2 128 32 8 2
64 16 4 11 64 16 4 1\64}6&1

fIr
5

[P IR T T SR

SOR

I T T

10 15
0SZLOP
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Osszuk fel 4brdnkat hirom egyenld szélésségili részre, amelyek mindegyike 8
oszlopbél 4ll. Ezutén a bal felsd saroktél indulva frjuk rajzunk f6lé hiromszor
egymds utdn a kovetkezd szdmsorozatot:

128,64,32,16,8,4,2,1.

A sorokat szdmozzuk meg 1-t5l 21-ig! Vegyiink fel minden sorhoz hirom
értéktdblt az dbrin l4thaté médon. Az elsd tibla mindig egy sor elss 8 elemének
felel meg, a masodik és harmadik pedig sorban, a 9-16., ill. a 17-24. elemeknek.
Az értéktablik megfelels mezdi f6lé frjuk fel djra az emlitett 128,64,32,16,8,4,2,1
ozatot! (Remélhetdleg észrevettitk mar, hogy itt a 2 hatvényairél van sz6.)
Ezutin rendeljiik rajzunk (SPRITE-unk) minden kitsltstt mez&jéhez az l-es és
minden iires mez8jéhez a O-4s szémot! Ezutén vegyiik fel a megfelels értékeket az
egyes sorokhoz rendelt 3 értéktéblabal
Vegyiik példaként a kényvben &brézolt 1éggsmb-SPRITE 1-es sordt! Az elss 8
mezé iires, gy az ehhez a sorhoz tartozé elsd tbla csupa O-t tartalmaz. Ahhoz,
hogy a gép megértse ezt a tiblat, az egyes mezdk tartalmét Gssze kell szoroznunk
az illetd mezd f6lé frt értékkel, majd a szorzatokat dssze kell adnunk. Mivel most
minden mez&ben 0 4ll, az eredmény is 0. Az elsd sorhoz tartozé masodik tibla a
kévetkez8képpen néz ki:

128 64 32 16 8 4 2 1
I N I O O
T T .1 1. 1. % 1 1
04+ 64+32+16+ 8+ 4+ 24+ 1= 127

Az elsd sor harmadik t4bldja ismét csupa 0-bél 4ll, {gy az Ssszeg is O.

Osszefoglalva, a SPRITE elsd sorit a 0,127,0 szimsorozat jellemzi. Ezt a
kovetkezSképpen fordithatjuk le BASIC nyelvre:

DATA 0,127,0 (DATA=adat)

Nézziik most a mésodik sort:

[oToJoeJo [oeTo o] ]

1 = 1
[ T T+ T T T T T3]
N T F T 7
128 + 64 +32 +16 +8 +4 +2 + 1 = 255
[11%1010|010I010\
128 + 64 = 192



A mésodik sorhoz tartozé DATA utasftds:

DATA 1,255,192

A f ad6 19 sor "kédolésit” prébiljuk meg ondlléan elvégezni! Ha
égeatink, frjuk be a p (a DATA és a READ (olvas) utasitssal
a 8. fej. foglalk: X réasl bben):

1 REM REPULES
5 OFRLNT
RCIRVE bl
11 POKE
12 FOKE
14 REM A 2-

—ES SPRITE AKRTIVIZALASRA

BLOFKEOL
ZHN,0 r NEXT

SERITE ADATAT A
READ Bz FOL

UJ X KOOEDINATA
MU Y KOORDINATA

DATH L
DATA &

READY .

A program elinditdsa utén egy lassan sz4ll6 léggombit ltunk a képernydn.
A program mikddésének megértéséhes meg kell ismerkedniink azzal, hogy a

VIC egyes i mit is Inek. Nézziik a k X t4bl
Regiszter Lefrés
0 A 0-is SPRITE X koordinétéja
1 A 0-4s SPRITE Y koordinétéja
2-15 Az 1-7-es SPRITE-ok X és Y koordinitéi
(14sd 0-1 regiszterek)
16 Az X koordindtédk legmagasabb helyi értéki bitjei
(bit fogalm4t 14sd: BINARIS ARITMETIKA fejezet)
21 A SPRITE-ok aktivizéldsa:
1 — l4thaté; O — nem lathaté
29 A SPRITE-ok nagyitdsa X irdnyban
23 A SPRITE-ok nagyitdsa Y irdnyban
39-46 A SPRITE-ok szinei O-7

Ezenkiviil a gépnek azt is tudnia kell, hogy egy adott SPRITE adatai melyik 64
cellébél 4116 blokkban vannak. Az erre vonatkozé informéciét a képerny8tar utdn
8 celldban kell elk i
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[2040 [ 41 [ 42 [ 43 | 44 | 45 | 46 2047 |
% T 3 r T %
-]

4
SPRITE 0 1 2 3 6 7

Végil foglaljuk ssze azokat az egymdst kbvets lépéseket, amelycket egy

SPRITE jelenit és 4hoz el kell végezniink!
1. A 21-es VIC regiszterbe frjuk be a megfeleld értéket a kivdlasztott SPRITE
aktivizdldsihoz!
2. A tar megfeleld celldjiba helyezziik el az adott SPRITE adatait tartalmazé
mutatét!
3. POKE utasitdsokkal irjuk a SPRITE tényleges adatait a térba!
4. A hoz vl k ciklik n a SPRITE X és Y koordindtdit a

megfeleld VIC regiszterben!

. A SPRITE szinét és nagységét a 39-46-0s, a 29-es és a 23-as VIC regiszter
tartal k megval dosfthatj

o

A program néhény pontja még az eddigi magyardzatok utdn is homélyos lehet.

A 10-es sor:
V=53248

A VIC chip kezd8cime, azaz az elsé regiszter abszolit cime. Egy tetsz8leges VIC
regiszter abszolit cfmét tigy kaphatjuk meg, hogv a regiszter sorszémdt hozzdadjuk
a kezd8cimhez.

A 1l-es sor:
POKE V+21,4

Ez az utasftds ldthatévé teszi a 2-es SPRITE-ot. Ennek oka, hogy a POKE
utasitds hatdsdra a 21-es VIC regiszter 2-es mez8jébe 1 keriil, ha a regiszterbe 4-et
frunk (l4sd BINARIS ARTIMETIKA fejezet).

‘28 54 32 16 8 % 2 y—a mezdhoz readelt értek
3 2 1 0—a SPRITE sorszama
ocJoJoJo[ 1 JoJo]-=4

/—

1-es a SPRITE aktivizalasahoz

Az Ssszes SPRITE aktudlis 4llapota (lithatd, nem ldthatd) a 21-es regiszter
tartalmétél fiigg. Ha pl. a 3-as SPRITE-ot szeretnénk lithatévé tenni, akkor a
regiszterbe 8-at kell frnunk. Ha mind a 2-es, mind a 3-as SPRITE-ot aktivizalni
akarjuk, akkor a regiszterbe 12-t (8+4=12) kell helyezniink. Az chhez sziikséges
POKE utasftés:
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POKE V+21, 12
lenne.

A 12-es sor:
POKE 2042, 13

Itt arra utasitjuk a gépet, hogy a 2-es SPRITE adatait a 13-as blokkbél olvassa
ki. Egy SPRITE adatai 63 celldt foglalnak le a tirban. Egy értéktébla tartalma 1
cellénak felel meg. Minden sorhoz 3 értéktébla, azaz 3 cella sziikséges, az Ssszes
igénybe vett tarteriilet 21 sor x 3 cella = 63 cella. Egy SPRITE megjelenitéséhez
tehat 63 tércella tartalmat kell befrnunk a kévetkezé médon:

20 FOR N=O TO 62: READ Q: POKE 832+N,Q: NEXT

Ez a ciklus 63 db celldt t31t fel adattal a 13-as blokkban (1 blokk=64 cella). A
13-as cella a 13x64=832-es cfmen kezd&dik a tarban.

30 FOR X = 0 TO 200

40 POKE V+4,X A 2-es SPRITE X koordinitéja
50 POKE V+5,X A 2-es SPRITE Y koordindtdja
60 NEXT X

Mivel a 4-es és 5-6s VIC regiszter a 2-es SPRITE X és Y koordindtsjit
tartal ez a progr kasz a SPRITE 4t16s irdnyd mozgatisit hajtja végre a
képernyén. A koordinita-rendszer kizéppontja a bal fels3 sarok, fgy a mozgést
kijelsld szakasz kezdépontja a képerny bal felss, végpontja pedig a jobb alsé
sarka. Mivel a léggdmb wjrarajzoldsa az tj poziciéban megfeleléen gyors, a mozgés
folytonosnak tiinik (errél a téméarél bévebben lisd az O Fiiggeléket).

Ha egyszerre tobb SPRITE-ot is meg akarunk jelenteni, akkor mindegyikhez
sajét tarteriiletet kell hozzérendelniink.

A 70-es sorbél a program visszaugrik a 30-asra, és az egész repiilés Gjra kezdadik.
A program maradék részét azok a DATA utasitdsok t&ltik ki, amelyek a léggdmb
alakjét leiré adatokat tartalmazzék. Sztrjuk be a kévetkezd sort, majd inditsuk
Gijra a programot:

25 POKE V+23,4: POKE V+29,4: REM NAGYITAS

A léggdmb most kétszer akkora, mint eddig. Ezt tgy értiik el, hogy a 23-as és
a 20-es regiszterbe 4-et (mivel a 2-es SPRITE-rél van sz6) frtunk. Jegyezzik meg
j6l, hogy a SPRITE bal felsé sarka a nagyits utén helyben marad. Programunkat
a kévekezd sorok besztirdsival még érdekesebbé tehetjiik:
11 POKE V+21,12
12 FPOKE 042,13
z 1 70 1

FOKE ZO043,13

Vel X
VA7, 150-X

READY . i



Most egy misodik léggdmb is megjelenik a képernyén, mivel a 21-es VIC
regiszterbe 12-t irtunk. Ez azt jelenti, hogy a regiszter 2. és 3. mez&jébe is 1 keriil,
azaz mind a 2-es, mind a 3-as SPRITE-ot aktivizdljuk.

A 45-55-5s sorok a 3-as SPRITE mozgésat vezérlik az X és Y koordinatikat
tartalmazé 6-os és 7-es VIC regiszterek tartalmanak véltoztatdsdval. Ha még mindig
nem lennénk elégedettek a latvdnnyal, akkor b&vitsiik tovdbb a programot:

11 FOKE V+21,28

12 FOKE Z2042,13 : POKE "(14»\.1 : POKE 2044,13
25 FOKE V423,12 :
48 FOKE V+8,X

58 FOKE V+9,100

READY.

A 11-es sor POKE parancsa az eddigiek mellett a 4-es SPRITE-ot is aktivizilja,
mivel hatdsdra a 21-es VIC regiszter 4-es mezdjébe is 1 keriil (4+8+16=28). A 12-es
sor azt kdzli a géppel, hogy mindhdrom SPRITE adatait a 13-as blokkbdl vegye.

A 25-8s sorban nagyftjuk a 2-es és a 3-as SPRITE-ot (4+8=12). A 48-as és 50-es
sorok a 4-es SPRITE-ot vizszintes irdnyban mozgatjik a képernysn.

Néhany megjegyzés a SPRITE-okhoz

A mir megismert szinkédoldsi médszerrel (ldsd 5. fejezet vagy G Fiiggelék) az
egyes SPRITE-okat 16 kiilonb5z8 szinben jelenfthetjiik meg.

Ha pl. az l-es SPRITE-nak a z5ld szint szanjuk, akkor a kévetkezd POKE
utasitdssal érhetjiik el a célunkat:

POKE V+40,13 (ahol V=53248)

Talén észrevettiik mér, hogy mikézben a példaprogramot futtatjuk, a SPRITE-
ok soha nem érik el a képernyé jobb oldali hatirt. Ennek oka, hogy a VIC X
regi ibe frhaté szém maximalis értéke 255, a teljes képerny pedig 320 képpont
szélességfl.

Ha a mozgésokhoz a teljes képernyst szeretnénk kihasznilni, akkor a 16-os
VIC regisaterrel is foglalkoznunk kell. Ha ennek a regiszternek az n-es mezéje l-et
tartalmaz, akkor az n-es SPRITE X koordinit4ja nagyobb, mint 255. A pontos
érték ekkor:

X regiszter tartalma + 256.

Ha a 2-es SPRITE X koordin4t4jat pl. 256 és 320 kdz5tt akarjuk felvenni, akkor
16-0s VIC regiszterbe 4-et kell irnunk, hogy a 2-es celldba 1 keriiljén:

POKE V+16,4
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Ha most a 2-es SPRITE-hoz tartozé X regiszter (4-es VIC regisster) tar-
talmét O és 63 kézdtt valtostatjuk, akkor a teljes X koordinata érték 256+0=256
é 256+63=319 kdsdit mosog. A most elmondoitakat fgy érthetjik meg a

ha iik a kovetkez& programot, amely az eddig hasznilt
SPRITE programok egy jabb viltozata.

5 PRINT "3 ¢ REM CLR/HUOME
1 48 : FOKE V+21,4 : FOKE 2042,13
2 O TO 62 : READ @ : FOKE &
FOKE V+5,100

FOR X=0 TO 255

FOR

80 FOKE V+4,X

0 NEXT

100 FOKE Y+16,0

110 GOTO 0

200 DATA 0,127,0,1,255,192,3,255

DATA 7,217,240,7,223,240,7,
DATA 2160,1,127 ,64
DATA 1,62,64,0,156,128,0,156,128,0,73,0,0,73,¢
240 DATA 62,0,0,62,0,0,62,0,0,28,0

READY.

A 60-as sorban a 2-es SPRITE X koordinét4jénak legmagasabb helyi értéki
bitjét 4llitjuk be. A 70-es sorban kezd3dik az a programrész, amely a léggdmbét a
képerny8 jobb oldali hat4raig viszi. A 100-as sor is fontos, mivel itt 4llitjuk O-ra az
X koordinéta legmagasabb helyi értékii bitjét, fgy a léggdmb tGjra a képernyd bal
oldali hatérérél indulhat.

Bindris aritmetika

Nem halaszthatjuk tovébb, hogy megismerkedjiink az adatok gépi &brdzolds-
médjéval, ill. a feldolgozdsukhoz hasznalt bindris aritmetikdval. Nézziik elsszdr az
alapfogalmakat:

BIT: Az informéci6 legkisebb egysége, amelyet egy szdmitégép kezelni tud. Egy
bit két kiilsnbz3 értéket (vagy dllapotot) vehet fel, akdr egy kétallisd kapcsols. A
"bekapesolt” 4llapot az 1-es, a ”kikapcsolt” pedig a 0-ds.

BYTE: 8 egymds melletti bitbél épiils informacidegység. A bitek értékétsl
fiiggBen 256 kiilonbozd bitkombinacié képzelhets el. fgy egy byte értéke 0 és 255
kbz6tt véltozhat.

1. Példa: A byte minden bitje 0
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A byte értéke:

0%128+0%64+0%32+0%16+0%8+0%4+0%2+0%1=0
2. példa: A byte minden bitje 1:

128 64 32 16 8 4 2 1

L T3 1« L 7 1 3 L 1 v 1 7 1

A byte értéke:

1%128+1%64+1%32+1%16+ 158+ 1%4+12+1%1=255

A regiszter

specidlis tércella a szémitégépben. A COMMODORE 64-esben egy regiszterben 1
byte, azaz egy O és 255 kdzdtti sz4m t4drolhaté.

A megfelel regiszterek tartalmanak vl 1 Ihetjiik a gép miivelet-
véguését. A SPRITE-ok tirgyaldsakor pl. olyan regssterckkel ismerkedtiink meg,
amelyek az alakzatok mozgasiért, 1ithatéva tételéért, nagyftdsdért stb. felelések.

Binéris szdm decimadlissd alakitdsa

A kévetkezd tiblizat a 2-es szdm els8 8 hatvanydt dbrdzolja bindris alakban:

DECIMALIS SZAM
128 64 32 16 8 4 2 1
0 [9] [}] 0 0] 0 0] 1 0
] 0 (] [¢] ] o] 1 ]
0 0 0o 0 0 1 [] 0
] [¢] 0 0 1 ] [¢] 0
'] [¢] 0 0 0 4] ]
0 0 1 0 0 ] 0 5
[¢] il 0 0 0 0 0 6
1 ¢} o [} [¢] [} 0 o 4

Bizonydra kitaldltuk mir, hogy a POKE utasitdssal a térba frhaté decimilis
szimnak azért kell 0 és 255 kozé esnie, mivel a tir egy adott cellija 1 byte-
ot (8 bitet) tarolhat. Ha tudni szeretnénk, hogy egy adott binéris szém melyik
decimilis szdmnak felel meg, akkor csak 6ssze kell adni a 2-es sz4m azon hatvényait,
amelyeknek helyén a byte bitmintdjiban 1-es 4ll. Nézziik pl. a 01010011 bindris
szdm decimdlissd alakitdsat:
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7 6 5 2% 23 22 2 20
I o o JT.o TWo T 1 T _]
2 H i = 3

A kovetkezd segédprogram a beadott bindris szdmot decimdlisssa alakitja.

—DECIMALTS ATVALTAS
"A B BITES EINARIS BZAM: "; &1

LEN(A#) <38 THEN PRINT "8 BITET KEREK..." : BOTO0 10
) 3 C=0

1 STEP —1 : C=C+1

SC, 1)) *2HEX—1)

CEINARIS "3 A%" = Y; YDECIMALIS "; DE

&0 GOTO 10
READY .

A befrt biniris szdmot az A$ karakterfiizér vdltozéban téroljuk. A karakterfiizér
elemeit (ebben az esetben az egymast kdvetd biteket) a MID$ fiiggvénnyel olvassuk
ki jobbrél balra haladva. A VAL fiiggvénnyel megvizsgédljuk, hogy az éppen soron
lev8 elem O vagy 1, az {gy meghatdrozott értéket pedig megszorozzuk a 2-es szdm
megfelel§ hatvényéval. Az fgy kapott szorzatokat aztdn Ssszegezziik, majd az 50-
es sorban kifratjuk mind a bevitt bindris, mind az eredményiil kapott decimilis
szdmot.
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7. FEJEZET

HANGKELTES A COMMODORE 64-ESEN



A szémitégépes hangkeltésnek (gyakran h 4lasnak mondjuk) két £8
alkalmazdsi terillete a specidlis hanghatésok létrehozésa, ill. az egyszerti zenei
darabok lejétszésa. Ezért réviden foglalkozunk a zeneprogramok szerkezetével,
majd bemutatunk egy olyan programot, amellyel szabadon kisérletezhetiink.

A hangkeltd programok szerkezete

Egy hang hangzdsat négy jellemz6 hatdrozza meg: a hangmagassig, a hangerd, a
hangszin és a leiités médja. Tulajdonképpen az utolss két tulajdonsig az, amelynek
alapjén a hangszerek hangjit meg tudjuk kiilsnbdztetni egymastsl.

A COMMODORE 64-esben a h 4last egy beépitett alkatrész, a SID
(Sound Interface Device—Audio Tllesztd Késziilék) végzi. A SID belss regisatereinek
megfelels feltsltésével érhetjik el a kivant hangzast.

A COMMODORE 64-es hérom szélamot tud megszélaltani, egyelére azonban
foglalkozzunk csak az elsdvel.

A SID kezdécime, amelyet az ST véltozéban tirolunk 54272

SI=54272

A hangmagasségot fizikailag a hang frekvencija hatdrozza meg. A frekvencia-
paramétert — amely 0 és 65000 kdzdtti szdm lehet — a SID az elsé két regisaterében
térolja. Azért van sziikség két regiszterre, mert ilyen nagy szamokat csak két byte-
on tudunk 4brézolni. A frekvenciaérték alacsonyabb helyi értéki byte-jat Lo-Byte-
nak (low=alacsony), a magasabb helyi értékit pedig Hi-Byte-nak (high=magas)
nevezziik.

