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Bevezetés 

Üdvözöljük az Olva.~~ót a COMMODORE 64-es tulajdonosok népes táborában. 
Jépünk a aze mélyi számítógép kategóriában az egyik legjobb a világon. Ugyanezt 
'színvonalat szeretné nk biztosítan i a COMMODORE 64-es felhasználói k~:úkönyv 
!Setében is, ezért nagy súlyt fektettünk a.z érthetőségre és a v ilágos, logikus szerke
:etre. Igyekeztünk minden információt megadni a gép biztonságos üzembe belyezé
;ébez és szakszerú kezeléséhez. A BASIC nyelv alapjainak is mertetésével a saját 
>rogramok készítéséhez kívántunk segítséget nyújtani. Azok számára, ak ik meg
dégednek a készen kapható prograrnek felha.~~ználásával, az összes ehhez szü kséges 
s meretet a könyv elején sG.rítettük ösne. 

Nézzük ezek u tán röviden, hogy mi minden.re is képes a COMMODORE 64-es! A 
~afika tekintetében bizonyára kategóriájának bajnoka. A konstr uktórök a SPRITE
;rafika kitalálásával korábban szinte elképze lh etetlen animációs lehetós~geket biz
osítottak. A képernyőn egyidejtileg 8 különböző áltn.lunk konstruált alakzatot moz
;athat.tu nk 3 szfnben anélkül, hogy ehhez bonyolult programozási trükkökre lenne 
::~:ii kségü nk. 

Az alakzatok "összeütközése" egyszerűen regisztrálható és e lőre programozott 
skciókkal köthető össze. Így váltható ki pl. egy robbanás a játé kprogramokban két 
irhajó ütközésekor. 

A beépített han ggenerátor versenyre kelhet jó néhány szintetizátorral. Egyidejú
eg három egymástól teljesen független azólamot szólaltathatunk m eg, mindegyi
:ei. a teljes 8 oktáv bangterjedelemben. Négy hullámforma (négyszög, fürészfog, 
1áromszög, zaj) közül választhatunk. Rendelkezés iinkre á ll továbbá egy prog
ounosható burkológörbe generátor, felül-, alul-, ill. sává.tmetszó szúr6k, valamint 
.gy b anger ö- és rezonanciaszabályozó. A "komponált" zene megfelelő minóségú 
Wzaadá.sához a COMMODORE 64-esre HiFi erősítót köthetün k. 

Ha már itt tartunk ... , gépünk a különböz6 perifüiis kész ülékek hozzákapcsolá.sá
al re ndszerré b6víthetó. A prograrnek tárolásához egy kazettásegységet és max. 5 
IC 1541-es típusú lt aj lékonylemezes meghajtót köt hetiink össze a COMMODORE 
4-esse l. A VC mátrixnyomtatóval program listáin kat , leveleinket stb. nyomtathat
ak ki. Ha érdekl&l.ü nk a CP/M operációs rendszer irá nt, akkor gépünket egyszerüen 
Uá.thatjuk egy Z80-as mikroprocesszort tartalmazó kártyával. 

Ez a felhasználó i kézikönyv nem kevés bé fo ntos, mint az imént felsorolt ún. 
ardver e lem ek. Ne m mond el mindent a számítógépról és a programozásról, de 
aszefoglalja a:o~oka.t az alapismereteket, amelye kn ek a birtokiban később elmélyed
Jetünk a rendelkezésre álló szak irodalomban . Ne fel ejtsük azonban el, hogy néhány 
~p alatt nem válhatunk gyakorlott programozóvá; legyün k t ehát türe lmesek és 
J.nulmányozzu k át gondosan, pontról-pontra a kézikö nyvet! Mindehhez sok sikert 
s kellemes szórakozást kívánunk . 



l. FEJEZET 

AZ ÜZEMBE HELYEZÉS 



A C OMMODORE 64- es 
üzemb e helyez ése 

Ebből a fejezetből megtudhatjuk, hogyan kell Összekapcsolni a gépet egy 
televíziókészülékkel, ill. egy manitorraL Először is vizsgáljuk meg a COMMODORE 
64-es doboz tartalmát! Ennek a kéz ikönyvön kívü l tartalmaznia kell 

• a COMMODORE 64-es számítógépet 

• a tápegységet és 

• az antcnnakábclt. 