FL=SI  (Frekvencia, Lo-Byte)
FH=SI+1 (Frekvencia, Hi-Byte)

A hanger8t 16 fokozatban szabélyozhatjuk. A hangers paraméter 0 (kikapcsolt
&llapot) és 15 (teljes hangerd) kozétti szém a 24-es SID regiszterben:

HE=SI+24 (Hangers)

A hangszint lényegében a hang hullimformaja hatérozza meg. A COMMODORE
64-es négy alapformit kinil: hiromszdg, flirészfog, négyszdg és zaj. Szakkényvekbél
megtanulhatjuk, hogy milyen médon befolydsolhatjuk ezeket az alapformakat pl.

sziirék beiktatisival. Most azonban elégedjiink meg az alaplehetéségekkel! A
hullimformakat egy-egy bit vezérli a 4-es SID regiszterben:

HF=SI+4 (Hulldimforma)

A megadott hullimformék kivalsztdsihoz rendre 17-et, 33-at, 65-5t vagy 129-et
kell frnunk ebbe a regiszterbe. Ha a négyszdgjel (azaz 65) mellett déntiink, akkor
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még egy kiegészit paramétert is meg kell adnunk, mégpedig a kitsltési tényezdt.
A kitdltési tényezd szabja meg a négyszdgiel "be-" és "kikapesolt” &llapotdnak
egymiéshoz valé viszonyst. Ertéke 0 és 4095 kozdtt valtozhat.

KL=SI+2 (Kit&ltés, Lo-Byte)
KH=SI+3 (Kitéltés, Hi-Byte)

A legérdekesebb azonban még csak most kovetkezik: A COMMODORE 64-
es lehet8séget ad az egyes hangok burkolégérbéjének meghatdrozdsira. Nézziik
meg kicsit részletesebben, hogy mit is jelent ez ! Egy hang lald
és elhallgatdsa kozotti iddtartam négy j6l elkiilsnitheté szakaszra bonthatd: fel-
futds, csillapodds, tartds és kioltds (lecsengés). Amikor a COMMODORE 64-es
megszélaltat egy hangot, akkor az elészér fejfut a maximélis hangerdre, majd
fokozatosan csillapodik a tartdsi paraméterrel meghatdrozott hangerdre. Ilyen
hangosan sz6l egészen addig, ameddig a hangot ki nem kapcsoljuk, ezutén fokozato-
san cseng. A burkolégérbét meghatdrozé négy paraméter szdmara két regisster ll
rendelkezésre. A felfutdsi és csillapoddsi paramétert a "leiités” regiszterben, a tar-
tési és kioltdsi paramétert pedig a "tartés” regiszterben taroljuk. Az egyes para-
méterek négy-négy bitet foglalnak el:

L =8I+5 (Leiités)
felfutds: felsd négy bit
csillapodds: alsé négy bit

T =81+6 (Tartds)
tartds: felsd négy bit
csengés: alsé négy bit

Ha a felfutdsi és lecsill ddsi t kicsire vél juk, akkor a hang
gyorsan és keményen csendiil fel, mfg nagy érték esetén lassan és ligyan. A T
(tartis) regisster felsG négy bitjébe frt maximilis érték a 2d-es HE (hangerd)
regiszterben bedllitot é i tartdsi szi a kisebb értékek
pedig csokkentik ezt a szintet. A lecsengésre ugyanaz igaz, mint a felfutdsra: kis
érték esetén keményen, nagy érték esetén pedig lassan és ligyan lecsengd hangot
kapunk.

Példaprogram
Elészér is azt kell eldnteniink, hogy melyik sz6l (vagy szélamokat) sze-
retnénk élaltani. Ha minden szélamhoz bedll feleld paramétereket,
akkor egyidejiileg akér mindh is hallhatjuk. A példiban az egyszerfiség

kedvéért csak az 1-es szélamot haszndljuk.
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10

20
30
4
50

[

60

70
80

SI=54272:FL=SI:
FH=SI+1:HF=SI+4:
L=SI+5:T=SI+6:
HE=SI+24

POKE HE, 15

POKE L,16+9

POKE T,4*16+4

POKE FH,29:POKE FL,69

POKE HF,17

FOR HH=1T0500:NEXT
POKE W,0:POKE L,O:
POKE T,O0

1. A regisztercimek definidldsa

2. Maximdlis hangerd

3. Leiités

4. Tart4s és lecsengés

5. A frekvencia magasabb és alacsonyabb
helyi értékil byte-ja a normil zenei

A hanghoz. A t5bbi hanghoz tartozé
értékeket a P Fiiggelék tdblizatdbdsl
olvashatjuk ki

6. Hulldmforma. Mindig utolséként kell
beéllitani, mivel a HF regiszter
legkisebb helyi értékii bitje kapcsolja be,
ill. ki a hanggenerdtort. Ha ez a bit 1,
akkor a hang megszélal, ha 0,

akkor pedig elhallgat

7. Ciklus a hang hosszénak szabélyozdsihoz
8. A hanggenerdtor kikapcsoldsa és burkols
gorbe bedllitdsa

A RUN parancs beirdsa utdn felcsendiil a program 4ltal keltett hang.

Zene a COMMODORE 64-esen

Nem kell zenemiivésznek lenniink ahhoz, hogy a COMMODORE 64-esen
egyszer dallamokat szélaltassunk meg. frjuk be a kévetkezé példaprogramot,
amely a rendelkezésre 4116 hirom szélambél csak egyet hasznal ki:

10 REM HANGSKALA

20 SI=54272:FL=SI:FH=SI+1:

HF=SI+4:L=SI+5:T=SI+6:
HE=SI+24

30 POKE HE, 15

40 POKE L,9

50 READ X:READ Y

Programnév .
Regisztercimek definidldsa

Maximilis hangers
Leiités

A frekvencia magasabb és alacsonyabb
helyi értékii byte-janak kiolvasésa
DATA sorokbél



60 IFY=-1THEN POKE HF,O0:END Ha a program —1-et taldl, akkor kikap
csolja a hanggenerdtort, majd ledll

70 POKE FH,X;POKE FL,Y A két frekvenciaregiszter feltdltése
POKE-kal
80 POKE HF,17 Hullémforma besllit4sa és a hang
generitor bekapcsoldsa
90 FOR HH=1T0100:NEXT Hangzéshossza
100 POKE HF,0 Hanggeneritor kikapcsoldsa
110 FOR HH=1T050:NEXT Révid sziinet a lecsengés utdn
120 GOT040 Kévetkez hang
130 DATA Ezek a szdmpérok a C-dur skila
17,103,19,137,21,237, hangjainak frekvenciaértékeit adjk,
23,59,26,20,29,69,32, 4ltak a magasabb és al bb
219,34,207 helyi értékd byte-okat
140 DATA-1,-1 Ezek a frekvenciaként értelmetlen

értékek jelzik a programnak a 60-as
sorban, hogy a hangskéla végéhez ért

Ha egy csembalé hangzdsit szeretnénk utdnozni, akkor a 80-as sort fgy kell
médositanunk:

80 POKE HF,33

Ezzel a POKE utasitdssal flirészfog alakd hullimformit llftunk be az eddig
hasznalt hromszdg helyett, fgy élesebb, felhangokban gazdagabb hangzést ériink el.
Azonban a hulld csak egy a rendelkezésre 4116 sz4mos lehetéségbél a hangzds
meghatirozdsihoz. A megfelels leiitésérték (felfutds és csillapodis) kivilasztdsival
sembalénkat kénnyen bendzséva *véltoztathatjuk”. Viltoztassuk meg a 40-es sort:

40 POKE A,3

Ezzel a médszerrel szdmos hangszer hangzisit uténozhatjuk, azaz a COM-

MODORE 64-est szintetiz4torként miikédtethetjiik. A pontos tennivalékat a kivet-
e28 szakaszban foglaltuk Gssze.
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A hangjellemzd8k bedllitisa

1. Hanger8 — A bedllitott érték mindhdrom szélamra érvényes. A kérdéses
regiszter cfme 54296. A maximélis hangerdt akkor kapjuk, ha 15-6t frunk a
regiszterbe:

POKE SI+24,15 vagy POKE 54296,15
A 0 érték kikapesolja a hanggenerétort:
POKE SI+24,15 vagy POKE 54296,0

A hanger&t dltaliban a zeneprogramok elején, egyszer 4llitjuk be; programozott
véltoztatésival azonban érdekes hanghatdsokat érhetiink el.

2. Hullsmforma — Amint a példdkbél is kideriilt, erdteljesen hat a hang-
zésra. Az egyes szélamokhoz kiilén-kiilén 4llithaté be. Négy lehetdség koziil valaszt-
hatunk; hiromszdg, filirészfog, négyszog és zaj.

A kévetkezd tiblizat Ssszefoglalja a hullimformik kivilasstdsira vonatkozd
tudnivalékat:

A hulldimformdak bedllitdsa

REGISZTER TARTALOM

R AJ NEGYSZOG‘ FURESZ—[HAROMSZOG
SZOLAM 2|3
[ s nfwe| 129 | e | 3 | w |

Ha pl. az l-es szélamhoz a hiromszéghullimot akarjuk valasztani, akkor a
kévetkezd POKE utasitést kell végrehajtanunk.

POKE SI+4,17 vagy POKE 54276,17

Ezt a tébldzatot hasznaltuk, amikor a hangskilaprogramban a csembalés
hangzds eléréséhez a 4-es regiszter tartalmat 33-ra médosftottuk.

8. Burkolégdrbe — Az egyes szélamokhoz kiilon-kiilon bedllithaté. A felfutdsi
paraméter a teljes hangerd elérésének, a csillapodasi paraméter pedig a tartasi
szintre vald visszaesésnek az idejét adja meg. Ha a tartdsi szintet O-nak valasztjuk,
akkor a csillapodési paraméter hatdrozza meg a hang hosszat. A leiitésregiszterbe
a felfutds és a lecsillapodds megfelel8en osszegzett értékét kell frnunk (ldsd bmans
aritmetika). A cimeket és az Ssszegzés médjat a kovetkezd tablizatbél olvash k
ki:
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A leiités bedllitdsa

REGISZTER TARTALOM
[[szotam T 1T 2] 3] FELFUTAS [LECSiLLAPODAS

| 5 | 12 I 19 ]|5~|su$gy) .ons(kemény)lﬁ(ligy). .0(kemény)—|

A felfutds és a csillapodds viszony4t tgy ismerhetjik fel a legegyszeriibben, ha
pl.

POKE SI+5,66 (SI+5-54277)
helyett a
POKE SI+5, 4%16+2

form4t hasznéljuk.

Ebbél viligesan kideriil, hogy kézepes értékil felfutdst és kis értékd lecsilla-
podést adtunk raeg.

A hangbeallitésrél eddig elmondottakat egy példaprogramban foglaltuk Gssze:

10 REM GYAKORLOPROGRAM

20 SI=54272:FL=SI:FH=SI+1:KL=SI+2:
KH=SI+3:HF=SI+4:L=SI+5:T=SI+6:
HE=ST+24
30 PRINT"NYOMJON LE EGY BILLENTYUT!"  Uzenet a képernyédre
40 GETZ$:IFZ$=""THEN4O Tértént-e billenty leiités
50 POKE HE,15 Hanger8
60 POKE L,1%16+5 Felfutds és csillapodds
70 POKE T,0+16+0 Tart4s és lecsengés
80 POKE KH,3:POKE KL,0 Kitoltési tényezd
90 POKE FH,14:POKE FL,162 Frekvencia
100 POKE HF,17 Hullimforma, hanggeners
tor bekapcsoldsa
110 FORHH=1T0200:NEXT Hangzéshossza
120 POKE HF,0 Hanggenerator ledllitdsa
130 GOT040 Ugrés a program elejére

A program egy 1-es szélamban megsz6lalé rovid felfutdsd, kézepes csillapoddst
hangot generil, amely egy bidogdobozban pattogé labddt idéz.
A 60-as sor médositdsival tetszésiink szerint médosithatjuk a hanghatdst:

60 POKE L, 11x16+14

A most hallott hang leginkdbb valamilyen fivés hangszerre, pl. egy oboira
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emlékeztet. Prébaljunk ki még néhdny hullimformit és burkolégdrbét, hogy ma-
gunk is érezziik a paramétereknek a hang karakterére gyakorolt hatasét.

A tartdsi paraméterrel azt a hangerdt frjuk eld, amelyre a hang a felfuts
ut4n visszaesik. A hang hosszat ekkor a szokésos médon egy FOR...NEXT ciklus
szabdlyozza. A tartas-lecsengés regiszterbe a két paraméter megfelelden Ssszegzett
értékét kell frnunk (ldsd bindris ari ika). A cfmeket és az & médjdt a
kovetkezd tablézatbél olvashatjuk ki:

Tartéds/lecsengés
REGISZTER TARTALOM
[ szotam 1] 2]3] TARTAS | LecsencEs |

J 6 I 13 [20 I|5ns(hangcs> ws(ném)lﬁ(lassm..o<gyors)l

Cseréljiik ki a 70-es sorban a nulldkat valamilyen m4s értékre (a maximum 15)
és hallgassuk meg, hogy mi lesz belsle.

4. A szélam és a hangegyek kivalasztdsa — A hangmagassdg meghatdroza-
séhoz két paramétert, a frek bb és al abb helyi értékii byte-
jat kell beallitanunk. A hangskila hangjegyeinek frekvenciaértékeit a P Fiiggelék
tdbldzata tartalmazza. Mivel a frekvenciaértékeket minden szélamhoz kiilon-kiilon
adhatjuk meg, a COMMODORE 64-est gy is beprogramozhatjuk, hogy egy
dall hérom szél le.

Frekvenciabeillitds az 5. oktdvban

REGISZTER POKE ERTEKEK AZ 5. OKYA‘VEAN
szoLaM[ 1] 23] c Jcs] D D#|E |[F |F#| G [G#|A |A%|H | C
HI-BYTE| 1| 8 |15|35 |37 [ 39 | 41 |44 |46 |49 |52 (55|58 |62 | 66|70
LO-BYTE| O | 7 | 14| 3 | 24|77 [163] 29 [188(132|117 | 148|226/ 98 (24| 6

Az 5. oktdv C hangjinak megszélaltatdsdhoz az l-es szélamban a kdvetkezd
POKE kat kell végrehajtanunk:

POKE SI+1,35:POKE SI,3
vagy

POKE 54273,35:POKE 54272,3

Ugyanez a 2-es szélamban:

POKE SI+8,35:POKE SI+7,3
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vagy
POKE 54280,35:POKE 54279,3

Kompondlds a COMMODORE 64-esen

A kévetkezd példaprogrammal dalokat kompondlhatunk és jatszhatunk le az 1-es
szélamban. Figyeljiik meg, hogy a 20-as sorban a SID regiszterek cimeit numerikus
viltozékhoz rendeltiik, {gy a program lényegesen #ttekinthetSbbé valt!

Tanulményozzuk gondosan a DATA utasitsok haszndlatdt is! Az egyes hangok
lefrésdhoz sziikséges par ket, a frel bb és al abb helyi
értékii byte-jit, valamint a hang hosszét hérmas egységekben, adatként téroltunk.

A hangok hosszt egy FOR.. .NEXT ciklus szabilyozza, amelyhez a cilusvaltozs
végértékét (azaz a hang megszélaldsénak id8tartamdt) a DATA sorokbél olvassa ki
a program. Az egyes hangértékeknek megfeleld szdmok:

nyolcad: 125
negyed: 250
pontozott negyed: 375

£61: 500
egész: 1000

Ezeket az iitemadatokat természetesen izlésiink szerint médosithatjuk. Nézziik
most a 110-es sort: a 17 és a 103 a C hang frekvencidjanak bb és al abb
helyi értékii byte-ja, a 250 pedig azt jelzi, hogy az els8 hang egy negyed. Hasonléan
gondolkorva megdllapithatjuk, hogy a mésodik hang egy negyed hossaisdgi E.

Sajit dalunkat a P Fiiggelék hangjegytdblazatinak fe ilasdval kompond-
hatjuk meg. A dal hosszénak csak a COMMODORE 64-es tdrkapacitasa szab ha-
tart. Csupan arrél kell gondoskodnunk, hogy az utolsé harom DATA érték —1 legyen,
mive!l ez jeizi a programnak, nogy a dal végéhez ¢

<1 ‘\HL!I END
< : FOKE FL,Y

@ NEXT

110 DAT I-v 17,103



READY.

Hanghatidsok

A hanghatésokat 4ltaliban arra haszniljuk, hogy felhivjuk velik a figyel-
met valamely programban lejitszédott lényeges eseményre. {gy jelezhetjiik pl.,
hogy a felhasznilé éppen sajit adaticmezét prébalja térdlni, vagy hogy egy
jatékprogramban éppen felrobbant egy taldlatot kapott hajé stb.
Néhény javaslat a kisérletezgetéshes:
1. Ha egy éppen megszdlaltatott hang hangerejét megvéltoztatjuk, akkor vissz-
hanghatés jon létre.

2. Ha gyorsan ugrdlunk két eltérd frekvencidju hang kdzott, akkor ezzel tremolo
hatdst kelthetiink.

3. Prébaljuk ki a kiilénbézs hullimformék ltal kindlt lehet&ségeket!

4. Ne sajnéljuk az id6t a burkolégdrbe bedllitisira és valtoztatasiral

5. Tébb szélam egyidejii megszélaltatisa eredeti hanghatdsokat eredményezhet.
6. Ne féljiink a négyszéghullimtsl, probaljuk ki a kiilsnféle pulzushosszakat!

7. Kisérletezziink a zajgenerdtorral, prébéljuk utdnozni a robbands, taps, 16vés,
1épések stb. hangjat!

8. Vil k gyors egymésutinban a frekvencidt t5bb oktdvon keresztiill

Példiak hanghatdsokra

Az itt megadott programrészleteket viltozatlan vagy tetszésiink szerint médosi-
tott formaban épithetjiik be egy BASIC nyelvii programba. Néhdny tovébbi prog-
ramozdsi dtlettel timogatjuk a COMMODORE 64-es hanggenerdldsi lehetéségeinek
teljes kihasznalisét.
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I+3

M, 65

O FOR
2 FOKE Fl.y3%X @ MEXT
D POKE HF,0

EAbDY.

10 REM LOVES

20 S1=54272 : FL=5I 13
22 T=81+6 : HE=81+24
25 KL=BI+2 : KH=8I+3%
20 FOR X=15 TO O STEF

40 POKE HE,X : FOKE L,

KT
=150 TO O STEP -4

FH=8T+1 : HF=8I+4 : L=Gi+54;

E HEL,15 @ POEFE KH,15 : POKE KL ,15%y
Or16+0 = FOKE T,15#16

=3
TO O STEF -2 ¢ POKE Fiig 40"y

: PORE FH,40";

FH=8I+1 : HF=81+4 : L=51+%5

-3
1S : POKE T,0 : FOKE FH,40

45 FOKE FL,200 : FOKEHWF,129

O NEXT

2

EADY.

1O REM MOTCR
20 S1=54272

40 DATA 9,2,0,3,0,0
50 DATA 12,2,0,4,0,
A0 DATA 16,2,0,6,0,
70 DATA 0,30,Z4%,3
20 POKE S1+4,6%

EADY.

W0 FPOKE HF,0 : PORE L,

POKE S1+11,65 3 PO

&)

FOR K=0 TO 24 : READ X : FOKE S1+K,X @ NEXT
240

BIURD

Bl+16,680
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8. FEJEZET

PROGRAMOZAS HALADOKNAK



READ és DATA

Az eddigiekben két olyan médszerrel ismerkedtiink meg, amelyekkel egy viltozé-
nak értéket adhatunk: a programon beliil kézvetleniil (pl. A=2), ill. az INPUT
utsftdssal.