Ha a felsoroltak közül bármelyik is hiányozna, kérjük forduljon az eladóhoz! 
Elsőként a csatlakozók elhelyezését és funkcióit tekintjük át. 

Oldalcsatlakozók 

l. Hálózati csatlakozó. A gép energiaellátását biztosítja. 

2. Be/kikapcsoló gomb. 

3. Játékcsatlakozók. Botkormány (joystick), fényceruza és for gatógomb (paddle) 
illesztését teszik lehetövé. 

~779 
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Hátlapcsatlakozók 
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4. Modulcsatlakozó program- és játékmodulok illcsztéséhez. 

5. Tv csatlakozó (75 O). A kimeneti jel a kép- és han ginformációt is tartalmazza. 

6. Audio- és videokimcnct. Itt férhetünk hozzá. a. közvetlen hangjclhez, ame
lyet pl. egy III-FI berendezéshez vezethetüuk . A videojellel egy mouitort 
vezérelhetünk. 

7 . Soros vonali csatlakozó nyomtató és lemezmeghaj tó illesztéséhez. 

8 . Magnetofoncsatlako7.Ó a. program- és adattároláshoz használt kazettásegység 
illesztéséhez. 

9. Felhasználói modulok (pl. RS 232 vona.!) illesztéséhez. 



Össze ka pcsolás a tv-készülékkel 

A csatlakoztatást az ábra alapján végezhetjük el. 

. A z Ul/F kimenet haJználata 
A tv-kábelt. has;zn álva. kössü k össze a COMMODORE 64-es tv-kimcnetét (5) 
televízi6nk U HF antenna bemenetével! A tv-készülékei. a 36-os csatornára 
á llítsuk! 

. A video-kimenet ha"znáfata 
A legjobb minöségü képet videomonitorral kaphatjuk. Ekkor olyan videoká
belt kell használnunk, amely 5 pólusú DIN csatlakozóval (DIN 41524) kap
csolódik gépünk 6-os videokimenetéhez. A kábel másik végét (DIN 45322) 
a manitorh oz csatlakoztatjuk. H a. tv-késllii lékünk videobemenettcl is ren
delkeúk, akkor manitorként is hasz ná lh atjuk, csupán arra kell ügyelnünk, 
hogy a kész ülék videocaatla kozója bemeneti állapotba legye n kapcsolva. Ha 
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vidcomagnetofont használunk az átkapcsolá.st rendszerint a csatlakozó 1~cs 
lábára kapcsolt 12 V-os scgédfeszültség végzi. 
A COMMODORE 64-es azonban nem ad ki ilyen segédfesziiltséget,. ezért 
célszerű a tv~készülékbe szakemberrel egy át.kapcsolót szereltetni. (Néhány 
televíziótípus a vicleocsatlakozó 5-Ös lábán előállítja az átkapcsoláshoz sziiksé~ 
ges 12 V~os segédfeszültséget.) A vicleobemenet használatakor gondosan 
ügyelnünk kell, nehogy a 12 V~os segédfeszültség számítógépünk kimeneteire 
kerüljön. Ez ugyanis elkerülhetetlenül tönkreteszi a gépet. Ezért jobb, ha az 
összekapcsolást szakemberre bízzuk. 
A normál televízióadások vételekor a videokábelt rendszerint el kell távolíta
nunk. 

c 
3. Hál6zat 

A tápegységet kapcsoljuk a gépre (l~es csatlakozó}, ill. a másik oldalon a 
220 V /50 Hz~es hálózatr a! 

4. További csatlakoz6k. 
A COMMODORE 64-es HiFi minőségű hangjelet állít elő, amelyet egy jó 
minőségü erősítővel felerősíthetünk. A hangjel a 6-os kimeneten érhető el. (A 
csatlakozó kiosztást lásd az I Függelékben!) 