Sokszor azonban - kiilsnosen nagyobb mennyiségt adat feldolgozasakor —, egyik
médszer sem igazén célravezetd. Ilyen esetekben — ahogy azt a most kovetkezd
program is példdzza — legokosabb a kévetkezé médon eljarni:

10 READ X
20 FRINT "AZ X ERTEKE MOST "3 X
) GOTO 10

40 DATA 1,34,10.5,146,234.56
READY .

AZ X ERTEKE MOST : 1

AZ X ERTEKE MOST 34

AZ X ERTEKE MOST : 10.5
AZ X ERTEKE MOST : 16

AZ X ERTEKE MOST : 234.56
? OUT OF DATA ERROR IN 10
READY

A program felépitésébsl kdvetkezik, hogy a 10-es és 30-as sorok kozdtti rész
t8bbszor keriil végrehajtisra. Mindannyiszor amikor a program a 10-es sorhoz ér,
a READ utasftds hatdsira az X felveszi a DATA utasftisban soron kévetkezd
szdm értékét. A szdmitégép egy vin. MUTATO (angolul POINTER) segitségével
jegyzi meg, hogy hol tart a DATA utasftdsban levé szdmok olvasdséban. Ennck
a MUTATO-nak mindig az aktuilis szdmra kell mutatnia, ezért nyilvinvals, hogy
értékének minden egyes programhurokban meg kell véltoznia és a soron kévetkez3
szdmra kell rémutatnia.

mutaté

1
40 DATA 1, 34, 10.5, 16, 234.56

Amikor a program az utolsé szém elolvasdsa utén ismét a READ utasitdshoz ér,
a sikertelen olvasdsi kisérlet miatt, az OUT OF DATA ERROR (vége az adatoknak)
szdvegli hibaiizenet jelenik meg a képernydn.

A DATA utasftésndl a kovetkez format kell betartani:

40 DATA 1, 34, 10.5, 16, 234.6

T
Az egyes adatokat vesszd Az utolsé szdm utdn
viélasztja el egymdstdl nincs vesszd



A DATA parancs tartalmazhat egész, decimélis vagy lebegopontos alakban
megadott szimokat is, ezzel ben sem viltozékat, sem ari
nem tartalmazhat.

fgy a kdvetkezd DATA sor helytelen:

40 DATA A,23/56,2+5
A DATA utasitds karakterflizért is tartalmazhat. Ekkor azonban - ahogy

azt a kovetkezd példdnkban lithatjuk — a hozzd tartozé READ utasitdst egy
karakterfiizér véltozéval kell ellitnunk.

10 FOR X¥X=1 70 =
= REA
ERTEKE MOST : "3 Af

L, MINDIG, VIDAM

Az utolss példaval ellentétben, itt a READ utasités egy FOR-NEXT ciklusba
van bedgyazva. A ciklusmag annyiszor keriil végrehajtisra, amennyi a DATA
utasitisban levé elemek szdma. Ha ez a szém megviltozik, értelemszerfien meg
kell véltoznia a ciklusviltozé értékének is. Ezért sok esetben kényelmesebb, ha az
adatok végét valamilyen jelzével (szokds flagnek is nevezni) megjeldljiik. Ennek a
jelz6nek egy olyan elemnek (szémnak vagy stringnek) kell lennie, amely adataink
k5256t még véletleniil sem fordulhat elé (pl. akdrmelyik negativ szim egy személyek
életkordt felsorols listdn). A jelzdvel dsszekapcsolhatunk egy feltételvizsgalatot is,
amellyel egy mésik programnévre valé eligazdst tudunk vezérelni.

Amennyiben a DATA utasitésban szerepld értékeket tjra fel akarjuk haszndlni,
Gigy el kell érniink, hogy a mutaté ismét az elss elemre mutasson. Ezt a RESTORE
utasitds hasznilatival tehetjiik meg. Egészitsiik ki elsz8 programunkat a kbvetkezd
sor besziraséval:

50 GOTO 10

Az fgy kiegészitett programtél ismét az OUT OF DATA ERROR (vége az ada-
toknak) hibaiizenetet kapjuk. Ez nem meglepd, mivel az 50-es sor végrehajtdsakor
a mutaté az utolsé elemre mutat, fgy a 10-es sor READ utasitdsa valéban nem
taldlhat djabb adatot. Ezért szirjuk be még a kévetkezd sort is:

45 RESTORE
A program fgy mér helyes, és tetszés szerinti ideig futtathaté, mivel minden

egyes ciklus utdn a mutaté a 45-3s sor eredményeképpen ismét a DATA utasftds
els8 elemére mutat.
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Kozépérték

A most bemutathra keriil8 program a READ és DATA utu{té.uok egy gyakor-
lati alkal; élteti. A DATA k ki, majd
kiszdmitjuk &tlagértékiiket.

S 8Z=0 : CV=0

10 READ X

20 IF X=-1 THEN S0 : REM JELZOTESZTELES
25 CV=CV+1

IO 57=87+X : REM VEGUSSZEGKEFZES

40 GOTO 10

S0 PRINT CV; “ERTEKET OLVASTUNK EE®

60 PRINT "VEGOSSZEG ="; S7

70 PRINT "KOZEFERTEK : sz/CV

80 DATA 75, @0, &2, 91, 87, 93, 78, -1

READY .

RUN

7 ERTEKET OLVASTUNK BE
VEGOSSZEG = 566
KOZEPERTEK = 80.8571429

Az 5. sorban mind a ciklusviltozé CV, mind a szdmok &sszegét tartalmazé SZ
véltozé értékét O-ra 4llitjuk. A 10-es sorban beolvassuk az adatot. A 20-as sorban
X értékét vizsgiljuk meg, vajon elértiik-e a sor végét jelzd flaget; példinkban ez
a —l-es. Ha még nem értiik el, a CV értékét megndveljiik 1-gyel (25-5s sor), X-et
pedig SZ-hez adjuk (30-as sor).

Amint azonban a beolvasott X értéke a sor végét jelzd —1 lesz, a program a~
50-es sorra ugrik, ahol azt irja ki, hogy a kdzépértéket hany értékbdl szamitja ki. /
60-as sorban a szimok dsszegéi, a T0-es sorban pedig a kozépértéket szamitjulk &=
nyomtatjuk ki a képernvére. Ha tehdt a DATA utasitas végét egy jelzbvel zar,
akkor az elemek szamat tetszdlegesen novelhetjiik anélkiil, hogy az elemek tényloge
szamaval Orédniink kellenz

A DATA és READ uiasit egy masik alkal asdban a DATA-ban szerep!
eiemeket kiilonbozé véltozéknoz rendeljiik hozza. Iiyenkor — anogy azt a kovetk
programban lathatjuk — a DATA utasitasokban a karakterfiizérek és szamol:
tetszblegesen keveredhetnelk

10 READ N#, A, B, T

20 FRINT Nf; " SORODZATA '3 A;
NT ENNEK ATLAGA =
NT : GOTO 10

S50 DATA MIKI, 190, 185, 165
&0 DATA DENES, 225, 245, 190

iy By o vy e

(A+R+0) /T
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70 DATA JANI, 155, 185, 205
80 DATA FALI, 160, 179, 187

MIKI SOROZATA : 190 185 165
ENNEK ATLAGA : 180

DENES SOROZATA : 225 245 190
ENNEK ATLAGA

Természetesen ilyenkor figyelniink kell arra, hogy karakterfiizér véltozénak
arakterfiizér, numerikus véltozénak pedig numerikus érték felelien meg a DATA
itasftdsban. Programunkban a READ utasitds elészér egy karakterfiizért, majd
6t numerikus értéket, azaz két szdmot vér; a DATA utasftdsok struktirsja ennek
negfeleld.

Indexelt viltozdék

Eddig csak kozdnséges viltozékat haszniltunk, amelyek alakja a kdvetkezd:
A, XY, K1, C$ stb. A véltozéneveket vagy egy betiibsl 4116, vagy két betlibsl,
1l. egy betlibSl és egy szdmbdél 4116 kombinicié alkotja. Bar az fgy létrehozhaté
viltozénevek mennyisége a legtSbb esetben elegendének bizonyul, sok esetben
1izonban az ilyen véltozdk kezelése kifejezetten koriilményes.

Bevezetjiik ezért az in. indexelt véltozé fogalmat:

A(1)

LL index

tdmbnév

Az indexelt viltozs egy bet(ibsl és az 8t kivets, zéréjelekbe tett szdmbol, az
in. indexbél 4ll. Az ilyen viltozét igy olvasssuk ki: a egy(es). Vegyiik észre, hogy
A(1) és A1 kiilsnbdzéek; Al nem indexelt véltozs!

A kdzdnsé §ltozékhoz hasonléan az indexelt valtozdk is kijelslnek egy
drcelldt a szimitégépben. Az indexelt viltozdk térbeli képét megszamozott reke-
zekként képzelhetjiik el.
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A(0)
A1)
A(2)
A(3)
A(4)

olo|olo|o

Ha a definicié:
A(0)=25:(3)=55:A(4) = - 45,3
akkor A tarbeli képe

A(0) 25
A1) )

A(2) o

A(3) 55
A(4) ~45.3

Megjegyzés: Amennyiben nem adunk értéket a numerikus indexelt véltozénak,
alapértéke O lesz. Létezik indexelt karakterfiizér valtozé is (pl. B$(2)). Az ilyen
v4ltozd alapértéke — ha mas értéket nem adunk neki —az ”iires” lesz.

Az indexelt véltozék fenti halmazit TOMB-nek nevezzik. Eddig csak az
egydimenziés tdmbokkel ismerkedtiink meg (az egy indexszel rendelkezdkkel),

a késSbbick folyamén rétérink majd a t3bbdimenziés tombok térgyaldsdra is.

Az indexek ¢ kif k is lehetnek, tartalmazhatnak pl. valtozét vagy
valamilyen artitmetikai letet is. M dettek tehdt az indexelt valtozék
kbvetkezs kifejezései:

A(X) A(X+1) A(2+1) A(5%3)

A zéréjelben levd kifejezésekre a 2. fejezetben ismeretett miiveleti szabilyok
érvényesek.

Valésziniileg az alapfogalmak mostanra mir tisztézédtak az Olvaséban, de
felmeriilhet a kérdés: mit is kezdhetiink ezekkel az indexelt viltozékkal?

Egy alkalmazds kézenfekvéen adédik. A szdmokat, amelyeket eddig a READ
vagy az INPUT utasitdssal olvastattunk be, helyezziik el egy listiba. A kovetkezd
programban, amelyben az eddigiektd] kissé eltér8 médon szamithatjuk ki a szdmok
kozépértékét, indexelt valtozékat haszndlunk:

“RINTCHRF (147

INFUT "HANY SZaM LESZ "3 X

FOR A=1 TO X

PRINT Az ". SZAM "3 @ INFUT E(A)
NEXT

S57=0

FOR A=1 TO X

SZ+R(A)

NEXT

: PRINT "HKOZEFERTEK = "3 SZI/X



HANY SZAM LESZ : 7 6
1 SZAM 7 125

2 SZAM 7 167
3 SZAM 7 189
4 SZAM 7 167

5 SZAM 7 153
KOZEPERTEK = 161.2
Ezt a programozasi probléméat nyilvdn elegénsabban is Idhattuk volna,
célunk azonban itt csak az volt, hogy bemutassunk egy olyan példat, amely in-
dexelt véltozékat hasznil. A 10-es sorban a program megkérdezi, hogy hény
darab szdmot kell bevinnie. Az X-hez rendelt érték adja meg, hogy a cik-
lusnak hényszor kell futnia. Minden egyes futdsnil az A index értéke eggyel
né, igy a B(A)-bél folyamatosan a B(1), B(2), B(3)... stb. indexelt véltozék
keletkeznek, amelyek azt4n sorban felveszik a feldolgozandé szémok értkeit. Ennek
aztdn az a szerencsés kovetkezménye, hogy ezekhez a szdmokhoz nagyon kénnyen
hozzéférhetiink pl. azért, hogy ki k vagy valamilyen médon feldol
Az 50-80-as sorokban pl. a kézépérték kiszdmoldsat lithatjuk.

A szdmokat a kdvetkezd egyszeri médon mi magunk is kifrhatjuk a képernyére.
frjuk be a kévetkez sort:

FOR A =1TO 5 : 7 B(A),: NEXT ((RETURN |- kocsi vissza)

A [RETURN] billentyl lenyomésa utén a képernyére kifrva, megkapjuk az
indexelt valtozé tartalmit, azaz a B(1), B(2)...B(5) témbelemek értékeit.

Dimenzionilas

Ha az eldbbi példiban tbb mint 10 értéket akarunk megadni — csupdn
a ciklusvaltozé médositdsival —, akkor a kovetkezd hibaiizenetet kapjuk: BAD
SUBSCRIPT ERROR (Hibés index).

A kevesebb mint 11 elemﬁ tombdket (amely a 0-9 indexértéknek felel meg egy-
dis boknél) a viltozékhoz hasonléan kezelhetjiik; a 11 vagy
annél t&bb elemet tartalmazé tombéket azonban minden esetben dimenziondlni
kell.

Ebbél a célbél illessziik a kdvetkezd sort az el8bbi programhoz:

5 DIM B(100)

Ez4ltal kozoljik a szamimgeppel hogy maximélisan 100 értéket akarunk
megadni. Tudunk b én keresztil is di iondlni. El8szor is torsljik
ki az 5-0s sort és frjuk be helyette a kovetkez6t:

15 DIM(X) 95



fgy a témbét p akkora fre di jon4ljuk, yi a feldol
zandé elemek szdma.

Gondoljuk meg azonban: az egyszer mér végrehajtott dimenzionalist a prog-
ram tovdbbi futdsa sordn mar nem lehet érvényteleniteni, tehdt a tdmbdk dimen-
zion4ldsakor kériiltekintSen kell eljarnunk.

Egyszerre tobb indexelt valtozé egyiittes dimenziondlisdt a kdvetkezd médon
lehet &sszekapcsolni:

10 DIM C(29), D(50), E(40)

Kockajiték

A% Tidasxal sltozék alkal 1 X

likdlt programokat is témoren és
egyszeriien tudunk lefrni.

A kovetkezd programban egy indexelt véltozé hasznélatdval fogjuk regisztrlni
azt, hogy egy bizonyos szdm hanyszor fordul el a kockajiték alatt.

Az F tdmb F(1) .. F(6) elemei sorjiban az 1l-es, 2-es, ... 6-os dobdsok
eléforduldsdnak gyakorisidgat regisztrdljik; fgy pl., ha 2-es dobds kovetkezik be,
az F(2) témbelem értéke eggyel megnd.

1 REM KOCHAJATEK SZIMULACIO

2 FPRINT CHR#(147)

10 INFPUT "HANYAT AHKAR DOENI "3 X
20 FOR L=1 7O X

R=INT (6%RND (1)) +1

F(R)=F (R)+1

NEXT L

FRINT "DOEAS","DOBASOK SZAMA™
FOR C=1 TO & :FRINTC,F(C) : NEXT

READY.

A program a 10-es sorban megkérdezi, hogy hény darab kockadobdst kell
végrehajtani; a kivdnt szdmot az X véltozéban tdrolja. A 20-50-es sorokban
talalhaté ciklusban — amely X-szer, fog futni — a dobas szimuléléisit és az eredmény
regisstraldsit taldljuk. A program a 60-70-es sorokban az eredményeket irja ki
t4blézatos formaban. A program futdsa utin a képernyé valahogy fgy fog kinézni:
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Hényat akar dobni

Dobds Dobdisok szdma

1

2 153
3 173
4 188
5 152
6 177

A kvetkezbkben egy olyan programot adunk kézre, amely ugyanazt nydjtja,
mint az el6z6 program, de anélkiil, hogy indexelt viltozét hasznélna. Nem sziikséges,
hogy beirjuk a programot, de figyeljiik meg, hogy végrehajtdsa milyen hosszadalmas
az elézé programhoz képest!

INFUT "HANYAT AKAR DOENI
FOR I=1 TO X

R=INT (&*#RND (1)) +1

THEN
THEM
THEN
THEN
THEN
THEN Fé6=Fé6+1

= MEXT
"DORAS" , "DORABOK SZAMA"
s F1

READY .

A program hossziisiga a 8-astél a 16-0s sorig megdupldzédott. Nagyobb
programoknil, kiildndsen akkor, ha a v4ltozék széma nagy, az indexelt viltozékkal
még tSbb sort és ezzel egyiiti még tobb tdrcellit tudunk megtakaritani.

Kétdimenziés tombdk

A kétdi i6s tdmb el inek forméja a kévetk

A (4,8)

Tt
indexek

témbnév
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Egy ilyen tdmbot szemléletesen kétdimenzids récsként lehet elképzelni.

0 1 2 3 4 5 6

rW N =D

Az indexek itt azt adjik meg, hogy a kérdéses elem a t4bldzat melyik sordban
és melyik oszlopdban talilhaté meg.

Az sbra alapjén kénnyen magunk elé képzelhetjik, hogy a 255-3s elem t4blaza-
tunk 3. soriban és 4. oszlopdban helyezkedik el.

A(3.4) = 255
T - osziop
SOR
0 1 y 4 3 4 5 6

0

1

2

3 255

4
Akidrcsak az egydimenzids t&mbok gy a tébbdi iésokat is dimenziondlni

kell. PL egy 21-szer 21-es elemd t3mbdt a DIM A(20,20)-szal kell dimenzion4lni.
Mi tehdt egy kétdimenzids t5mb tipikus felhaszndlisa?

Tegyiik fel, hogy egy kérdéivet kell megszerkeszteni, amely 4 olyan kérdést
tartamaz, amelyekre egyenként 3 kiilonbéz3 vilasz lehetséges! A kérddiviinket a
kévetkez8képpen épithetjiik fel:

1. KERDES: Elégedett On a f&nokevel?
1=IGEN 2=NEM 3=KOZOMBOS .

A kérdéivek értékelését az aldbbi tdbldzat alapjin képzelhetjik el. A t4bldzatot
egy kétdimenziés tomb térbeli képének foghatjuk fel.

VALASZOK
IGEN NEM KOZOMBOS
1 KERDES
2KERDES
3 KERDES
4 KERDES
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A hozzd tartoss kiériékels programot is megadjuk. Ebben a programban
t5bbféle olyan programozdsi tech h ltunk fel, amelyeket eddig megbeszél-
tiink. Ezért még akkor is ajénlatos megérteni a program felépitését, ha nem 6hajt-
juk a kés8bbickben hasznilni. A program magjit egy 4+3 elemes tdmb alkotja. Az
clemekben tartjuk szdmon a vélaszokat. Az 4ttekinthetSség kedvéért az A(0,0)-t6l
az A(0,4)-ig terjedé elemeket nem hasznéljuk.

A program futdsakor: Ha az egyes kérdésre IGEN a vélasz, akkor az A(1,1)
értéke né meg 1-gyel: a tdblizatban az elsd sor, ill. az elsé oszlop lesz kivilasztva,
mivel a sorszémot a kérdés széma, az oszlopszémot pedig a vélasz milyensége
(IGEN, NEM, KOZOMBOS) hatérozza meg. Tovébbi példaként: a 3-as sorszémi
kérdésre adott NEM vélasz, az A(3,2)-es elemek értékét ndveli meg eggyel.

: REM SHIFT+CLR EILLENTYU}
0 4

FRINT "A KERDES S7ZAMA " 2

FRINT "1-IGEN 2-NEM 3 r(\/(ﬂ\d(j%”
FRINT “A VALASZ

THEM &1

o YERAR MEG VALASZOKAT MAGADNITY
21 FRINT "VALASZ (I/N) "
100 C‘ET AF @ IF Af=" " THEN 100
e I TH
TNTOTHEN 1l1U
"DAZ OSSZES VALASZ :" @ FPRINT
INTSFC(18)3 "VALASZ"
RINT "HERDES”," IGEN", "NEM" , "KOZOMEOS"
147 PRINT * By
150 FOR K=1 TO 4
o0 FRINT K, A(H,1), ACK,2), AK,T)
170 NEXT K

READY.
RUN

A KERDES SZAMA : 1
1-IGEN 2-NEM 3-KOZOMBOS

A KERDES SZAMA : 2
1-IGEN 2-NEM 3-KOZOMBOS

A KERDES SZAMA : 3

1-IGEN 2-NEM 3-KOZOMBOS
AZ OSSZES VALASZ
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VALASZ

kerdes igen nem kozombos

1 7 1 0
2 6 2 0
3 8 0 0
4 2 5 1
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Bevezetés

B4r mostanra mér szoros kapcsolatba kerilltink COMMODORE 64-esiinkkel,
ha akarjuk folytathatjuk az ismerkedést, hiszen a kényv még sok érdekességet
rejteget. A 70O-es években jelent meg a COMMODORE elsé eredeti személyi
szimitégépe, a PERSONAL ELECTRONIC TRANSACTOR. A cég azéta a vilig
legtbb orszégaban a vezetd szamitégépgydrték sordba lépett. A COMMODORE
cég sajit maga fejlesati és gydrtja a szdmitégépeihes hasznalt chipeket. A kivetkezd
Fiiggelékek 4brakat, tablizatokat és egyéb kiegészits informcibkat tartalmaznak.
Mindezek segithetnek abban, hogy COMMODORE 64-esiinket gyorsabban és
hatékonyabban programozhassuk.




A FUGGELEK

A COMMODORE 64-es tartozékai

és a szoftver

A COMMODORE 64-es VO-20-as tdroléegységet és tovibbi tartozékokat

hasznl: kazettisegy hatjé egységet és ny
Kazettds adattrégsits egyae’g Ezzel az olcsé szalagos egységgel programokat és
Jatokab xopaithicbank s Ko kereskedelemben is kaphaté 8k kra.

Kész programokat is vdsdrolhatunk ilyen kazett4n.

Lemez — A VC 1541-es tipust lemezmeghajté egység 5 1/4 inch-es stan-
dard lemezt hasznal programok és adatok térolisira. A lemezesegység gyorsabb
adathozzférést tesz lehetdvé, és minden lemezen 170000 karaktert képes térolni.
Az egység intelli sajit mikroprocesszorral és sajdt tdrral rendelkezik, vagyis
nem igényel kiilon munkateriiletet a szdmitégép tirsban.

Nyomtaté — A VC-1525-3s tipusd nyomtaté programok, adatok és rajzok ki-
nyomtatott mésolatét hozza létre. Ez a métrixnyomtaté masodpercenként 30
karaktert dolgoz fel, és a nyomtatdshoz kézonséges papirt vagy mds, hasonléan
olcsé anyagot hasznil.

Csatlakoztathaté interface kértysk — A COMMODORE 64-eshez nagyszémi
bedughatd interface kirtya éll rendelkesésre, amelyeickel olyan kilonbgz6 alapess-
25khoz lehet k 16dni, mint a tatk, a modemek, vezérldk, mérdeszkdzok
és egyéb miiszerek.

Egy specidlis IEEE-488-as csatlakoztathaté interface kirtydval az Ssszes CBM
periféridt h lhatjuk, még a 1 ket és nyomtatékat is. Ezenfelil egy Z80-
as kirtya lehetvé teszi, hogy gépiinkkel a CP/M operdciés rendszer alatt is
dolgozhassunk. Ily médon hozzéférhetévé vélik a mikroprocesszor alkalmazdsok
széles skaldja.

A szoftver

A COMMODORE 64-eshez kiilonbozé kategéridji programokat kinidlnak. A
programok széles skal4jdbdl: a hdztartds, a személyes adatnyilvintartds, a szérako-
z4s, az oktatds stb. teriiletérél vdlogathatunk.

Segitség a napi munkdban

Egy Elektronikus Kanyvelsfv progr leh teszi, hogy kdltségve-
tési terveket készithessink és ”mi lenne ha?” tipusi kérdéseket elemezhes-
siink. A programcsomaghoz tartozé grafikus programmal az ilyen adatlapok-
bél latvényos grafikonokat készithetink.
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Pénziigyi ter ket lehetdvé tevd progr 1 k5 dén meg-
valésfthatunk olyan pénziigyi jellegii tervezéseket, mint pl. aralSesolaine.
tizdcibja stb.

Munkaidénk, h id8ink és egyéb tevékeny ink 1 Iszer{ibb &sszehango-
lésdban nagy segitséget nyijthat szimunkra egy sor "id8beoszts” program.
Konnyen hasznilhaté adatb4ziskezelS programok fontos informéaciéinkat — te-

lefonlistdkat, leltdri jegyzékek 1litdsi kartotékokat — a szdmunkra leg-
megfelelsbb formaban, naprakészen tartjik nyilvan.
A pr iondlis szdveg: kesztd programok COMMODORE 64-esiinket tel-

jes értéki titkdrndi munkahellyé véltoztathatjik. Az olyan egyébként firad-
sagos tevékenységeket, mint a feljegyzések, levelek vagy egyéb széveganyagok
szerkesztése és médositdsa, a programmal kénnyedén elvégezhetiink.

Szérakozds

A legérdekesebb jitékokhoz, csatlakoztathaté modulokon juthatunk hozz4. Ezek
teljes mértékben kiaknizzik a COMMODORE 64-es nagyfelbontisii grafikijinak
lehetbségeit, valamint a gép zaj- és zenéléképességét is.

Oktatds

104

A COMMODORE 64-es olyan tanir, amely sohasem firad el és mindig rdnk
figyel. Szamitégépiinkkel a sokféle CBM oktatéprogram mellett, a PILOT, a LOGO
és mis haladé szintf progr g hasznélata is lehet&vé vilik.




B FUGGELEK

Miiveletek a kazettdsegységgel

Azt az elrendezést, amelyben a COMMODORE 64-es a programok misoldsa
mellett a kiilonbdz5 értékeket, valtozékat és az adatok mds fajtait a magnesszalagra
viszi, ALLOMANY-nak nevezziik. Az élloményok annél t5bb informéciét tudnak
tdrolni, minél t6bb adat helyezhetd el egyszerre a tardban.

Az adatalloményokkal kapcsol tasitdsok a kévetkezdek: OPEN, CLOSE,
PRINT#, INPUT# és GET#.

Az ST (sdtusz) rendszerviltozét pl. arra hasznélhatjuk, hogy a magnesszalagra
vett jeleket ellendrizziik.

Az adatok mé lagra vitelénél ugyanazt a k i6t haszndljuk, mint
a képernydre vitelnél, csak az adatfol most a magnetofonra irdnyul. Ez
felismerhetd& a PRINT utasitds erre a célra haszndlt valtozatindl, nevezetesen,
PRINT #-ndl.

Az elmondottakat a kdvetkezd program szemlélteti:

10 FRINT "SZALAGRA IRAS”

OFEN 1,1,1, "ADATALLOMANY™

FRINT "IRJA BE AZ ADATORAT VABY A BTOR S70T
FRINT

LWFUT "ADAT": A%

FRINT# 1, A%

#MSTOF" THEN S0

CALLOMANY LLE

Els6ként egy dlloméanyt kell megnyitnunk (esetinkben a 20-as sorban, ADATAL-
LOMANY név alatt).

A program a 60-as sorban a tdrolni kivint adatokat kéri, a 70-es sorban pedig
kiviszi Sket a magnesszalagra (a beifrt karaktereket az A$ viltozé tirolja). Ezutdn
ismét adatokat kér.

Ha mér nemn akarunk t3bb adatot a mégnesszalagra vinni, frjuk be a 5TOP ez6t!
Ennek hatdsira a program lezdrja az dllomanyt. Azérs, hogy az adatokhoz ismét
hozzéjussunk, tekercseljiik vissza a szalagot és futtassuk le a kiivetkesd programot:

10 FR STALAGOLYAST FROGRAM"
M 1,1,0, "ADATALLOMANY™
HALLOMANY NYITAS"

40 FRINT
INFUTH 1, A%
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HO FRINT A%
70 1IF Ax="STOF" THEN CLOSBE 1 : END
80 BOTO 40

READY.

Az ADATALLOMANY-t ismét meg kell nyitni. Az 50-es sorban az A$ valtozét
beolvassuk (INPUT#), a 60-as sorban pedig kifrjuk a képernyére (PRINT). Az
eljards egészen a STOP sz6 beolvasésig ismétlédik, amikor is a program befejezddik.

A GET utasitds egyfajta valtozatival, nevezetesen a GET#-el, az adatok
ugyancsak leolvashaték a szalagrél. Helyettesitsiik az elébbi program 50-80-as
sorait a kovetkezs programrésszel:

B GET# 1, A%
&

IF A% " THEN CLOSE 1 @ END
70 FPRINT A%, ASC(AF)
& 6OTO
READY.
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C FUGGELEK

BASIC

Kézikdnyviink eddig csak bevezetdt nydjtott a BASIC nyelvbe, arra elegendét,
hogy megérthessiik a ép progr it és a dott BASIC nyelvi prog-
ramokat. Ebben a fejezetben megtaliljuk a COMMODORE 64-es BASIC nyelv
szabélyainak (szintaxisinak) teljes list4jdt, révid magyardzatokkal kiegészitve. A
parancsokat egyszeri médon prébaljuk is kil Egy program befrisival ugyanis
semmilyen tartés kirt nem okozhatunk szémitégépiinkben, tanulni viszont prog-
ramozds kdzben lehet leghatékonyabban. A BASIC kiilsnbszé tipusi miveleteinek
megfelelsen a C Fiiggelék tobb részre oszlik:

-

. V&ltozék és operatorok: a kiilsnbsz5 valtozétipusok, az érvényes valtozs-
nevek, az artimetikai és logikai operitorok lefraséval foglalkozik.

~

. Parancsok: a programok szerkesztéséhez, hivdsshoz, tirolisshon és torlésé-
hez sziikséges parancsok leirdsét tartalmazza.

Utasftésok: a sorszdmozott programsorokban eléfordulé BASIC utasftésokat
frja le.

|

»

Fiiggvények: a string-, a numerikus- és a nyomtatdsi funkciék lefrésit
foglalja magéba.

A vialtozdk

A COMMODORE 64-es a véltozék hirom fajtdjét hasznélja: a lebegdpontos
(real=valés), az egész (integer) és az alfanumerikus karakterfiizér (string) t{pustia-
Kat.

A viltozénevek 4llhatnak egy egyedill 4116 bet(ibsl, egy betiibsl és egy rogtsn
utdna kévetkezd szdmbl, valamint két egymas mellett levd betbél.

Az egész tipust viltozdk neveit a szdzalékjel (%), még a karakterfiizér tipusd
viltozék neveit a mdgéjik tett dolldrjel ($) kiilonbzteti meg.

Példdk:
Valés tipusi véltozénevek: A,A5,BZ
Egész tipusd véltozénevek: A%,A5%,BZ%

Karakterfiizér tipusi valtozénevek: A$,A5$,BZ$

A témbdk olyan viltozékbél al]nak ahol az egyes véltozék nevei ugyanazok
ik 411

de egyméstél, a tdmb egyes egy szém hoszdr
kiilsniilnek el. A t3mbdket a DIM tel kell definidlni (a statement a
progr hnikdban gyakran h It angol 26, a parancs, 4llitis szavak
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megfelel&;eként) A tombék elemei mindhdrom, azaz valés, egész és karakterfiizér

is leh A val ket egy zdréjelbe tett adat koveti, amely azt
sAj ineE, Bogy & lista Bkiy elamet tattalnias; ¢s Nogyan kell exchet -elcendlanni
(vagyis hany dimenziés a témb).

A(7), BZ%(11), A$(50), PT(20,20)

Megjegysés: Van hirom olyan viltozénév, amelyet a COMMODORE 64-es maga
haszndl: ST, TI és a TI$, ezeket nem definilhatjuk. Az ST egy stituszviltoss,
amelynek aktudlis tartalma az el6zé be-, ill. kiviteli miveletnek megfeleléen
valtozik. Pl az ST akkor véltoztatja meg értékét, ha a mdgnesszalag vagy a
mégneslemez frdsakor vagy olvasisakor valamilyen probléma meriil fel.

A TI értékét a belss éra 1/60 mésodpercenként noveli. A szdmitégép bekap-
csoldsakor értéke 0, és csak akkor nullizhaté ismét, ha a TI$ értékét megvaltoztatjuk.

A TI$ egy 6 szdmjegyd karakerfiizér, amelyet maga a rendszer &llit be. Az
elsé két szimjegy az 6rikat, a mésodik kettG a perceket, mig az utolsé ketts
a misodperceket jeloli. A hat szdmjegynek tetszSleges kezdeti értéket adhatunk,

lyeket azntdn a rendszer foly tovabbléptet.

TI$="101530" beillitis 10 éra 15 perc 30 mdsodpercet jelent. Az éra a
szdmitégép kikapesoldsakor torl6dik és bekapesoldsakor 0-rél kezd szamoni.

Az operitorok

Az aritmetikai operitorokat a kovetkezS miiveleti jelek képezik:

+ Bsszeadds
- kivonds

* SzOrnas

/ osatds

1 hatvényczds

Ha egy sorban t6bb milveleti jelet hasznilunk, akkor a miveletek sorrendjére
2 matematikiban is ismert szabdlyok érvényesck. Azaz, elsSként a hatvinyozds,
majd a szorzds és az osztis, legvégil pedig az Ssszeadds és a kivonds miiveletét kell
elvégezni.

A miveletek kiszdmitdsi sorrendjét a kerek zdréjelekkel befolydsolhatjuk, ugyan-
csak a matematikibél megismert médon, a ziréjelekben levé miiveletekes végezziik
el elsSként.

Osszeh lithaté miveleteket a kévetkezd operdtorokkal fogalmazhatunk meg:

= egyenld
< kisebb mint
> nagyobb mint
<= kisebb egyenld mint
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>= nagyobb egyenld mint
<> nem egyenlé

Végiil, a logikai operdtorok:

AND  ES (két feltételnek kell teljesiilnie)
OR  VAGY (a két feltételbsl legaldbb az cgyiknek teljesiilnie kell)
NOT NEM (a feltételnek nem kell teljesiilnie)

Backet &ltalfban tSbbastecs felbételed 1 4 % ljuk asz IF...
THEN itdsok feltétel rend: b PL: IF A =B AND C= D THEN 100
(legalabb az egyik feltételnek teljesiilnie kell).

Parancsok

CONT (Continue)

Ezt a parancsot arra hasznéljuk, hogy a STOP billenty, a STOP utasitds vagy
az END utasitds hatdsira megdllt programot tovabbinditsuk. A program pontosan
azon a helyen folytatédik, ahol megszakadt. Ha azonban egy eldtte 411§ programsort
megviltoztatunk vagy beszirunk a CONT utasitis nem miksdik. Ugyanigy
akkor sem miikddik a CONT, ha valamely hiba folytén a programmegszakitdst
torcltiik vagy valamilyen més hibat okoztunk eldzéleg. Tiyen esetekben a kvetkezd
hibaiizenetet kapjuk: CAN'T CONTIUNE ERROR (Nem folytathaté).

LIST

A LIST hasznilatéval programsorckat tudunk megjelentetni. Kifthatjuk akar
az egész programot vagy csak annak egy kivalasztott réssét.

LIST az egész programot kifrja
LIST 10-  a 10-es sortél a végéig terjedd részt jeleniti meg
LIST 10 csak a 10-es sor jelenik meg

LIST -10 a 10-es sorig terjedd részt frja ki
LIST 10-20 a 10-20-as sorok jelennek meg

LOAD

Ent a parancsot akkor kaszndljuk, ha a mégnesszalagrél vagy a mégneslemezrdl
programot akaruwk betélteni a szimftégépbe. Amennyiben csak a LOAD parancsot
irjuk be, gy a RETURN billenty lenyomésa utén a kazettdrol a soron kévetkezd
programot tolti be. A parancsct azonban egy idézéjelek kiziit levs programnévvel
Kiegészithetjiik. A nevet méy kovetheti egy vesszd, tovibbd egy szém vagy egy
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numerikus valtozé is, amelyeket a szdmitSgép a betdltés forrdsdnak azonositéjaként
értelmez. Innen kell a program betdltését elvégeznie.

Ha nincs eszkzszdm megadva, a COMMODORE 64-es ezt 1-nek veszi, azaz a
kazettdsegységnek. A misik szokdsos eszkdzszdm a 8-as, amely a lemezmeghajté
egységet azonositja.

LOAD a kévetkez8 programot olvassa be a kazettarsl
LOAD"HALLO" a kazettdn megkeresi a HALLO nevii programot
majd ha megtalilta, betslti

LOAD A$ azt a programot keresi meg és t3lti be,

amelynek neve az A$ viltozéban van
LOAD "HALLO",8 a HALLO nevfi programot betdlti a lemezrél
LOAD"x",8 a lemezen talilhaté els8 programot tdlti be

NEW

A NEW parancs térli a térban levd programot, és az uténa elhelyezkedd Sszes
valtozét is.

Ha a SAVE utasitdssal nem téroltuk a programot, elveszik. Ovatosan hasznaljuk
ezt az utasitdst!

A NEW parancsot programban is haszn4lhatjuk. Ha azt szeretnénk elérni, hogy
a szdmitégép téra iires legyen a program futisa utén, helyesziink el egy NEW
utasftést a program végén!

RUN

A szdmitégépbe betdltétt programok végrehajtdsit a RUN parancesal kez-
deményezhetjiik. A szdm nélkiil megadott RUN kulcsszé a program végrehajtisit
a legalacsonyabb sorszdmii sorban kezdi. A RUN utdn megadott szidm a legelsének
végrehajtandé programsor sorszdmot azonosftja.

RUN a program futdsa a legalacsonyabb sorszdmi sorban kezdddik
RUN 100 a program a 100-as sor végrehajtésival kezd3dik
RUN X UNDEFINED STATEMENT ERROR (Definislatlan utasités).
A megadott sorszdmnak léteznie kell és explicit
médon kell megadni. A parancsban nem hasznilhatunk véltozét.

SAVE

Lemezre vagy szalagra térolja az éppen a térban levd programot. Ha csak a
SAVE kulcsszét frjuk be, majd RETURN-t nyomunk, akkor a program a szalagra
keriil. A sz4mitégép nem tudja megéllapftani, hogy a szalagnak ezen a részén van-e
mér program, ezért legyiink évatosak, nehogy felilirjuk korabban térolt értékes
programjainkat!
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Ha a SAVE utén egy idézdjelbe tett nevet, ill. egy karakterfiizér véltozét is
megadunk, akkor programunk ezzel a névvel irédik a szalagra, igy a késSbbiekben
kénnyen visszakereshetjik.

A név utédn vessz8vel elvdlasztva még két szdm, a késziilékszdm és a mdsodlagos
cfm (szalagrél O vagy 1) 4llhat. Ha a masodlagos cim 1, akkor a gép a t4rolds utdn
egy szalagvég jelet ir a szalagra. Ha egy LOAD parancs végrehajtdsa kozben a gép
egy ilyen jelbe iitkozik, mieldtt a kivdnt programot megtalilta volna, akkor a FILE
NOT FOUND (Nincs meg az dllomény) iizenetet irja a képernyére.

SAVE névteleniil térolja a programot a szalagra
SAVE"HALLO" a program neve HALLO lesz a szalagon

SAVE A$ a program neve az A$-ben levd karakterfiizér lesz
SAVE"HALLO",8  HALLO névvel térolja a programot a lemezre

SAVE"HALLO",1,1 HALLO névvel tarolja a programot a szalagra,
majd elhelyez egy szalagvég jelet

VERIFY

A parancs hatdsira a gép ellendrzi, hogy szal vagy | lev8 program
megegyezik-e a tdrban levével, igy lehetdvé vélik a tdrolds sordn fellépd hibdk
kisz{irése.

Ha a VERIFY kulcsszé utdn semmi mdast nem frunk, akkor a gép a szalagon
soron kovetkezd programot hasonlitja 6ssze a térban levével. Egy konkrét program
ellen8rzését a név és a késziilékszdm megaddsival frhatjuk els.