A géphez perifériaként hozzákapcsolhatunk továbbá pl. egy VC 1541-es hajlé
konylemezes meghajtót, illetve egy VC 1525-Ös nyomtat6t. Ekkor a rendszer a kö
vetkezőképpen néz ki: 
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AUDIO/VIDEO 
KIMENET 

Bekapcsalás 

. Kapcsoljuk be a. gépet a jobb o ldalán levő billenőkapcsol6val! 

Néhány pillanat m úlva a képernyőn a követ kezőket látjuk: 

••••COJ.U.!QDORE 64 BASIC V2uu 
64K RAl~ SYSTEM 38911 BASIC BYTES FREE 

READY 
Villog6 kttrzor 
jelzi, hogy a gép 
bevitelre vár. 

Ha a. tv-készülé kü nkön van csatorna finombeállít6 gomb, hangoljuk a tv- t 
addig, amíg t iszta, éles képet nem kapunk! Ha a beiilftás automatik u s, akkor 
ezzel nem kell törődnünk. 

15 



4. Aszfnek és a fényerő beállításával csak a következő szakaszban foglalkozunk. 
Most csak annyit kell elérn ünk, hogy sötétkék képernyőt lássunk világoskék 
kerettel és világoskék betUkke L 

Ha a COMMODORE 64 -es nem a leírtak szerint jelentkezik be a képernyőn, 
akkor vizsgáljuk meg újra rendszerünk Összeállítását a következő táblázat alapján! 

16 

Jelenség 

A gépen nem ég a 

piros jelzőlámpa 

Nincs kép 

Zavaros kép egy 

modu l bedugása 

után 

Gyenge színek 

Hibakeresés 

Ok 

A gép nincs 

bekapcsolva 

Nincs h á lózati 

feszül~ség 

Hibás biztosíték 

A tv rossz csator

nán van 

Hiá nyzó vagy téves 

antenna-, ill. 

videokábel csatla
koztatás. 

A modul csatlakoz

tatása hibás 

A tv-készülék hely

t elenü l van beál
lftva 

Javaslat 

Győződjünk m eg róla, 

hogy a gép jobb oldalán 
l evő kapcsaló bekap

csolt állásban van-e! 

Ellenőrizzük a tápegy

ség hálózati és számító

gép oldali csatlakoz

tatását! 

Cseré ltessü k ki a bizto
sítékot szakemberreL 

Kapcsoljun k át a meg

fele lő csatornára! 

Vizsgálju k m eg a kér

déses k ábelt! 

Kapcsolj uk ki a gépet, 

és vizsgáljuk meg a 

csatlakozó felületet, ill. 
amodul illeszkedését. 

Ellenőrizzük a tv

készülék szín- és 
csa.tornabeállítását! 



Jelenség 

Erős háttérzaj 

A kép rendben 

van , de hang 

nincs 

, kurzor 

Ok 

A tv-készülék hang

erejét túl nagyra 

állitottuk 

A tv-készülék hang

erejét túl kicsire 

állítottuk 

Az audio kimenet 
nincs összekötve 
az e1·ősítő beme
netével 

Javaslat 

Kössük Össze számító
gépünk audiokimene

tét az erő:;ító AUX 
bemeuetével és a be
menetválasztó gom

bot állítsuk AUX-ra1 

A READY (parancs fogadására kész) felirat alatt villogó világos négyzetet 
1rzornak neve1ZÜk. Azt a helyet jelzi a képernyőn, ahol a billentyúzeten leütött 
1rakler megjelenik. Gépeljünk be egy tetsz8leges szöveget és figyeljük meg a kurzor 
ozgását a képernyőn! 

A színek beállítása 

A színbeállítást egy a képernyőn egyszerűen létrehozható mint.a segítségével 
~gezhetj \ik el. 