VERIFY ellendrzi a szalagon soron kévetkezd programot
VERIFY"HALLO" ellendrzi a szalagon a HALLO nevii programot
VERIFY"HALLO",8 ellendrzi a lemezen a HALLO nevii programot

Utasitasok

CLOSE
Lezéarja az OPEN-nel megnyitott adatdllomanyokat. A CLOSE kulcsszé
utdn a lezdrandé illomény azonositéjit (szamat) kell frnunk.
CLOSE 2 lezérja a #2-es adat4lloményt
CLR (CLeaR)
Torli a tirban levd &sszes véltozét, magit a programot azonban érintetleniil

hagyja. RUN parancs kiaddsakor automatikusan végrehajtdsra keriil.
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CMD (CoMmanD)

Az alaphelyzetben a képernydre irdnyulé adatfolyamot (pl. PRINT, LIST) egy
mdsik késziilékhez rendeli hozz4 (kivétel: képernydirds POKE—kdl) Ez a készilék
lehet pl. a nyomtaté, ill. egy a szal vagy a hajlék levs adatéll Y-
A CMD kulcsszét az dllomanyt azonosité szdmnak vagy numerikus valtozénak kell
kovetnie

OPEN 1,4 megnyitja a #4d-es késziiléket (nyomtatd)

CMD 1 a térolandé adatfolyam m 1 a nyomtatéra irdnyul
LIST a programlista most nem a képerny&re, hanem a nyomtatéra
keril
DATA

A DATA kulcsszét a READ utasitdssal kiolvashaté adatsorozat kéveti. Az
egyes tételeket, amelyek numerikus vagy karakterfiizér tipusiak lehetnek, vesszé
vélaszta el egymastél. A szdveges adatokat nem kell idézéjelbe tenni, hacsak nem
tartalmaznak betiikdzt, vesszét vagy kettdspontot. Ha két elvilasats vesszd kztt
nem 41l semmi, akkor innen numerikus értékként 0-t, karakterfiizérként pedig iires
karaktert olvas be a READ utasitds.

10 DATA 12, 14.5,"HALLO,FIUK",3.14 HALLO

DEF FN (DEFine FuNction)

Lehetdvé teszi, hogy ar Ssszetett szémitisokat egy révid névvel azomosftott
fiiggvényként definidljuk. A terjedelmes formulik ben ilyen médon helyet és
id8t takarfthatunk meg.

A fiiggvényneveknek FN-nel kell kezdddniiik, ezt kéveti 1 vagy 2 dltalunk
vélasztott karakter. A fiiggvényeket a DEF utasitis definidlja, amelyet a fiiggvény
neve kivet. A név utén zardjelben egy numerikus valtozs 4ll. Ezutén egy egyenléség-
jel, majd az elsbbi numerikus véltozéra épiils kiszémitandé formula kévetkezik.
A fiiggvényt ezutin a neve lefrasival hivhatjuk, a zdréjelbe ast a szdémot vagy
numerikus véltozét téve, amelyet a definidliskor megadott formulsba kivénunk
helyettesiteni.

10 DEF FNA(X) = 12+(34.75-X/.3)
20 PRINT FNA(T7)

Az eredmény ebben az esetben 137 lesz.
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DIM (DIMension)

Ha egy témbben 11-nél t&bb elemet akarunk tirolni, akkor a tdmbnek a DIM
tasftdssal kell helyet foglalnunk a tirban. A felesleges tirfoglalis elkeriilésére ne
definidljunk sziikségteleniil nagy méretet.
Az egyes tombdk 4ltal lefoglalt véltozéteriiletet az indexek Gsszeszorzdsdval
kaphatjuk meg.

10 DIM A$(40), B7(15), €C%(4,4.4)
T )
41 elem 16 elem  5#5+5=125 elem

Egy DIM utasftdssal tobb tombét is definidlhatunk, ugyanaz a tdmb viszont
csak egyszer dimenzion4lhaté.

END

Ha a program rifut egy END utasitdsra, akkor a végrehajtés befejezsdik. A
program CONT-tal tjraindithaté.

FOR...TO...STEP

A NEXT utasitdssal egyiitt lehetvé teszi, hogy ugyanast a programrésat
Sbbsabr is f k. Pontos forméja:
FOR (Viltozénév) = (Ciklusvéltozé kezdértéke) TO (Ciklusvaltozs végértéke)
STEP (lépésksz).
A ciklus minden futdsa utin a ciklusvéltozé értéke a STEP utén megadott
lépéskizzel névekszik, ill. csdkken, ha a 1épéskdz negativ szdm. Ha a STEP kulcsszét
elhagyjuk, akkor a lépéskdz értéke automatikusan 1 lesa.

10 FOR C=1 TO STEP .1
20 PRINT C
30 NEXT C

Ha a ciklusvltozé értéke eléri a végértékként megadott hatdrt, akkor a program
kilép a ciklusbél.

GET

A GET-tel egy karaktert olvashatunk be a billentyfizetrél. A bevitt karakter
az utasitdsban megadott viltozéba keriil. Ha semmilyen billenty{it sem iitiink le,
akkor a véltozé értéke O vagy iires karakter lesz.

A GET-tel dltaléban egy karakterfiizér tipusi véltozéba olvasunk be adatot. Ha
mégis ikus véltozét h lunk és nem adatot visziink be, akkor
hibaiizenetet kapunk. 13




A GET utasitést célszer( lehet egy ciklusba foglalni, amely ellendrzi, hogy
nyomtunk-e le valamilyen billentydt és csak utina engedi tovdbb a programot:

10 GET A$: IF A$ = "" THEN 10

GET#

Ezzel az utasitissal egy karaktert olvashatunk be egy koribban OPEN-nel
megnyitott 4llomanybsl.

GET# 1, A$

ebbe a viltozéba keriil a beolvasott karakter az adatdllomény azonositéja

GOSUB (GOTO SUBrutine)

Ha a program rafut egy GOSUB utasftisra, akkor a GOSUB kulcsszé utén
megadott sorra ugrik és ott folytatja a végrehajtdst. Ha ezutdn egy RETURN-t
taldl, akkor visszatér a kozvetleniil a GOSUB-ot kovetd utasftdsra és innen indul
tovabb.

Ez a mechanizmus lehet8vé teszi, hogy egy programrészt a végrehajtés kiilsnbdzs
fazisaiban tSbbszdr is futtassunk. A t5bszords befrds helyett igy elegends a kivint
részt (szubrutint) egy GOSUB utasitdssal meghivni.

20 GOSUB 800

GOTO vagy GO TO

A program a GOTO utén megadott sorra ugrik és onnan folytatja a végrehajtdst.
Ha a megadott sor nem létezik, akkor hibaiizenetet kapunk és a program le4ll.

IF... THEN

Az IF...THEN utasitdssal a program egy feltétel teljesiilésétsl fiiggéen két
lehetséges tevékenység kozott valaszt. Ha a feltétel teljesiil, akkor a THEN-t kivetd
utasitdst hajtja végre, ellenkezé esetben pedig a kvetkezd sorra ugrik.

A feltétel egy véltoz, egy aritmetikai kifejezés vagy egy logikai kifejezés lehet.
Ha a viltozé vagy aritmetikai kifejezés aktuslis értéke nem 0, akkor a feltétel
teljesiil, ha 0, akkor pedig nem teljesiil. Logikai kifejezés esetén az igazsdgérték (igaz,
hamis) dont. A logikai kifejezés a kovetkezd logikai miiveleteket tartalmazhatja:
=, <, >, <=, >=, <>, AND, OR, NOT.
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10 IF X>O0 THEN END

INPUT

Az INPUT utasitds a billentyfizetrs] bevitt adatot egy véltozéhoz rendeli hozz.
A program egy (?) kérdéjelet ir a képernydre, megill, és mindaddig vér, amig a
vélaszt be nem frjuk. A bevitelt a RETURN billentyfivel kell lezérnunk.

Az INPUT kulessz6 utén egy véltozénév vagy egy vesszkkel elvélasztott
véltozénév lista 4lL. A lista elé (a list4tél (;) p
is frhatunk, amely a kérdsjellel egyiitt jelenik meg a képernyén. Ha egy INPUT
utasftdssal tsbb adatot visziink be, akkor vesszdvel kel elvélasztanunk.

10 INPUT "KEREM A NEVET";A$
20 PRINT "MOST A SZEMELYI SZAMOT KEREM" : INPUT B

INPUT#

Csak abban tér el az INPUT-tél, hogy az adatokat egy kordbban OPEN-nel
megnyitott dllomanybdl veszi.

LET

Az értékaddsi miveleteket jelolheti ki. H. lata nem kotelezd, ezért dltaldb.
ritkdn fordul el a BASIC programokban.

10 LET A=5
20 LET D$="HELLO"

NEXT

Mindig egy FOR...TO-val megnyitott ciklust zdr le. Amikor a program a
NEXT utasftdshoz ér, megvizsgélja, hogy a ciklusvéiltozé értéke elérte-e mir a
TO utén megadott hatdrt. Ha nem, akkor a ciklus a ciklusvaltozé 1épéskozzel
megndvelt értékével idjra fut. Ha igen, akkor a program végrehajtdsa a NEXT-
et koveto utasitdssal folyzatédnk A NEXT kulcsszé utdn egy viltozénév vagy

kkel elvdlasztott v énév lista 4llhat. Mindig tartsuk be a ciklusok
egymésba dgyazdsdnak szabdlyait!

10 FOR X=1 TO 100 : NEXT

115



ON

A programok tdbbszdrés eligaztatisdra alkalmas. Az ON utdni artimetikai
kifejezést a program értékeli, és az eredmény alapjén vélasztja ki ast a sort, amellyel
a végrehajtast folytatja. Ha az eredmény 0, vagy nagyobb, mint a lista elemszdma,
akkor az ON-t kévetd utasftsra keriil a vezérlés.

10 INPUT X

20 ON X GOTOD 10,20,30,40,50
OPEN

Megnyit egy adatalloméanyt. Az OPEN kulcssz6t a logikai 4llomanyszém kéveti,
amelynek alapjdn a késobbi utasitésok az illeté &lloményt azomositjdk. Ezutin

4ltaldban egy Wjabb szdm, a késziilékszdm 411

A készilékszdmok:

: Billentyfizet
: Szalag
: Képernys

: Nyomtaté (vagy 5)
: Lemez (vagy 9-15)

0 R WO

A késziilékszamot ugyancsak vesszével elvélasztva gyakran egy harmadik sz4m,
amésodlagos cfm kéveti. A szalag esetében ez olvasdsra 0, frisra 1 és 2 ha szalagvég
jellel akarunk frni.

A lemeznél a masodlagos cfm a puffer- vagy csatornaszémra vonatkozik, a
nyomtaténil pedig a kiilonbéz8 besllitdsokat vezérli.

10 OPEN 1,0 késziilékként nyitja meg a
billentyfizetet

20 OPEN 2,1,0,"D" megnyitja a szalagot olvasisra, a
keresett dllomény D

30 OPEN 3,4 megnyitja a nyomtatét

40 OPEN 4,8,15 megnyitja a lemez paranccsatornijit

Lisd még: CLOSE, CMD, GET#, INPUT#, PRINT#, ST rendszerviltozé, B
Fiiggelék

POKE

Mindig két sz&m, ill. kifejezés koveti. Az els3 egy tarcella cfme, a masodik pedig
egy 0 és 255 kozdtti érték, amely a POKE utasitds hatsira az adott tircelliba
keriil, feliilirva a korsbbi tartalmat.
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10 POKE 53281,0
20 S=4096%13
30 POKE S+29,8

PRINT

A kezd&k kedvenc utasitdsa, amely az adatok képernydn valé megjelenitésére
alkalmas.
A PRINT utén é4llhat:

— idézbjelbe tett karakterfiizér
- viltozénév

- fiiggvények

— frésjelek

Az frisjelekkel a kifratdsi form4t hatdrozhatjuk meg. A vesszd hatdsira a kiirds
a kovetkezd zéndban folytatédik (a képernyén négy zéna van), mig a pontosvesszé
elfojtja a betiikdzdket két kifrds kozdtt. Ilyenkor a kdvetkezd PRINT utasitist az
el628 folytatisinak tekinti a program.

10 PRINT "HELLO"
20 PRINT "HELLO",A$
30 PRINT A+B

40 PRINT J;

60 PRINT A,B,C,D

&

Lisd még: POS, SPC és TAB fiiggvény

PRINT#

Némileg eltér a PRINT utasitéstél. Egy szd4m koveti, amely egy kordbban
OPEN-nel megnyitott késziiléket vagy adatilloményt azonosit. Utina egy vesszd,
majd a kifratandé lista kovetkezik. A listiban a vesszb és a pontosvesszd hatésa
ugyanaz, mint a PRINT esetében volt. Ne feledkezziink meg arrél, hogy néhdny
késziilék a TAB-bal és az SPC-vel nem tud mit kezdeni.

Figyelem: A PRINT# nem révidithetd ?7#-tell

100 PRINT#1,"ADATOK";A%,B1,C$

READ

A READ itdssal egy adatot ol hatunk be a DATA sorokbél a megadott
viltozéba. Ha numerikus viltozéba karakterfizért prébslunk meg tévedésbsl
beolvasni, akkor a TYPE MISMATCH ERROR (Nemegyez§ tipus) hibaiizenetet
kapjuk.
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REM (REMark)

A REM utédn 4ll6 szdveg a programlista olvaséjénak szél, és 4ltaldban a
programra vonatkozé magyardzatokat tartalmaz. Azonkiviil hogy megnoveli a
program hossz4t, semmilyen hatésa sincs.

RESTORE

A DATA sorok beolvasésra keriil8 adatdra irdnyulé mutatét visszadllithatja az
els8 DATA utasitds elsé adatéra, igy lehet8vé teszi a t5bbszdri beolvasist.

RETURN

Az alprogramok (szubrutinok) lezdrésira alkalmas. Amikor a program egy
RETURN-hdz ér, akkor visszaugrik a kézvetlenil a GOSUB utin kévetkezd
utasitdsra és onnan fut tovibb. Ha a RETURN el6tt nem hajtottunk végre
GOSUB-ot, akkor a RETURN WITHOUT GOSUB (GOSUB nélkiili RETURN)
hibaiizenetet kapjuk.

STOP

Megillitja a program végrehajtdsét. Ekkor a BREAK IN xxx (Megallis az
xxx-es sorban) iizenet jelenik meg a képernyén, ahol xxx a STOP-ot tartalmazs
sor sz4ma. A program CONT-tal tovibbfuttathaté. Rendszerint a programok
belévésénél, ill. a hibakeresésnél hasznljuk.

SYS (SYStem)
A SYS kulcsszé utdn egy 0-65535 értékd szd4m vagy numerikus kifejezés 41l

A program végrehajtja az adott cfmen kezd8dé gépi kédi rutint. Hasonlit a USR
fiiggvényhez, de nem tesz lehetdvé paraméter-ataddst.

WAIT

Mindaddig feltartja a program végrehajtisit, amig a megadott tircimre egy
meghatérozott érték nem keriil. A kulcsszét egy tércim (X) és egy vagy két viltozs
kéveti:

WAIT X,Y,Z

A gép eldszdr EXOR (kizdré VAGY) miveletet végez az X tércella tartalma
és Z (ha van) kdzdtt, majd AND (2S) miveletet az eredmény és Y kozott. Ha
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a végeredmény O akkor a vizsgilat el6lr8l kezdSdik, ha nem, akkor a program
jt a ko 1 folytatédik.

Numerikus fiiggvények

ABS(X) (ABSolute)
Abszolit érték. Az eredmény mindig pozitiv.

ATN(X) (ArcustaNgens)
Arkusz tangens. Az eredményt radidnban kapjuk.
COS(X) (COSinus)
Koszinusz. Az X szget radidnban kell megadni.
EXP(X) (EXPOnen)
Exponencidlis fiiggvény. Az eredmény e (2.71827183) X-edik hatvénya.
FNxx(X)

A felhaszndlé dltal a DEFFN utasitdssal definidlt fiiggvény.
INT(X) (INTeger)

Egész réss. Levigia az X tizedesjegyeit. Az eredmény mindig kisebb vagy
egyenld, mint X. Ezért pl. INT(-2.1)=-3.
LOG(X) (LOGaritmus)

Természetes (e=2.71827183) alapi logaritmus. (10-es alapt logaritmus log(10)-
zel valé osztdssal valthatjuk 4t.)

PEEK (X)
Kiolvassa az X cimi tarcelliban levé adatot, ahol X 0 és 65535 kdzotti egész

szdm lehet. Az eredmény 0 és 255 kozotti egész. Gyakran a POKE utasit4ssal egyiitt
hasznélatos.

RND(X) (RaNDom)

Visszatérési értéke egy 0 és 1 kozé esd véletl Ha az elsé véletl
RND(-TI)-vel generdljuk, akkor minden futtatdsnil mdis és mdis kezdSértéket
kapunk.
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Egy negatfv X pa.raméten-el 14j kezd&értéket élhchatunk be. Ugyanaz a negatfv
szim mindig ugyanazt a vél ozatot ered yezi, ha a sorozat kévetkezd
elemeit RND(1)-gyel generédljuk. RND(0)- val mlndlg j sorozacot kapunk.

Egy adott tartominyba esd egész vél a kovetkezd képlettel 4llitha-
tunk elé:

N=INT(RND(1)+Y)+X
ahiol X as alsé hatdr, ¥ pedi a kivént tartomény hosssa.
SGN(X) (SiGNum)

Elgjel fliiggvény. Visszatérési értéke:

SGN(X)=-1ha X < 0

SGN(X)= 0haX =0
SGN(X)=+1haX >0

SIN(X) (SINus)
Szinusz. Az X szoget radidnban kell megadnunk.
SQR(X) (SQuaRe)

Négyzetgyok. X csak pozitfv vagy O lehet. Negativ X-re az ILLEGAL
QVANTITY (Illegilis mennyiség) hibaiizenetet kapjuk.

TAN(X) (TANgens)

Tangens. Az X szdget radidnban kell megadnunk.

USR(X) (USeR)

Felhaszn4léi figgvény. Meghivdsakor a program arra a gépi nyelvii alprog-
ramra ugrik, amelynek kezd&cimét a 785-786-o0s cimfi tarcellik tartalmazzik. Az X
argumentummal a BASIC program paramétert adhat 4t, ill. fogadhat a gépi kédi
rutintél.
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Karakterfiizér fliggvények

ASC(X$) (ASCII)
X$ els8 karakterének ASCII kédjat adja meg.
CHR$(X) (CHaRacter)

Az ASC fiiggvény fordftottja, visszatérési értéke az a karakter, amelynek ASCII
kédja X.

LEFT$(X$,X)

Az X$ bal oldali X db karakterébdl allé részkarakterfiizért adja vissza.
LEN(X$)

Az X$-ben levs karakterek (beleértve a betiikdzdket is) szdmat adja meg.
MID$(X$,S,X)

Azt a részkarakterfiizért adja vissza, amely X karaktert tartalmaz X$-bsl, az
S-edik karakterrel kezdve.

RIGHT$(XS,X)
Az X$ jobb oldali X db karakterébsl 4116 részkarakterfiizért adja vissza.

STR$(X) (STRing)

Azt a karakterfiizért adja vissza, amely X kinyomtatott forméjival azonos.
VAL(X$) (VALue)

Numerikus értéket képez X$-bél, fgy lényegében az STR fiiggvény forditottja.
Balrél jobbra halad végig X$-en, amig egy szdmm4 nem konvertalhaté karaktert
nem taldl. Az fgy meghatdrozott szdmsorozatot numerikus értékké alakitja 4t.

10 X = VAL("123.456") X = 123.456
10 X = VAL("12A13B") X =12
10 X = VAL("RIUO17") X o

10 X = VAL("-1.23.15.67") X 1.23
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Egyéb fiiggvények

FRE(X) (FREE(X)
X értékétél fiiggetleniil a tir szabad byte-jainak szam4t adja meg.
POS(X) (POSition)

X értékétsl fiiggetleniil annak az oszlopnak a szdmat adja meg a képernyén,
ahol a kévetkezd PRINT utasités frni kezd.

SPC(X) (SPaCe)
Eigy PRINT utasttéshs frva X karakterpoyicitb-ugorhatunk vels s Képernybn.
TAB(X) (TABulator)

Egy PRINT utasitisba érve a nyomtatis az X-edik oszlopban kezdédik. (A
nyomtaté ugyanigy keresi, mint SPC(X)-et.)



D Fiiggelék

BASIC kulcsszavak roviditése

A programok befrésakor idét takar{thatunk meg, ha a leggyakrabban hasanalt
BASIC kulesszavakat réviditjik. A PRINT réviditése pl. a (?) kérdsjel. A roviditett
bevitel médja az, hogy a kulcsszé elsd vagy elsé két betiijének befrdsa utén a
kévetkezd betiit a SHIFT-tel egyiitt nyomjuk le. A LIST parancs kiadsa utén
megjelend programlistéban a kulcsszavak mar teljesen kiirt alakjukban szerepelnek.

parancs  Rovidités Megjelenes Parancs Rovidites Megjelenes
ABS A B8 A[Q LEFT$ LE F LEEH
AND A N AlA LIST L | N
ASC A s Alv] LOAD L o |
ATN A T A MID$ N
CHR$ C H o c NEXT NEl
CLOSE CL o c NOT NO
CLR C s+ 1 | OPEN od
cMD  C Mo cN PEEK i
CONT C o cO POKE n
DATA. D A D[4 PRINT ?
DEF D e oF PRINT# P |
DM D N READ R rR
END  E N E[A RESTORE RE| RE [w]
EXP E X E[#] RETURN RE RE [[]
FOR F (o] FD RIGHTS R R El
FRE (3 R FO RND R[]
GET G E 6F RUN R[4
GOSUB GO s Gofw] SAVE s (@]
GOTO G o ¢ SGN s
INPUT# | N I[A SIN s K]
LET 2 B L SPC( s
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Parancs RO

sar  s[sHFTa sl

STEP ST e sTH
sToP S T os@
STR$ ST R ST ]
s¥s s Y s[]
TAB T A T[4

idités Megjelenes

Parancs

THEN
USR
VAL
VERIFY
WAIT

Révidites Megjelenes

T < <c

SHIFT

> M » 0 T

T
u[v]
v[e]
vE
wie]



E FUGGELEK

Képernyskédok

A kévetkezd tiblizat a telies COMMODORE-64 karakterkészletet tartalmazza.
Aszokat a kédokat foglalja Sseze, amelyeket a képernydtdr celldiba (1024-2023) kell
frnunk (POKE) a kivént karakterek megj éséhez. Azt is ja, hogy egy
PEEK-kel kiolvasott értéknek melyik karakter felel meg.

Két kiilonbéz8 karakterkészlet 41l rendelkezésiinkre, de egyidsben mindig csak
az egyiket hasznilhatjuk. Ez azt jelenti, hogy mem lehet egyidejileg két olyan
karaktert megjeleniteni a képernydn, amelyek kézill az egyik az elsé, a masik pedig
a mésodik karakterkészlet eleme. A két készlet a SHIFT és C= billentyfik egyideji
lenyomdsdval cserélgethetd. A BASIC-ben a POKE 53272,21 utasits a nagybetii
iizemmédot 4llitja be.

Ha a t4bldzatban megadott kédhoz 128-at adunk, akkor az illetd karakter inverz
formaban (vildgos alapon sdtét) jelenik meg.

A képernyé(tér) minden cellijihoz hozz4 tartozik a szintir (55296-56295) egy
celldja, amelynek tartalma meghatdrozza az adott helyre irt karakter szinét. A G
Fiiggelék tartalmazza a képernytar és szintér térképét a sainkédokkal egyiitt.
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Képernydkédok

1.Készlet 2 Készlet Poke 1Készlet 2 Keszlet Poke 1Készlet 2 Készlet Poke

@ o [ 27 6 54
A a 1 £ 28 7 5%
B b 2 ] 29 83 56
{ed c 3 i 30 9 57
D d 4 = 31 : 58
E e 5 32 7 59
E f 6 1 33 © 60
G g 7 " 34 = 61
H h 8 # 35 > 62
| i 9 S 36 ? 63
J i 10 °le 37 = 64
K k " & 38 & 65
L 1 12 ' 39 m = 66
M m 13 ( 40 (==} (> 67
N n 14 41 5 D 68
(¢} o 15 - 42 B E 69
P P 16 + 43 | = 70
Q q 17 , 44 0 G 71
R r 18 - 45 D] H 72
S s 19 46 N | 73
T t 20 / 47 N o 7
u u 21 0 48 EI K 75
Y v 972 1 49 = L 76
w w 23 2 50 ~N M 77
% x 2 3 51 val N 78
Y y 25 & 52 0O o 78
Z z 26 5 53 D P 80
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1Készlet 2Keészlet Poke 1.Keszlet2 Keszlet Poke 1. Keszlet2 Keszlet Poke

81 97

® o D =] 13
O r 82 = o8 (=) M4
¥ s 83 =l 99 H ns
O T 84 (] 100 [l 16
@ u s O 101 [ ] 17
X v se 2] 102 ] 18
g w 87 a 103 | 19
+] X 88 bl 104 ™ 120
M v e ¥l A2 os =) 121
@M z 90 ] 106 O &A 22
=) 9 B 107 =) 123
1 92 ] 108 ™ 124
m 93 ) 109 =] 125
M B oes Al 110 M 126
B N 95 D 149 E 127
SPACE 96 4 12

Megjegyzés: SPACE = betiikéz
A 128-255 kédok a 0-127 kédi karakterek inverz form4jat adjik. A mésodik
készlet az iiresen hagyott helyeken megegyezik az elsvel.
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F FUGGELEK

ASCII és CHRS$ kédok

A kovetkezd Ssszefoglalé a COMMODORE 64-essel megjelenfthetd karakterek
CHRS$ kédjait tartalmazza. Est a tdblizatot 4ltaliban a CHRS$( ) és az ASC( )
fiiggvény argumentuménak megallapitisihoz hasznaljuk. Nélkiilszhetetlen azonban
pl. a GET utasitdssal beolvasott karakterek kiértékeléséhes is.

A kinyomtathaté karakterek kédjai mellett a funkciés kédokat is tartalmazza:
képernydtorlés, nagybeti/kisbetd dtkapesolds stb.

Karakter CHR$ |Karakter CHR$ |Karakter CHR$ [Karakter CHR$
0 23 46 | E 69
1 24 / 47 F 70
2 25 o @ |G 7
3 26 1 49 | H 72
4 27 2 80 | 1 73
3 51
WA 5 | /e 28 J 74
6 29 4 52 | 75
b=t s =jr =
30

tlt G s | Ao\ 31 € 540M 77
23 Il
' axl ¢ 3Blg 79
34 9 57 1 p 80
12 # 35 § 58 | o 81
13 5 36 i 52 = 82

A
15 & 38 & LU E 84
16 % 39 > 82|y 85
i (4 2 83|y 86
[R\ 18 y @ 64y 87
19 . 42 A 65 | x 88
20 + 43 8 SEN 89
21 , 44 C 67 |z 90
92 N 45| D 68 | ¢ 91
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Karakter

CHR$ [Karakter

Karakter CHR${Karakter CHR$

ESEROXNDND800NVONMPIEE00008e Ot -~~~

92
93
94
95
96

97

98

99
100
101
102
103
104
105
106
107
108
109
110
mn
112
13
114
115
116
17
18
19
120
121
122
123

CHR$

Bl 124
m 125
MM 126
N 2
128

narancs 129
130

131

132

T 133
‘3 134
fs5 135
f7 136
f2 137
f4a 138
16 139
18 140
[serr] e 141
vetore 42
143

144

145

146

we| 147

148

barna 149
vil piros 150
szirke1 151
szurke2 152
vil. zéld 153
vil. kék 154
szirke 3 155

156 184
157 185
158 186
159 187
160 188
161 189

162 190
163 191

164
165
166
167
168
169
170
1m
172
173
174
175
176
177
178
179
180
181
182
183

Jujura1e] s

Dm:mgmmmuammamuﬂmmDDDEEEE@E@

192-233 kodok megegyeznek a
96-127 kodokkal 224-254 kddok
megegyeznek a 160-190 kédokkal

255 kod megegyezik a 126 koddal
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G FUGGELEK

A képernyd- és a szintdr térképe

KEPERNYOTAR -TERKEP
oszLOP
10 20 30 39

40S

20

y
2023

A kévetkezé {4bldzat a szinek be4llitdsahoz a szintérba frandé (POKE) értékeket

foglalja Gssze:

0 fekete
1 fehér
2 piros
3 tiirkiz
4 lila

5 zold
6 kék

7 sirga

8 narancs

9 barna

10 halvénypiros
11 sététsziirke
12 k&zépsziirke
13 viligoszsld
14 vildgoskék
15 viligossziirke

Ha pl. a képernyd bal felsd sarkéban megjelend karakter szinét pirosra sze-
retnénk véltoztatni, akkor a kdvetkezd POKE utasitisra van sziikség: POKE

55296,2
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SZINTAR-TERKEP

0szLopP
10 20 30 39
55335
i
56295

20

24

H0S
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H FUGGELEK

Szdrmaztatott matematikai fliggvények

A COMMODORE 64-es BASIC-ben elére nem definidlt fiiggvényei a kovetkezd
sszefiiggésekkel szdmithatdk ki:

FUGGVENY BASIC EKVIVALENS
SZEKANS SEC(X)=1/COS(X)
KOSZEKANS CSC(X)=1/SIN(X)
KOTANGENS COT(X)=1/TAN(X)

ARKUSZ SZINUSZ
ARKUSZ KOSZINUSZ
ARKUSZ KOTANGENS
ARKUSZ SZEKANS
ARKUSZ KOSZEKANS

SZINUSZ HIPERBOLIKUS
KOSZINUS HIPERBOLIKUS
TANGENS HIPERBOLIKUS

KOTANGENS HIPERBOLIKUS

SZEKANS HIPERBOLIKUS
KOSZEKANS HIPERBOLIKUS

ARKUSZ SZINUSZ HIPERBOLIKUS
ARKUSZ KOSZINUSZ HIPERBOLIKUS
ARKUSZ TANGENS HIPERBOLIKUS
ARKUSZ KOTANGENS HIPERBOLIKUS
ARKUSZ SZEKANS HIPERBOLIKUS
ARKUSZ KOSZEKANS HIPERBOLIKUS

ARSIN(X)=ATN(X /SQR(1-X12))
ARCOS(X)=-ATN(X/SQR(1-X12))+ /2
ARCOT(X)=ATN(X)+x/2
ARSEC(X)=ATN(X/SQR(X12-1))
ARCSC(X)=ATN(X/SQR(X12-1))

+ (SGN(X)-1*x/2

SINH(X)

EXP(X)-EXP(-X))/2
COSH(X)=(EXP(X)+EXP(-X))/2
TANH(X)=EXP(-X)/(EXP(X)
+EXP(-X))*2+1

COTH(X)=! EXP( X)/(EXP(X)
-EXP(-X))*2
SECH(X)=
cscn(x):

z/(sxp(x)+£xp( X))
2/(EXP (X)-EXP(-X))

ARSINH(X)=LOG (X-+SQR(X12+1))
ARCOSH(X)=LOG (X+SQR(X12-1))
ARTANH(X)=LOG((1+X)/(1-X))/2
ARCOTH(X)=LOG((X+1)/(X-1))/2
ARSECH(X)=LOG ((SQR(1-X12)+1)/X)
ARCSCH(X)=LOG ((SQR(1+X12)+1/X)
*SGN(X)




I FUGGELEK

Csatlakozdékiosztis

1) J4tékesatlakozék

2) Modulcsatlakozé

3) Audio/Video

4) Soros B/K (Lemez/Nyomtaté)
5) Kazetta

6) Felhaszn4léi port

) B

otk bi

LP= Fényceruza
**) POT=Paddle potenciométer

JATEKCSATLAKOZO 1

P

€
3

Jel Megjegyzes
JOYA O

JOYA1

Jova 2

JOYA 3

POT AY* *
BUTTON A/LP*
+5V MAX.100 mA
GND

POT ARF*

WO s wn =D

JATEKCSATLAKOZO 2

P

c
@

Jel Megjegyzes
Joyeo
Joys1
jove2
Jove3

POT BY * *
BUTTON B
45V MAX.100 mA
GND

POT BX**

CeNaU ~wN = o
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MODULCSATLAKOZO

Pblus Jel
22 GND
21 coo
20 cob1
19 cp2
18 co3
17 cD4
16 cDs
15 cD6
14 £o7
13 DMA
12 BA
n ROML
10 1/02
9 EXROM
8 GAME
7 7o
6 Dot Clock

5 CR/W
4 IRQ

3 +5v
2 +5V
1 GND

22 20 18 % 14 12 10 8 6 4 2
21 19 17 15 13 119 3 1

ZYXWVUTSRPNMLKJHFEDCBA

Polus

Jel

PDOOMINIC XrXZOVINAC<EXx <N

GND
CAO
CA1
CA2
CA3
CA4
CAS
CAS6
CA7
CA8
CA9
CA10
CA11
CA12
CA13
CA
CA15

NMT
RESET
ROMH

GND

AUDIO/ VIDEO 5
7
Polus | Jel Polus] Jel
1 LUMINANCE 6 | CROMINANZ = 6
2 GND 7 | 0.BELEGUNG "
3 | Aupio out 8 | 0.BELEGUNG s
4 VIDEO OUT &
5 | aubio IN 2
SOROS B/K
Polus Jel
SERIAL SRQIN 2 }
GND
SERIAL ATN IN/OUT 4 2

SERIAL CLK IN/OUT
SERIAL DATA IN/OUT
RESET

AV N WwN=




KAZETTA

Polus Jel
A-1 GND
B-2 +5V.
c-3 CASETTE MOTOR
D-4 CASETTE READ
E-5 CASETTE WRITE
F-6  CASETTE SENSE

FELHASZNALOI PORT

Polus

Jel

Megjegyzes

ZIrxCcIMMOODOP I 0voauonswN =

GND
*__
RESET
CNT1

PC2
SER ATN IN
9 VAC
9 VAC
GND
GND
FLAG
PBO
PB1
PB2
PB3
PB4
PBS
PB6
PB?
PA 2
GND

MAX. 100 mA

MAX.100 mA
MAX. 100 mA

1

23 4567859

10112

ABCDEFHJKLMN

1234586

ABCDEF
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J FUGGELEK

Gyakorléprogramok
A kévetkezd példaprogramok kh k, de szérak k is. Prébaljuk
i 8ket!
100 FRINT "8 FODFEJTES"

110 INFUT"SLATNI AEARIA A ERL YORAT (I/N) "y Z&":p

112 IF ASC(ZF) =78 THEN 17
Fe

ALALIA KI A TITH KODSZOT,
SNMELY 5 RETUEROL ALL !
PEMINDEN TAL ALGAT UTEN MEGADOM"
HELYES EETUK SZAMAT."
FRINT “MEAZT TANACSOLOM,
FRINT "eHOGY NE VAKTAEAN TALALGAREON !t
DATA JSFER,JTLJIL ,KFMFL, LESEN , MEOFT
DATA METTV , NFOFU, NJOUE, NFEFS , NVMEU
DATA NVOLE,NVUEL, OROFT , 8 IFO, OF DFL
DATA DIDVT,DVLFS ,NEMED , ERSEC EFCFH
EFMEH, EVSWE , FMFKU , GELEE , G
GFKFT , GFMEE , GITFU,
U, TRUFM, IFHFE, IFu
EBCMEL , EMOVM , RMLEU, BMLEU, 1
IFEJU, ENFMZ ,CICFS, CFLF
TFORE, 1PNPL , JOHFS, a0

NEWD) , Z4E), Y5
TO N : READ N#(d)

1 THEN 310

i INF'L‘T '!ASNlT TIPPE Z3
F LEN(Zil/ *S THEN PRINT "8 BETUS SZ0T KEREK !1!1!"j

H=0

1)) £ONE,T,10)—17 5

ad,
B

VENYTELEN KKOD !'"j




4460 2(I)=Z : Y(I)=Y : NEXT J
470 IF M=5 THEN 580

480 IF 0 QR V=5 THEN FRINT
482 6070

Y=Y (3
IF Y=Z(K)

FOR

450

THER

T EZ A BUTABAG 777"3

H=H+1 : ZOO=0"y

H: "HETUT TALALT FL

"eIOBE LES? HA MEGMONDOM ! & KODSZIO: "3
FOR J TO S 3 £3))3 @ NEXT J
570 GOTO S%0
SBO FRINT G PERORALIIOZ A LoTALALTA KT 0
TMHER EGY L SZOT (17K "3 22

IF ASCLZE) <3

LOO B 78 THEN
READY.
100 B8

110 Wi=g1eq

120 v FOL1)=

130

140 HT=21(1/12) REM FELHANGIOZ

150 DEF FNH(F)=INT(F/256) @ REM HI-BYTE
160 DEF FRL(F)=F-2S5&%FHH(F) @ REM LO-BYTE

170 FOR ¥ READ X 2

TO

20

172 REM HANGREALLITA
180 READ WA,
190
200

WE,
DIM F (100,60
PRINT"Z GZ0LAM-1
N+1 @ FOR O TO 2 : READ
TNT (FO ) *HT IF+.5) ¢ HE=F
222 FRINT HE; LE, : REM HI ES L
F (N, Z¥E)=LE : F(N,2%E+1) =HE
NEXT K
KEAD D @ FPRINT *
IF D0 THEN 210
FOME SI+24,1%
260 FOR I TO N1
0 FOR ¥ TO 2 @ POKE SI+7#%K,
92 POKE SI+7%K+1,F (1,2%K+1

3 FOKE W2,WH & F
REM GENERATOR BEKAFCSOLAS
=1 70 F(1,6)¥D0-150 &

: FOKE W2,0 : POK
ERATOR 1 IKAPCSOLAS
TO 50

WC =

SZOLAM-2

230

40
250
260
270

"D : FUN,

FOKE SI+H, ¥

NEXT

REM HUL L AMFORMAK

STOLAM-T  HOSSLZ"

F o3
NH(F) =
o

LB=FNL (F

&)=D : REM HOSSZ

F (I, 2%k)
NEXT K
OKE W3, W0

HEXT
E W30

REM HENG LL ADATOKEOL
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DATA 0,0,0,1,0,0,255 : REM SID REGISZTER
DATA ©,0,0,1,0,0,255

DATA 0,0,0,1,0,0,255

DATA ;23,33 : REM HULLAMFORMA
DATA 0,0,0,2 : REM DALLAM

DATA 4,0,0,2

DATR 7,4,0,3

DATA 4,0,0,1

DATH 7,4,0,2

DATA 9,5,0,2

DATA 7,4,-5,3

DATA -99,-9%,-99,1

DATA 4,0,0,2

DATA 7,0,0,2
DATA 9,5,5,8

DATA 7,4,0,3
DATA -99,-59,-95,1
DATA 4,0,0,2
DATA 7,4,0,2
DATA 7,4,0,3
DATA 4,0,0,1
DATA §,2,0,2
DATA 4,0,0,2
DATA ;
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATH
DATH 9,59, 5%, ]

READY .

FEM ARC

FL.JA
FRINT L SORRENDERE
FRINT "eMINDIG A
FRINT “eFORGATHATO
FRINT "eeMILYEN HOSSZ
INFUT " (A MAXIMALIS HOSST? 26) "3
IF S<1 OF §>26 THEN 180

FOR I=1 TO & MID#(2#,1,1) ¢ NEXT I
REM O8SIEKEVER
FOR I=1 TO 8 : K=INT(RND(1)*5+1)
T#=aA3 (1) @ A=Ak () 1 AFGFDI=TH
NEXT I




260 GOSUR 470 : T=0

270 REM RESZIFUZER FORDITAS

T=T+1

INFUT "HAMY BETUT FORDITSAK MEG"; R

IF O AND F THEN 330

PRINT “®i1 ES"S"KOZE KELL ESNIE e : GOTO 250
NT(R%/2) : FOR I=1 TO R

r AT(D =AF(R%Z~1+1) : AF(RU-TI+1)=T#
GOSUR 470

END VIZSGALAT

t FOR I=2 s

IGO0 IF AF (D) >AF(T-1) THEN 410

270
T"IFROBALKOZASSAL OLDOTTA MEG '™
EG EBYET"3 Y&

#,1)="1" THEN 180

FRINT LEFT#(Z14,5)
FRINT A¥(I)3 : NEXT I

FOR I=1 TO
PRINT "®" : RE

100 REM ELERTRONIKUS DRGOMA
110 FRINT "3 800 0l 1 M LUUEE LI TR LA T I L A

120 F NT PORERERE T WD RE kDR ML
3 FRINT owEoRERE D wE WL R RN
FRINT BEE RN ARENE LN NEN
FRINT ES H/JIEIF\I'Y Y ID T 10 P T e ity = i
iz FEDAL "
FRINT ‘3 °F DETAVY
FRINT Fé,‘ ‘FBr HULLAMFORMA™

z F
I!v‘{-\F(JClN EGV FlE.IT, FELEESZULDE '™
24 : DIM F(2&) : DIM K(255)
t FOKE BI+7,0 :
1=1 TO 26 : F(27-1

T
=F1+5.8430

"1DZWIERSTOY7UT 700F E—*id1el ="
M HASZNALT BILLENTYUK
FOR T=1 TO LEN(KSE) @ KASCMIDE (s, 1) 1) =1

3 HH=HA®1&+AL
2 Op=4

=

SI+5+1%7,A5

139



SI+2+1%7,4000 AND 255
SI+E+I%7 ,4000/258 3 MEXT

250 SI+24,15 : REM +1& +&4 @ FOKE ST+
292 REM SZURC

GET A% 1 1F A
KAASC (AF)) ) /M 1 FL
Z THEN 420

FlL+&,7

FL+%,7 : KEM BURKOLOGO
W,8 : POKE W,0 : KEM RE
FL ,FR—HE® INT (FR/HE) : R
FLAS FR/ZHE @ REM FREK-HI
Fl+&,HH @ REM TARTAS
W,WF+1 @ FOR I=i TO
WL WE 2 REM KT
THENM V=V+1
s
FUNECIORILL .
THERN
THEN
THEN
THEN
THEN
THEM
THEN

tOTHEN 300
I+V%7 : W=FL+4

£ K
SET

FREE-LO

AN 2 NEXT

2) @ BOTOIOO0

210
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BASIC programok honositdsa
a COMMODORE 64-esen

Ha olyan BASIC programokat szeretnénk felhasznalni, amelyeket eredetileg nem
a COMMODORE 64-esre frtak, akkor a futtatds eldtt virhatéan néhiny aprébb
javitdst kell végezniink. Ehhez szeretnénk most néhény tancsot adni.