A minta előállításához a billentyúzet bal oldalán levő [ CTRL l billentyűt 
a.szn.iljuk . (A név a ConTRoL (vezérlés) angol szó rövidítéséból származik. ) Ezt a 
illentyú t ntindig egy másikkal együtt kelllenyomnunk. Ilyenkor a szá mítógép egy 
1eghatározott új müködési módba kerül és rendszerint ebbeu is marad a következő 
Lkapcsolásig. 

Tartsuk lenyomva a [ CT H. L [billentyűt, majd Üssük le a [2] gombot! Közvetlen ül 
em tapasztalunk semmiféle változást. Ha azonba11 most leütünk egy billentyűt, 
kkor azt látjuk, hogy a megfelelő karakter inverz vicleo módban jelenik meg a 
Jpernyőn (a l1áttér és a felirat s:dne felcserélődik) . 

Nyomjuk le most a [SPACE [ (be tűköz) billentyűt! Ha eddig mindent jól 
únáltun k, akkor a képernyőn egy világos csíkot látunk , amelynek hossza mind
ddig növekszik, amíg a billentyűt el nem engedjük. 
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A l CTRL l gomb és egy számbillentyú egyedejú lenyomása a rajllol6szín megvál

~oztat:ísát eredményezi. Kapcsoljunk most a [Il billentyúvel a sárga színre! 

Nyomjuk le újból a l SPACE l billentyút! 
Mi történik? Láthatjuk, hogy egy tetszőleges hosszúságú sárga csíkot rajzol

hatunk. 
A fenti módszerrel hozzunk létre egy színmintát, majd a tv-készülék szín

és fényeró-szabályozó gombjaival próbáljuk meg a lehető legerősebb, leg tisztább 
;zíneket beállítani! (A megjelenő színeknek természetesen meg kell egyezniük a 
~zínbillentyúkön jelöltekkel.) A képernyő ekkor így néz ki: 

uuCQl.l!-IODORE 64 BASIC V2++u 
64K RA).! SYSTE~·! 38911 BASIC BYTES FREE 

READY 
3 Piros csík 
6 Zöld csík 
7 Kék csík 
8 Sárga csík 

A rendszer beállítását ezzel befejeztük. 

A következő fejezetek bevezetnek a BASIC programozási nyelv használatába. 
Természe tese n már kész programokat is kipróbálhatunk anélkül, hogy előzetes 

programozási ismeretekkel rendelkeznénk. 
Az ilyen programcsomagok általában részletes kezelési tHmutatást is tartalmaz

nak. Mégis célszerúnek tartjuk, h ogy az újdonsült COMMODORE-tulajdonosok 
még ebben az esetben is át tanulmányozzák a kézikönyv első néhány fejezetét, hogy 
tisztában legyenek a gép alapvető sajátosságaival. 
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2. FEJEZET 

ELSŐ LÉPÉSEK 



A billentyűzet 

Szcnteljünk néhány percet a billentyűzettel való ismerkedésnek. Ez semmiképpen 
scm lesz elfecsérelt idő, mivcl a billentyűzet az információ bevitelének legfontosabb 
eszköze. 

A billentyűzet leginkább egy írógépre emlékeztet. Számos kiegészítő funkció van 
azonban; ezekkel most csak röviden foglalkozunk, a pontos leír:í.st a későbbi fejezetek 
tartalmazzák. 

l RETURN j (kocsivissza) 

A l RETURN j billentyúvel arra utasítjuk a gépet, hogy a beírt, képernyőn 
látható karaktereket a tárba olvassa. 

l SIIIFT j (betűváltó) 

A l SHIFT l billentyű nagyjából a szokványos irágépek betűváltójának felel meg . 
Segítségével a nagybetű/kisbetű üzemmódban a nagy bet. üket, a nagybetü/grafika 
üzemmódban pedig a billentyúk jobb oldalán jelölt grafikus szimbólumokat érhetjük 
el. 

A többszörös funkcióbillentyúk (pl. l CLR/HOME ll esetében a felsörésze n levö 

(ebben az esetben CLR) funkeiét választja ki. 

Szerkesztés 

Mindcnki hibázhat , és ezt a COMMODORE 64-es figycleUlbe veszi. Számos 
funkcióbillentyű könnyíti meg a javítást . 

l CRSR l {kurzor) 

Talán még emlékszünk, hogy a képernyön villogó négyzetet korzornak neveztük 
A l CRSR l billcntyűkkcl a kurzort a képcrnyón a kívánt pontba vihetjük. A 

bal oldali l CRSR l billentyűvel a kurzort lefelé, illetve a l SHIFT ~te l együtt 

felfelé mozgathatjuk. A jobb oldali l CRSR l ki.Jrzorvezérlövel jobbra és (S HIFT-tel 
együtt) balra mozoghatunk. A kurzormozgat6 billentyúk ún. ismétlési funkci6va: 
rendelkeznek, így a kurzor mindaddig mozog, amíg lenyomva tartjuk a billentyűt. 

l INST/DEL l {beszúrás/törlés) 

Ha egy szó begépelése u tán megnyomjuk az I INST/DEL l billentyűt, akko: 
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utolsónak beírt karakter törlődik. Ha a kurzor a szó közepén áll, akkor az 
NST/DEL [a kurzortól balra álló karaktert törli, a kurzortól jobbra levő szórész 

~dig egy pozícióval balra lép. A l SHIFT l és l IKST/DEL l billentyúk egyiilles 
nyomásával új karaktereket szúrhatunk be egy már meglevő sorba. Vigyük a 
1rzort arra. a. helyre, ahonnan a kérdéses karakter hiányzik, majd nyomjuk le 
:yidejúleg a l SHlFT l és [INS'T;}?ELJ billentyűket! Ekkor az a jel, amely felett 
kurzor áll és vele együtt a sornak a kurzortól jobbra. eső része egy pozícióval 
bbra lép. Ekkor beírhatjuk a hiányzó karaktert. 

~(törlés, alaphelyzet) 

A l CLR/HOME l billentyű a kurzort a képernyő bal felső sarkiba levő alap

~ lyzetbe (HOME (haza) pozíció) viszi. A l SHIFT l és a l CLR/IIOME l együttes 
ütése törl i a képernyőt, és a. kurzor az alaphelyzetbe kerül. 

IESTO@ (visszaállítás) 

A l RESTORE lés l RUN/STOP Ibillentyúk együttes lenyomása az ún. kiindulási 
lapotha állítja. vissza a számítógépet. Hogy ez pontosan mit jelent, arról a 
:söbbickben adunk bővebb magyarázatot. 

funkcióbillcntyiík 

A billentyűzet jobb oldalán levő funkc ióbillent.yüket különféle tevékenységekre 
het "beprogramozni". Ilyenkor azt használjuk ki, hogy a. négy billentyűnek a 133-
.1 136-ig (i SHlFT ~tel egyiitt 137-töl 140-ig) terjedő ASCII kódok felelnek meg 
i sd az F Függeléket). 

A l CTRL l billentyű a színek köz öt ti átkapcsolásra , ill . az in"erz v ideo Üzemmód 

~-, ill. kikapcsolására alkalmas. A l CTRL l billentyűt lenyomva kell tartanunk, 
n ikor leütjük a megfelelő másik billentyűt. 

{UN/STOP l (futás/stop) 

A [RUN/STOP l billentyű lenyomásával egy BASIC nyelvü program futtatását 

a kít.ha.tjuk meg. A l Sil1FT ~tel együtt egy program, kazettáról való t árba tölt.ését 

indítását eredményezi. 
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~ (COMMODORE billentyű) 

Ennek a. billentyúnek szá.mos rendeltetése van. Segítségével érhetjük el pl. a 
billentyúk elülső oldalának bal felén (1 SHIFT ~tel együtt a jobb felén) feltüntetett 
szimb6lumokat. 