Karakterfiizérek

T4voltitsunk el minden olyan utasitdst, amely a karakterfiizérek hossz4t hatéroz-
za meg. Pl a DIM A$(LJ) definfciét, amely egy I hossziisdgi elemekbsl felépiils J
elem tombét dimenzionil, a COMMODORE BASIC-ben A$(J)-re kell médosita-
niuk.

Egyes BASIC verzick a karakterfiizérek dszek lisshoz (konkatendcié) a (,)
vesszdt vagy az (&) jelet hasaniljsk.

A COMMODORE 64-esen a részkarakterfiizérek képzésére a MIDS, a RIGHTS
és a LEFTS$ fiiggvények alkalmazhaték. Tanulményozzuk 4t gondosan a kévetkezd
példat:

Egyéb BASIC verzisk COMMODORE 64 BASIC

A$(1)=X$ A$=LEFT$(A$,I-1)+X$+MID$(A$,1+1)
A$(1,J)=X$ A$=LEFT$(A$,I-1) +X$-+ MID$(A$,J+1)

Tébbszords értékadés

Egyes BASIC verzidkban a B és C viltozékat egyidejileg a

10 LET B=C=0
utasitéssal nullizhatjuk. A COMMODORE 64-es a mésodik egyenléségjelet logikai
miiveletnek tekintené, fgy a vért eredményt kapnénk. Ezért a tbbszords értékaddso-

kat szét kell tordelniink:

10 B=0 : C=0
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"6bbszords utasitisok

A COMMODORE 64-es BASIC az ugyanazon sorba frt t5bbsz5rds utasitdsokat
(:) kettBsponttal valasztja el egym4stél. Mas BASIC verzibban erre a célra a (\)

1 is el6fordulhat.

AAT fiiggvény

A COMMODORE 64-es BASIC nem ismeri a MAT fiiggvényt, ezért a matrixmve-
teket alkalmasan felépitett FOR...NEXT ciklusokkal kell végrehajtanunk.
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Hibatlizenetek

A fiiggeléck a COMMODORE 64-es hibaiizeneteink teljes list4jat, és az okok
leirds4t tartalmazza.

BAD DATA (Hibis adat) - Egy adatillomanybél karakterfiizért olvasunk be,
noha a program numerikus adatot v4r.

BAD SUBSCRIPT (Hibis index) - A program olyan tdmbelemre prébal
hivatkozni, amelynek indexe kiviil esik a DIM utasftdsban defini4lt hat4ron.

CAN’T CONTINUE (Nem folytathaté) — A CONT parancs nem hajthaté
végre, mert a program eddig még nem futott, hib4s volt, vagy mert médositottunk
egy sort.

DEVICE NOT PRESENT (Nem jelenlevé késziilék) — A sziikséges be-
meneti/kimeneti késziilék nem 41l az OPEN, CLOSE, CMD, PRINT#, INPUT#
vagy GET# rendelkezésére.

DIVISION BY ZERO (Osztés nullival) — A nullival valé osztés nem
megengedett.

EXTRA IGNORED (Felesleges adatok eldobva) — Til sok adatot vittiink be
egy INPUT utasftds utén. A gép a felesleget nem vette figyelembe.

FILE NOT FOUND (Nincs meg az &llomény) — Az 4llomény keresése kézben
a szalagon elértiik az END-OF-TAPE (szalagvég) jelet, ill. a lemezen nem létezik
ilyen nevi adatallom4ny.

FILE NOT OPEN (Az dllomény nincs nyitva) - A CMD, PRINT#, INPUT#
vagy GET# parancsban hivatkozott 4llomény nincs megnyitva.

FILE OPEN (Az illominy nyitva van) — Olyan logikai &lloményszdmot
hasznélunk egy illomany megnyitésakor, amely egy mar megnyitott 4lloményhoz
tartozik.

FORMULA TOO COMPLEX (Tilsigosan Ssszetett kifejezés) — A karak-
terfiizért legaldbb két részre kell bontani, hogy a gép dolgozni tudjon vele.

ILLEGAL DIRECT (lllegalis parancs) — Az INPUT utasitds csak programon
beliil hasznélhaté, parancs izemmédban nem.

ILLEGAL QUANTITY (Illegdlis mennyiség) — Az utasitis vagy fiiggvény
argumentumaként hasznélt mennyiség kiviil esik a megengedett tartomanyon.

LOAD (Betéltés) — A szalagon levd programmal valami probléma van.

NEXT WITHOUT FOR (FOR nélkiili NEXT) — Hibdsan 4gyaztuk egymdsba
a ciklusokat, vagy a FOR-ban megadott viltozénév nem egyezik meg a NEXT-ben
hasznélttal.

NOT INPUT FILE (Nincs bemeneti 4llomény) — Olyan &llomanybél prébal-
tunk adatokat olvasni INPUT#-tal vagy GET#-tel, amelyet csak kivitelre speci-
fikaltunk.
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NOT OUTPUT FILE (Nincs kimeneti Allomé.ny) - Olyan 4lloményba
prébélunk adatokat frni PRINT#-tel, lyet csak k meg.

OUT OF DATA (Vége az adztokna.k) - READ nt.asftést. ha;tunk végre, noha
a DATA sorokbél elfogytak mér az adatok.

OUT OF MEMORY (Megtelt a tir) — Nincs mar elég RAM-teriilet a program
és a véltozék taroldsdhoz. Ez a hiba léphet fel akkor is, ha tidl sok az egymésba
4gyazott alprogram vagy FOR...NEXT ciklus, ill. a z4réjel.

OVERFLOW (Tilcsordulds) — A mfivelet eredménye nagyobb, mint a megenge-
dett legnagyobb szém (170141183 E+38)

REDIM’D ARRAY (ijradimenziondlt tdmb) — Egy tombot csak egyszer d\-
menziondlhatunk. Ha egy tdmbviltozéra a tSmb di ionél4sa el5tt hivatk
akkor a gép automatikusan 10-re dllitja az illetd tdmb dimenziéjit. Minden ezuhén
kévetkez8 DIM utasitds ezt a hibajelzést valtja ki.

REDO FROM START (Bementi adathiba) — Egy INPUT utasftds utdn
karakterfiizért vittiink be a vart numerikus adat helyett. A helyes érték begépelése
uténa a programvégrehajtds automatikusan folytatédik.

RETURN WITHOUT GOSUB (GOSUB nélkilli RETURN) — A PROG-
RAM egy RETURN utasitdsra fut rd, noha elétte nem hajtat végre GOSUB-ot.

STRING TOO LONG (Til hosszi karakterfiizér) — Egy karakterfiizér
legfeljebb 255 karakterb6l 4llhat.

SYNTAX (Szintaxis hiba) -~ A COMMODORE 64-es nem ismer fel egy
utasitést. Felesleges vagy hidnyzé saréjelek, tévesen frt kulcsszavak stb. okozhatjak.

TYPE MISMATCH (Nem egyezd tipus) — Karakterfiizér helyett szdmot
hasznaltunk vagy fordftva.

UNDEF’D FUNKTION (Definidlatlan fiiggvény) — Olyan fiiggvényre hi
vatkoztunk, amelyet még nem definidltunk a DEF FN utasit4ssal, ill. a definfciét
tartalmazé sorra még nem futott rd a program.

UNDEF’D STATEMENT (Definidlatlan utasitds) - A GOTO, GOSUB vagy
RUN utasftds nem létezd sorszamra hivatkozik.

VERIFY (Ellendrzés) — A szalagon vagy lemezen levé program nem egyezik
meg a térban levével.
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SPRITE regiszter kiosztis

VIC Baziscim=53248pec=D000ey

egiszter L

Dec Hex |DB7|0B6 |DBS |DB4 |DB3 [DB2 [DB1 |DBO

0 0 [sox7}s0x6 [SOX5 [SOX4 [SOX3 [sOX2 [sox1 [soxo [sPRITE 0 x

11 [sovr] SOYO [SPRITEOY

2 2 [six7 S1X0 [SPRITE 1X

3 3 [siv7 S1Y0 [SPRITE1Y

4 4 [sax7 52X0 [SPRITE 2X

5 5 [s2v7 152 YO|SPRITE 2Y

6 6 [s3x7 S3X0[ SPRITE 3x

7 7 [s3v7 S3Y0|SPRITE 3y

8 8 |S4x7| S4X0|SPRITE 4X

9 9 [s4v7 S4YO|SPRITE 4 ¥

10 A [ssx7 S5X0| SPRITES X

1M B [s5v7] S5Y0[ SPRITE 5 Y

12 ¢ [s6x7 S6X0| SPRITE 6 X

13 D [s6v7 S6Y0|SPRITE6Y

% E [s7x7 S7X0| SPRITE7X

15 F [s7v7 S7Y0| SPRITE 7Y

16 10 |S7X8|S6X8 | S5X8 [S4XB [S3X8 [S2X8 | S1X8 | SOX8 X Koord.leg-
magasabb bit

17 11 [Rea] Ecs [BsM [BLNK[RSEL [yscLz|yscuifysciol

18 12 |RC7[Rce | RCs | Rc4 [ RC3 [RC2 [RC1 [ RCO [RASZTER

19 13 [Lx7 LPX0 |FENYCERUZA X

20 1% |LPYY LPYO [FENYCERUZA Y

21 15 [sE7 SEO | SPRITE K
ENGEDELYE ZES

E/KI
22 16 [N.c|N.C.[RST [McM|cseL kscLzfxscuifxscio)
23 17 BEXY| ISEXYO| SPRITE ,
7 NAGYITAS v




Regiszters
Dec Hex | DB7 [DB6|DBS | DB4| DB3 | DB2 | DBY | DBO
2% 18 |vs13|vsiz|vsii|cBi3[cB12|cB1 [CBIO| N.C. [Képernys -
karakter
tar
25 19 | IRQ [NC.| N.C.| NC. [LPIRQ|ISSC [ISBC |RIRQ | Megszakitas
keresek
26 1A [ NC [NC| N.C | N.C [MLPI |MISSC|MISBC|MRIRQ Megszakitas
kérés
maszkok
27 18 |BSP7 BSPO| Hatter
Sprite ,
PRIORITAS
28 1C [sCM7 'SCMO| MULTIKOLOR
PRITE
KIVALASZTAS
29 1D [SEXXT| ISEXXO| SPRITE,
NAGYITAS X
30 1E [ssc7 Issco| sprite-sprite
UTKOZES
31 F |sBCT SBCO[ Sprite -
Hattér,
UTKOZES
SZININFORMACIOK
32 20 Kepkeret
33 2 Hatter O
34 22 Hatter 1
35 23 Hatter 2
36 2 Hatter 3
37 25 Sprite SMCO
3’ 26 Multikolor sSMC1
3 27 Szin Sprite 0
40 28 Szin Sprite 1
4 29 Szin Sprite 2
42 2A Szin Sprite 3
43 28 Szin_Sprite 4
46 26 Szin Sprite 5
45 2D Szin Sprite 6
46 2E Szin Sprite7

lasd a & fu

At
A multikolor zemmodban csak a 0...7szinkédok hasznalhaték
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COMMODORE 64-es hanggenerdilas

A kbvetkez8 téblizat a h 414s kul it tartalmazza. A vezérlés
médja a COMMODORE 64-es BASIC-ben:

POKE Regiszter, Paraméter

Az osztott regiszterek esetében a paramétereket alkalmas médon Ssszegezni kell;
pl. kdzepes felfutés és kdzepes csillapodds esetén a 2-es szSlamban:

POKE 54272+12, 5%16+7 vagy POKE 54284,87

felfutds ceill: d

A hanggenerilist mindig meg kell eldznie a hangerd-besllitisnak. A 24-es
regissterbe frt (POKE) 0 és 15 kdzotti érték mindhérom szélamra érvényes.

Vezérldregiszterek

SID bésziscim: 54272 Dec= D400 Hex

, REGISZTER TARTALOM
SZOLAM1 2 3

o] 7 [14] mexvencia Lo-BYTE (0... 255)
8|15| FREKYENCIA HI-BYTE (0...255)
KITOLTES! TENYEZO LO-BYTE (0...255)

10[17 | KITOLTESI TENYEZO HI-BYTE(O...15)(CSAK NEGYSZ0G
HULLAMRA )

Fireszfog |Haromszég
33 17

W (N[
©
&

AR Hu!lémfarma:l zaj ’Nég,szag

129 65
5 | 12|19 | LEFUTAS CSILLAPODAS
O#6(kemény).... 15%16(lagy) | O(kemeny)....15%16(lagy)
613 |20 TARTAS LECSENGES
O®»16(nema)... 15816 (hangos)| O(gyors).. 15(lassl)

24)24|24] HANGERG: O(néma)... 15(teljes hangerd)
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Példa: C hang az 5. oktdvban, h4 o méval, 2-es szélam

SI=54272

POKE SI+24,15 : POKE SI+7,207 : POKE SI+8,34 : POKE SI+13,240
(hangers)

(frekvencia)

(frekvencia)  (hangtartés)
lo-byte i

hi-byte

Hanggeneritor-bekapcsolds: POKE SI+11,17
Hanggeneritor-kikapcsolds: POKE SI+11,0

Tovabbi SID regiszterek

REGISZTER TARTALOM
21 URO HATARFREKVENCIA LO BYTE (0..7)
22 5ZURG HATARFREKVENCIA HI_BYTE (0...255)
23 REZONANCIA 5zURO BEKAPCSOLAS
O(nincs) 15%16(erds) kilso|sz3 | sz2 | sz1
8 4 2 il
24 szURO TiPUS HANGERO
523 |Felil sav Alul
ki |ateresztd |atereszts [atereszto
128 64 32 16 0(néma) .. 10(hangos)

A SID 4 olyan regisstert is tartalmaz, amelyck nem a hanggenerdlishos
kapcsolédnak. Ezekbsl a COMMODORE 64-es ké

P p aa
adatokat tudja kiolvasni:
REGISZTER TARTALOM
25 KEREK X
26 KEREKY
27 OSZCILLATOR R3
28 BURKOLOGORBE 3
A vezérl, 1t f 8 bok hely k beol hoz a kévet-
kezd utasftdsokat hasznélbatjuk

8I=54272:X=PEEK (SI+25) : Y=PEEK (SI+26)

Az X és Y viltozék értéke ezutdn egy-egy O és 255 kozotti sz4m lesz, amely a
vezérlégombok &llésdt adja meg.
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A 27-es és 28-as regiszterbdl a 3-as szélam aktuilis oszcilldtor, ill. burkolégérbe

rtékét olvshatjuk be. Az igy kapott szdmok

dmokat is

épeshetink. Ha valamilyen alkalmas algoritmus szerint felhasznAljuk ezeket a t3bbi
z6lam paraméterezésénél, akkor kiilonleges hanghatésokat érhetiink el.
A kévetkezd paraméterekkel kiilonbszd hangszereket uténozhatunk:

HANGSZER | HULLAMFORMA [LEUTES TARTAS KITOLTESI TENYEZO
Zongora Negysz6g 65 9 0 H1-0,L0~-255
Furulya Haromszog 17 | 96 o

Csembald Flirészfog 33 9 [

Xilofon Haromszog 17 9 o

Orgona Haromszég 17 [ 240

Harmonika | Haromszoég 17 [ 102 0

Trombita Fiirészfog 33| 96 o

Megjegyzés: A burkolégérbét mindig a hullimforma elétt kell bellitani (POKE).
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A hangjegyek frekvenciaparaméterei

A kovetkezd tdblizat a teljes hangskila frekvenciaértékeit, valamint a SID
regiszterekbe irandé (POKE) paramétereket tartamazza:

Sors. Hangj—Okt. Frekvencia Paraméter Hi-By. Lo By.
22

0 c-0 1
1 C#-0 17.3 295 1 39
2 D-0 18.4 313 1 57
3 D#-0 19.4 331 1 75
4 E-0 20.6 351 1 95
5 F-0 21.8 372 1 116
6 F#-0 23.1 304 1 138
7 G-0 24.5 417 1 161
8 G#-0 26.0 442 1 186
9 A-0 27.5 468 1 212
10 A#-0 20.1 496 1 240
11 H-0 30.9 526 2 14
12 -1 327 557 2 45
13 C#-1 34.6 590 2 78
14 D-1 36.7 625 2 113
15 D#-1 38.9 662 2 150
16 E-1 412 702 2 190
17 F-1 43.7 743 2 231
18 F#-1 46.2 788 3 20
19 a1 49.0 834 3 66
20 G#-1 51.9 884 3 116
21 A-1 55.0 937 3 169
22 A#-1 58.3 992 3 224
23 H-1 61.7 1051 4 27
24 c-2 65.4 1114 4 90
25 C#-2 69.3 1180 4 156
26 D-2 73.4 1250 4 226
27 D#-2 77.8 1325 5 45
28 E-2 82.4 1403 5 123
29 F-2 87.3 1487 5 207
30 F#-2 92.5 1575 6 39
31 G-2 98.0 1669 6 133
32 G#-2 103.8 1768 6 232
33 A-2 110.0 1873 7 81
34 A#-2 116.5 1985 7 193
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152

Sors. Hangj—Okt. Frekvencia Paraméter Hi-By. Lo By.
35 H-2 123.5 2103 8 55
36 Cc-3 130.8 2228 8 180
37 C#-3 138.6 2360 9 56
38 D-3 146.8 2500 9 196
39 D#-3 155.6 2649 10 89
40 E-3 164.8 2807 10 247
41 F-3 174.6 2974 11 158
42 F#-3 185.0 3150 12 78
43 G5 196.0 3338 13 10
44 G#-3 207.7 3536 13 208
45 A-3 220.0 3746 14 162
46 A#-3 233.1 3969 15 129
47 H-3 246.9 4205 16 109
48 C-4 261.6 4455 17 103
49 CH#-4 277.2 4720 18 112
50 D-4 203.7 5001 19 137
51 D#—4 3111 5298 20 178
52 E-4 320.6 5613 21 237
53 F-4 349.2 5947 23 59
54 P-4 370.0 6301 24 157
55 G4 392.0 6676 26 20
56 GH#-4 4153 7072 27 160
57 A-4 440.0 7493 29 69
58 A#4 466.2 7939 31 3
59 H-4 493.9 8411 32 219
60 Cc-5 523.3 8911 34 207
61 C#-5 554.4 9441 36 225
62 D-5 587.3 10002 39 18
63 D#-5 622.3 10597 41 101
64 E-5 659.3 11227 43 219
65 F-5 698.5 11894 46 118
66 F#-5 740.0 12602 49 58
67 G-5 784.0 13351 52 39
68 G#-5 830.6 14145 55 65
69 A-5 880.0 14986 58 138
70 A#-5 932.3 15877 62 5
71 H-5 987.8 16821 65 181
72 c-6 1046.5 17821 69 157
73 C#6 1108.7 18881 73 193
74 D-6 11747 20004 78 36
75 D#-6 12445 21193 82 201
76 E-6 1318.5 22454 87 182
77 F-6 1396.9 23789 92 237



Sors. Hangj.—Okt. Frekvencia Paraméter Hi-By. Lo-By.