Számít6gépünk a bekapcsalás után automatikusan a nagybetü/grafika Üzemm6d
ba kerül. Ilyenkor a be gépelt sz öveg nagybetűveljelenik meg, és valamennyi grafikus 
szimb6lum is használltató. A ] SHIFT ] és~ billentyú egyidejű lenyomása utána a 
nagybetú/kisbetű üzemm6dba jutunk. Az elnevezés ebben az esetben nem egészen 
pontos, mivel még ekkor is rendelkezésünkre áll néhány grafikus szimbólum. Ezek a 
billentyúk elülső oldalának bal felén feltüntetett grafikus jelek, és a~ billentyú 
seg ítségével érhetjük el ezeket. 

A nagybetű kisbetű Üzemm6dban a begépelt szöveg alapértelmezésben kis-

A C= billentyű {a számbillentyűkkel együtt) további nyolc rajzol6szín előírásá
ra ad lehetőséget. A sz ín billentyű hozzárendelést az 5. fejezet tartalmazza. 

A COMMODORE 64-es alaphelyzetbe állítása 

Ha a tv-készülék beállításához használt színmint.a még a képernyőn van, akkor 
nyomjuk le a] SHIFT l és l CLR/HOME l billentyűt.! Ekkor a képernyő törlődik, a 
kurzor pedig a bal felső sarokba kerül. 

Ezután álHtsuk vissza a normál világoskék rajzolószínt! Ezt a~ és a [2}es 
billentyú egyidejű megnyomásával tehetjük meg. Mivel számft6gépünk még mindig 
inverz vicleo üzemmódban van - ern a szfncsfkok elöállításához volt sz ükségünk -, 
a.] CTRL] és@] billentyű lenyomásával térjünk vissza a normál kijelzéshez! 

(A továbbiakban az (I]~ rövidítést használjuk, ha az 0 és [![] bilentyűt. 
egyidejűleg kelllenyomnunk.) 

Az alaphelyzet visszaállításának van egy lényegesen egyszerűbb m6dja. is: 

l RUN/STOP ll RESTüREI 

Ez a parancs néhány fontos regiszterben beállítja a kezdeti értéket, az éppen a 
tárban levő programot viszont érintetlenül hagyja. Ha gépünket a be kapcsolás után 
az automatikusan előálló kezdeti állapotba szeretnénk állítani, akkor gépeljük be a 
következő sort: 

SYS 64738 

majd nyomjuk le a l RETURN l biUentyűt! Bánjunk óvatosan ezzel a paranccsal, 
mivel ilyenkor minden tárban lev6 program és adat törl6dik. 
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Programok betöltése és tárolása 

A COMMODORE 64-es egyik legfontosabb sajátsága, hogy programjainkat 
ettán, ill. mágneslemezen tárolhatjuk és a felhasználás pillanatában újra a tár ba 
~ hetjük. Ellenőrizzük, hogy a kazettásegység, ill. a hajlékonylemezes meghajtó 
yesen van-e csatlakoztatva! 

·ograrnok töltése a tárba 

l. Modul: A keres kedelem a modulokba integrált játék-, üzleti stb . programok 
széles skáláját kínálja. 

A MODULOK BEDUGÁSA ÉS KIVITELE ELŐTT MINDIG KAPCSOL
JUK Kl A SZÁMÍTÓGÉPETlll 

Ha nem tartjuk be ezt a szabályt, akkor mind a modul, mind a számítógép 
tönkremenetelét érhetjük el. 
Miután bedugtuk a modult, kapcsoljuk be ismét a gépet, majd indítsuk el a 
programot amodulleírásban megadott paranccsal, ill. start billentyűvel! 

2. Kazctta: Tegyük a programot tartalmazó kazettát a kazet.tásegységbe, és ha 
szükséges tekerjük vissza a szalagot a kazetta elejére! Ezután írjuk be: 

LOAD 

majd nyomjuk le a l RETURN l billentyűt! A LOAD (betöltés) parancsra a 
gép a következő üzenettel válaszol a képernyőn: 

PRESS PLAY ON TAPE (Nyomja le a lejátszásgomot!) 

Az utasitist követve nyomjuk le a kazettásegységen a PLAY-jel jelölt gombot! 
Ekkor a felirat és a kurzor eltünik a képernyőröl, a szalag pedig forogni kezd. 
A számítógép egy idő múlva újabb Üzenettel jelentkezik: 

FOUUD programnév ( megtalálta programnév J 

Ha most lenyomjuk a~ billentyűt, akkor a megtalált program a COM

MODORE 64-es tárába töltődik. Abetöltési folyamatot a l RUN/STOP l bil
lentyűvel bármikor megszakíthatjuk. 

3. Hajlékonylemez: Nyissuk fel a meghajt6egység ablakát, és a leme zt dugjuk a 
nyílásba a címkés oldalával felfe lé úgy, hogy a címke a lemez h ozzánk közelebbi 
felé n legyen! Minden lemezen található egy kis négyzet alakú bevágás (ese-
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tenként ragasztószalaggal befedve). Ha mindent jól csináltunk, akkor ez a 
bevágás most a lemez bal oldalán van. Ha a lemez a h elyén van, csukjuk le 
óvatosan a meghajtó ajtaját, és írjuk be: 

LOAD"PROGRAJ>.!II~V" , 8 

majd nyomjunk l RETURN ~t! 
HaJlani fogjuk, hogy a meghajtóegység elindul, és a képernyőn a következő 
felirat tünik fel: 

SERCHI!JG FOR PROGRAMU~V (keresem .. ) 
LOADil/G (betöltöm) 
READY (kész) 

Miután a READY felirat megjelent, a programot a RUN parancs beírása után 
l RETURN I leütésével indíthatjuk. 

Programok betöltése szalagról 

Ha a szalagról azt a programot szeretnénk a tárba tölteni, amelyet koribban 
PROGRAMNÉV alatt tárolt unk, akkor tekerjük vissza a kazettát, majd írjuk be: 

LOAD"PRDGRA!~!J~V" 

Ha közben már elfelejtettük a program nevét, akkor csak a LOAD paraiJcsot 
gépeljük be, majd nyomjuk le a l RETURN ~t! Ebben az esetben a szalagról 
automatikusan az első program töltődi~ a tárba. A számítógép a következő üzenetet 
irja a képernyőre: 

PRESS PLAY OU T APE 

Ha követjük az előírást, akkor a felirat és a kurzor eltünik, a gép pedig keresni 
kezdi a kiválasztott programot. Miutá.n megtalálta újra bejelentkezik a képernyőn: 

FOU!lD PROGRANN~V 

A betöltés e n gedélyezéséhez ekkor meg kell nyomnunk a~ gombot. Miután 
a betöltés véget ért, újra megjelenik a kurzor és a READY felirat. 

Programok betöltése hajlékonylemezről 

Ha egy programot lemezről szeretnénk betölteni, hasonlóképpen kell eljá.rnunk. 
mint a szalag esetében. Írjuk be: 

LOAD "PROGRAMII~V", 8 
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A l RETURN Ilenyomása után a képernyőn a következőke~ láthatjuk: 

SERCIII!:G FOR PROGRAM!!~V 

LOADil/G 
READY 

Megjegyzi!!!: Amikor egy programot a gépbe töltünk, akkor minden korábba11 a 
·ban levő adat törlődik. E;r.ért az új program betöltése előtt ne feledkezzünk meg 
·égi tirolásról! 

rogramok tárolása szalagra 

Ha egy általunk megírt programot s;r.alagon szeretnénk tárolni, akkor a követke
~ kell beírnunk: 

SAVE"PROGRAMI!~V" ( tároldJ 

ol a PROGRAMNÉV egy általunk szabadon választott, maximálisan 16 karakter 
sszúságú elnevezés programunk azonosítására. A l HETURN Ilenyomása után a 

PRESS PLAY AllD RECORD Ol/ TAPE 

(Nyomjuk le a lejátszás és felvét.el gombot!) 

enet jelenik meg. 
Ha követjük az utasítást, akkor a felirat és a kunor el~ünik a képernyőről és a 

p csak a tárolás befejezése után fogad el újabb utasítást. 