78 F#-6 1480.0 25203 98 115
79 G-6 1568.0 26702 104 78
80 G#-6 1661.2 28290 110 130
81 A-6 1760.0 29972 117 20
82 A#-6 1864.7 31754 124 10
83 H-6 1975.5 33642 131 106
84 C-7 2093.0 35643 139 59
85 C#-T 2217.5 37762 147 130
86 D-7 2349.3 40008 156 12
87 D#-7 2489.0 42387 165 147
88 E-7 2637.0 44907 175 107
89 P-7 2793.8 47578 185 218
90 F#-1 2960.0 50407 196 231
91 G-7 3136.0 53404 208 156
92 G#-T 3322.4 56580 221 4
93 A-7 3520.0 59944 234 40
94 A#-T 3729.3 63508 248 20
dott értékek ter nem kételezd jellegliek. Ha t3bb szélamb
”zenéliink”, akkor a dik és a h dik 1 kismértékben (!) elhangolva

(frekvencia Lo-Byte) telt hangzdshoz jutunk.



Q FUGGELEK

A COMMODORE 64-es tarkiosztdsa

Hexadecimélis Decimélis  Leirds
0000 [ 6510 Adat irdnyregiszter
0001 1 6510 Kiviteli regiszter
0002 2 Nem hasznélt
0003-0004 3-4 Lebeg8pontos—fixpontos
4tszdmitdsi vektor
0005-0006 5-6 Fixpontos—lebeg&pontos
dtszdmitdsi vektor
0007 i Keres8karakter
0008 8 1dézéjel iizemméd flag
0009 9 TAB oszlopszidmlélé
000A 10 0=LOAD, 1=VERIFY
000B 11 Beviteli puffer mutaté/elemszam
000C 12 Standard DIM flag
000D 13 Tipus: FF=Kkarakterfiizér
00= numerikus
000E 14 Tipus: 80= egész
00= lebeg8pontos
000F 15 DATA/LIST flag
0010 16 Elem/FNx flag
0011 17 00=INPUT, 40=GET, 98=READ
0012 18 ATN el8jel
Egyenl8ségi flag Ssszehasonlitdsdn4l
0013 19 aktudlis B/K készilék
* 0014-0015 20-21 Egész érték
0016 22 Atmeneti karakterfiizér-mutaté
0017-0018 23-24 Utolsé dtmeneti karakterfiizér
0019-0021 25-33 Atmeneti karakterfiizér
0022-0025 34-37 Segédmutaté teriilet
0026-002A 38-42 Szorzat teriilet szorzds4n4l
*  002B-002C 43-44 BASIC kezdémutaté
* 002D-002E 45-46 Viéltozé kezddmutaté
* 002F-0030 47-48 Toémb kezdSmutaté
* 0031-0032 49-50 Toémb végmutatd
* 0033-0034 51-52 Mutaté a karakterfiizér

(*=hasznos cimek)
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Hexadecimilis Decimélis  Lefrds

0035-0036 53-54 Karakterfizér segédmutaté
0037-0038 55-56 Mutaté a tirhatirra
0039-003A 57-58 Aktuélis BASIC sor széma
003B-003C 59-60 El628 BASIC sor szdma
003D-003E 61-62 BASIC utasftis mutaté a CON-hoz
003F-0040 63-64 Aktuslis DATA sor széma
0041-0042 65-66 Aktuslis DATA elem cfme
0043-0044 67-68 Ugrési vektor az INPUT-hoz
0045-0046 69-70 Aktuslis v4ltozénév
0047-0048 71-72 Aktuslis v4ltozé cfme
0049-004A 73-74 Viltozémutaté a FOR...NEXT-hez
004B-004C 75-76 Kozm t4rolé a BASIC mutatéhoz
004D 77 itor a karakter dsszeh
sonl(téséhol
004E-0053 78-83 Altalénos céld munkateriilet (mutaték stb.)
0054-0056 84-86 Ugrisi vektor a fiiggvényekhez
0057-0060 87-96 Munkateriilet a numerikus miveletekhez
0061 97 Lebeg8pontos akkumulitor #1
exponens
0062-0065 98-101 Lebeg8pontos akkumuldtor #1
mantissza
0066 102 Lebeg8pontos akkumuldtor #1 elsjel
0067 103 Mutaté a polinom kiértékeléshez
0069-006E 105-110  Lebegdpontos akkumuldtor #2 exponens stb.
006F 111 Elsjel sszehasonlitas:
Akku #1 / Akku #2
0070 112 Akku #1 alsé helyi érték (kerekités)
0071-0072 113-114  Szalagpuffer hossza
0073-008A 115-138  CHRGET szubrutin
007A-007B 122-123  BASIC mutaté a szubrutinban
008B-008F 139-143  Véletlenszdm-generator kezd@értéke
0090 144 ST stituszbyte
0091 145 STOP és RVS billenty flag
0092 146 Idkonstans a szalaghoz
0093 147 0=LOAD, 1=VERIFY
0094 148 Soros kimenet: visszaadott karakter flag
0095 149 Visszaadott karakter
0096 150 EOT (szalagvég) érkezett
0097 151 Regisztertir
0098 152 Nyitott &lloményok szima
0099 153 Beviteli késziilék (norm4l=0)
009A 154 Kiviteli (CMD) késziilék (normél=3)

009B 155 Szalag paritdsbyte



Hexadecimilis Decimilis  Leirds
009C 156 Byte flag
009D 157 Kivitelvezérlés (80=direkt, 00=RUN)
009E 158 Hiba a szalag/karakterpufferben
009F 159 Szalaghiba kijavitva
* O00A0-00A2 160-162 Belsg éra
00A3 163 Soros bitsz4ml4lé EOI/flag
00A4 164 Ciklusszaml4lé
00A5 165 Sz4ml4lé (lefelé) a szalag frdsdndl
00A6 166 Mutaté a szalagpufferre
00A7-00AB 167-171 Szalag olvasési és frési flagek
00AC-00AD 172-173 Program startmutaté
00AE-00AF 174-175 Program végmutaté
00B0-00B1 176-177 Szalag idé4illand 6k
* 00B2-00B3 178-179 Mutaté a szalagpuffer elejére
00B4 180 Szalag id8zit8, bitszdmlalé
00B5 181 Szalag EOT/RS 232 kdvetkezd bit addsra
00B6 182 a
* 00B7 183 Karakterszdm az 4lloménynévben
* 00B8 184 Aktuilis logikai 4lloményszdm
* 00B9 185 Aktudlis misodlagos cim
* O00BA 186 Aktudlis késziilék
* 00BB-00BC 187-188 Mutaté az 4llomdnynévre
00BD 189 o
00BE 190 Misodik blokkok szidma (frds/olvasés)
00BF 191 Soros szépuffer
00C0 192 Kazettamotor flag
00C1-00C2 193-194 B/K kezdécim
00C3-00C4 195-196 Vektorcfm mutaté, KERNAL
* 00C6 198 Karakterszdm a billentytzetpufferben
* 00C7 199 Képernyd RVS flag
00C8 200 Sorvég mutaté (bevitel)
00C9-00CA 201-202  Beviteli kurzor helyzete (sor,oszlop)
* 00CB 203 Lenyomott billentyd (64=nincs)
00cC 204 Kurzor be/ki (0=villogé kurzor)
00CD 205 Villogé kurzor sz4dmlélé
00CE 206 Karakter a kurzorpoziciéban
00CF 207 Kurzor villogé 4llapotban
00D0 208 Bevitel képerny6rdl, billentyizetrsl
+  00D1-00D2 209-210  Képernyd sormutaté
« 00D3 211 Képerny3 oszlopmutaté
00D4 212 0=direkt kurzor, egyébként programozott
* 00D5 213 Aktuilis képerny8sor hossza (40/80)
* 00D6 214 Kurzort tartalmazé sor
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Hexadecimélis Decimlis _Lefrds
00D7 215 Utolsé billentyi/ellendrzd dsszeg/puffer
+ 00D8 216 Megengedett beszirisok szdma
+ 00D9-00F0 217-240 Képerny&sor sszekapcsolé tiblizat
00F1 241 Hamis képerny8sor
00F2 242 Képernysor jelzé
+ 00F3-00F4 243-244  Mutaté a képernydszinre
00F5-00F6 245-246  Mutaté a billentyfizet dekédol$ tiblizatra
00F7-00F8 247-248 RS 232 vételi mutaté
00F9-00FA 249-250 RS 232 4tviteli mutaté
+ OOFB-00FE  251-254  Szabad teriilet a O-4s lapon
00FF 255 BASIC tar
0100-010A 256-266  Lebeg8pontos-ASCII 4tszdmitds munkateriilete
0100-013E 256-318 Szalaghiba
0100-01FF 256-511  Processzor gyGjt3tdr terilet (heap)
+  0200-0258 512-600  BASIC beviteli puffer
*  0259-0262 601-610 Logika dllomény tdbldzat
* 0263-026C 611-620 Késziilékszadm tablizat
* 026D-0276 621-630 Maisodlagos cfm tdblizat
* 0277-0280 631-640 Billentytizetpuffer
* 0281-0282 641-642 Rendszer RAM kezd8cim
* 0283-0284 642-644 Rendszer RAM végcim
0285 645 Soros busz, id&ttllépés flag
« 0286 646 Aktualis szinkéd
0287 647 Szin a kurzor alatt
+ 0288 648 Képernydtar cfm (lap)
« 0289 649 Billentyfizetpuffer maximélis menete
« 028A 650 Billenty{iismétiés (128=minden billentyi)
+ 028B 651 Ismétlési sebesség szamlalé
028C 652 Ismétlési késleltetés szamlals
« 028D 653 SHIFT/CNTRL flag
028E 654 Billenty{zet utolsé SHIFT mint4ja
028F-0290 655-656  Mutaté a billentyfizet dekédols tablizatra
+ 0201 657 SHIFT iizemméd (O=engedélyezés, 128=tilt4s)
0292 658 Automatikus dsztatis lefelé (O=be 0 =ki)
0293 659 RS 232 Vezérlbregiszter
0294 660 RS 232 Utasft4sregiszter
0285-0296 661-662  nem Standard (bit id8)
Preey
0297 663 RS 232 Statuszregiszter
0298 664 Atviends bitek széma
0299-029A 665-666  Baudrate
029B 667 RS 232 Vételi mutaté
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Hexadecimilis Decimalis Lefrés
029C 668 RS 232 Bemeneti mutaté vétel
029D 669 RS 232 Atviteli mutaté
029E 670 RS 232 Kimeneti mutaté adds
029F-02A0 671-672 Kazettamiikodés alatti IRQ vektor
02A1-02FF 673-767 ik

+  0300-0301 768-769 Hibaiizenet-vektor
0302-0303 770-771 BASIC melegindit4si vektor
0304-0305 772-773 Kulcsszavak 4talakitdsa zsetonokkd
0306-0307 774-775 Zsetonok 4talakitisa kul kké
0308-0309 776777 Uj BASIC utasitds végrehajtésa
030A-030B 778-779 Aritmetika elem felhoz4sa
030C 780 6502 " A regiszter
030D 781 6502 "X regiszter
030E 782 6502 ”Y regiszter
030F 783 6502 " P regiszter
0310-0313 784-787 USR ugrés
0314-0315 788-789 Hardvermegszakitas (IRQ) (EA 31)
0316-0317 790-791 Térésmegszakitis (FE66)
0318-0319 792-793 Nem maszkolhaté megszakitss (NMI) (FE47)
031A-031B 794-795 OPEN (F40A) (F34A)
031C-031D 796-797 CLOSE (F291)
031E-031F 798-799 | Beviteli csatorna (F 2C7) (F 209)
0320-0321 800-801 Kiviteli csatorna (F 250)
0322-0323 802-803 B/K visszasllitds

(az 8szes nyitott csatorna térlése)

0324-0325 804-805 INPUT(F 157)
0326-0327 806-807 OUTPUT(F1CA)
0328-0329 808-809 STOP billentyfi vizsgélat (F770) (FGED)
032A-032B 810-811 GET(F13E)
032C-032D 812-813 Osszes csatorna lezdrva (F32F)
032E-032F 814-815 Felhaszniléi IRQ(FE66)
0330-0331 816-817 RAM toltés (F4A5)
0332-0333 818-819 RAM térolék (FSED)
0334-033B 820-827 s
033C-03FB 828-1019 Kazettapuffer
0400-07FF 1024-2047 1k képernydtar
(0400-07E7 1024-2023  Video métrix)
(07F8-07FF 2040-2047  SPRITE mutaték)
0800-9FFF 2048-40959 BASIC felhaszn4ldi tar
A000-BFFF 4096049151 BASIC ROM
CO000-CFFF  49152-53247 4k RAM



R FUGGELEK

Képernydvezérlé karakterek

Az idésjelbe foglalt karakterfiizérek beirdsakor a COMMODORE 6d-es egy
kiilonleges fizemmédba keril. Ezt az dn. fenntartott i 6dot mindig az idéz8
bevitele kapcsolja be, ill. ki. Ilyenkor a billentyfizetrsl beadott képernydvezérl
parancsok (pl. kurzor jobbra) nem keriilnek végrehajtésra, hanem vezérlskarakter-
ként foglalnak helyet a befrt karakterfiizérben. A tényleges végrehajtast az véltja
ki, hogy a programban egy PRINT utasftds meghfvja az illet5 karakterfiizért.

A vezérlsjelek a képernyén, ill. a nyomtatén specidlis inverz karakter form4jaban
jelennek meg. Ezt szemlélteti a kivetkezs programlista. A szimbélumok mégdtt az
adott funkeiét kiv4lts billentyfit, ill. billenty{ikombinacit adtuk meg.

BT OUTAET TABEAN
WY OTORLES

.0 I r»}\/“‘ TERE!

Wi FELSO SAKOKES
et
LEFE

FELPELE

FRINT
FRINT
FRINT "9 =C THL 5
FRINT CTRL+&
FRINT "3 7

COMMo+1
COMMO+
COrmMa+

PRINT
FRINT
340 F

COMMO+8
CTRL+%
L A0

READY.
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S FUGGELEK
Nagyfelbontisi grafika a COMMODORE 64-esen

Bér a C 6d-es utasftiskésslete nem tartalmaz grafikus parancsokat, a gép
alkalmas grafikus jellegii felhaszn4l4sokra. A maximalis felbont4s 200x320 képpont.
A képernyé aktuslis 4llapot4nak (azaz a képernyén megjelenftett grafikénak) a
térban egy bitminta felel meg. A 64000 képpont &brézolésdhoz sziikséges bittérkép
8 kbyte helyett foglal le a tirban.

A nagyfelbontést grafikus alakzatok létrehozsinak elss lépése az 53272-es
cfmen levé byte 3-as bitjének l-re 4llitdsa (10-es sor), amivel a 8192-es cfm feletti
térteriiletet a bittérképhez rendeljiik. Ahhoz, hogy ez a bittérkép a képernydn is
megjelenjen, az 53265-Gs byte 5-Gs bitjét is 1-re kell billenteniink (20-as sor).

Most mér csak azzal a problémaval kell megkiizdeniink, hogy milyen médon
alakitsuk &t bittérképpé a megjelenitends alakzatot. A kévetkezd példaprogram
egy tiggvény 4brazoliséval szemléltet egy egyszerfi médszert.

Ha a szinusz helyett egy tetszSleges fiiggvényt szeretnénk felrajzolni, akkor a
60-as sort gy kell médositanunk:

Y=INT(£(X))

ahol X-re és Y-ra teljesiilnie kell a kovetkezd feltételeknek:
0 < X < 319 é8 0 <y < 199

Megjegyzés: Més szinkombinaciékat a 25-&s sorban a térba frt értékek médositd-
sdval érhetiink el. Az alsé 4 bit a hétteret, a felsd 4 bit a rajzolészint hatdrozza meg.

5326

BITTE LLITAS

K=0 TO 992 3 FU}C 24+ ,14 3 NEXT

SZINEOMEINACIO KIVALASZITA

0 TO 7999 : FOKE El?’iﬂl, : NEXT
ES

V»INT ()u(nﬂtn»f INOIxZ¥a/160)) = REM  FUGGVENY
FOR N=O T0O 24

IF VEN®B—1 AND Y< (N+1)%8 THEN

B1F2+MN* O+8% (INT(X/8) +Y-8¥N :N=24 :60T0 100
BYTE SBIaM MEGHATAROZAS

G BI=8% (1+INT(X/8))—X-1 : REM RITMINTA KIS
g F » THEN FOKE BY,FEEK(RY) OR
THEN FOKE RY,Z1RI

§i2

GOTO 150



T FUGGELEK

PRINT FRE(0)

A FRE(0) valtozdt a gép egész szimként térolja, fgy értéke nem lehet nagyobb
32767-nél. Ha a szabad térkapacitds (szabad byte-ok sz4ma) ennél nagyobb, akkor
a FRE(0) fiiggvény negatfv értéket ad. Ekkor a helyes eredményt tigy kapjuk meg,
hogy a kapott értékhez 65535-6t hozzdadunk.



U FUGGELEK

A funkciébillentytiik kédjai

Az F1-F8 funkciébillentylik a 133-140-es ASCII kédoknak felelnek meg (14sd
ASCII kéd lista, F Fiiggelék). A kvetkezd rovid program a billentydpufferek
lekérdezését szemlélteti:

1 REM FUNKCIO BILLENTYUK
10 GETA$:IFA$=""THEN 10
20 IFA$=CHR$(133)THEN 40
30 GOTO 10
40 PRINT"AZ F1 BILLENTYUT NYOMTA LE"
50 GOTO 10
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C 64-es programok betoltése
CBM késziiléken (3,4,8000)

A betdltés elstt frjuk be:

POKE 40,1 : POKE 41,8 : POKE 8%256,0 : NEW

A RETURN billentyfi lenyomésa utdn a program a szokdsos médon betdlthetd
és indfthaté.

Megjegyzés: A CBM programok betdltése a C 64-esbe minden tovabbi nélkiil
lehetséges, mivel a C 64-es a betdltési cfmet nem veszi figyelembe és minden
programot a BASIC programtér elejétdl kezdve (2048-as cfm) helyez el. (Ez
természetesen korlitozza BASIC 2.0-ban irt programokat.)
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Z FUGGELEK

A kerék (paddle) és a botkormdany (joystick)
kezelése

Kerék:

Ha a kereket az l-es PORT-ra kétjiik, akkor a potenciométerek helyzetét
jellemz3 értékeket az 54297-es és az 54298-as cimrél olvashatjuk be.

A tiizelsgombok megnyomésit az 56321-es cimil byte 2-es és 3-as bitjének
nulldra 4l4sa (0) jelzi.

A 2-es PORT-ra kotott kerék esetében a tuzelégombokhoz rendelt byte az
56320-as cfmen helyezkedik el. A ek 4lldsdt ugy k a cimek
tartalmazzdk, mint az 1-es PORT esetében

A 2-es PORT-ra az 56320-as cimen levd byte 7-es bitjének 1-re billentésével
kapcsolhatunk 4t. Mivel azonban ez a bit minden megszakitdsnil torlédik, a

2-es PORT-ra kapcsolt kereket csak egy gépi myelvli programmal Ssszhangban
kérdezhetjiik le.

Botkorméany:

A botkorményok aktuslis poziciéjst az 56321-es (1-es PORT) és az 56320-as
(2-es PORT) cfmrél olvashatjuk be. A négy lehetséges 4llisnak (fel, le, balra,
jobbra) sorban a 0-s, 1-es, 2-es és 3-as bitek torlédése felel meg. A tiizelsgombok
megnyom4sit mindkét PORT esetében a 4-es bit jelzi.
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