rogramok tárolása hajlékonylelnezre 

A követendő eljárás talán még egyszerűbb, mint a szalag esetében. Írjilk be: 

SAVE"PROGRAI-l!l~V", 8 

A 8 a meghajtóegység készülékszáma. Megadása arról tájékoztatja a gépet, 
gy a programot lemezen akarjuk tárolni. A l RETURN l lenyomisa után a 
>MMODORE 64-es a 

SAVIIIG PROGRAMN~V 
OK 

READY 

~ nettel tájékoztat a tárolás sikeres teljesítéséről. 

25 



A PRINT parancs és számolás 
a COMMODORE 64-essel 

Miután megismerkedtünk a betöltési és tárolási müveletekkel, hozzáfoghatunk 
első programunk megú-ásához. 

PRINT" SOK SIKERT A Cm!MOODORE 64-ESHEZ" Gépeljük be ezt a sort 

és nyomjunk l RETURN ~t! 

SOK SIKERT A COM!.!ODORE 64-ESHEZ Ezt már a gép írja. ki 

Ha a beírás során hibát köve ttünk el, használjuk az\ INST/ DEL \ billentyüt a 

kurzort61 balra eső karakter törlésére! Így tetszőleges hosszúságú részt törölhetü nk 
a beírt szövegból. 

Nézzük meg még egyszer közelebbről, hogy nút is csináltunk pontosan~ Először 
egy parancsot (PR INT) írtunk be, amely a gépet az idézőjelbe foglalt !'Z()'Ireg 

képernyére írására utasította. A gép a l RETURN I lenyomása után fe lismerte és 
vé grehajtotta a parancsot, azaz a képernyöre írta a 

SOK SIKERT A COMMODORE 64-ESHEZ 

szöveget. 
Ha a gép a 

? SYNTAX ERROR (szintaxis hiba) 

üzenettel jelentkezik , akkor valamit rosszul csináltunk, pl. elvétettünk egy bet űt 
a parancsban vagy eU1agytunk egy idézöjelet. A gép "szörszálhasogató.,, kizárólag 
azokat a parancsokat ismeri fel, amelyek megfelelnek az e lőírt sémáknak. Ennek 
ellenére ne féljünk a kísérletezéstől, hiszen a hibás parancsok nem tehetik tOnkre a 
gépet. A tanulás legjobb módszere, ha mindent kipróbálunk, és megfi gyPljük, hogy 

mi tOrténik. A PRINT az egyik legfontosabb és leghasznosabb parancs . Segítségével 
bármit a képernyöre írhat unk, beleértve a grafikus sz imbólumokat és a H ámítások 
eredményeit is. Próbáljuk ki a következő példát! (Előtte töröljük a képernyőt 

l SHIFT ll CLR/HOME fmal!) 

PRINT 12+12 Írjuk be ezt a sort 

és nyomjuk le a l RETURN ~t! 

24 A gép v ál asz a. 

READY 
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Ebben a példában a COMODORE 64-e5t egyszedi számol6gépként ha.unáltuk. 
; elvégzendő szám!t!st egy PRINT paranea elózte meg. Minden olyan számítási 
iveletet végrehajthatunk, amely azámft6gépünkön rendelkezésre áll: összeadás, 
1onás, szouás, osztá.s, hatványozá.s, gyökvonás, trigonometrikus míiveletek stb. 

Pr6báljuk ki mi történik, ha a 12+ 12-t idéi:Oójelek közé írjuk! 

z összeadás 

+ jel ha.!!ii:ónálatával végezzük Ne felejtsük el, hogy a gép a 
iveletet csak a 

kivonás 

A kivonáahoz aszokásos (-)jelet használjuk. 

PRINT 12-9 
3 

szorzás 

A szorzás múveleti jele a csillag ( • ). 

z osztás 

Az osztást a (/) jellel hajtjuk végre. 

PRif/T 144/12 
12 

hatványozás 

A hatványozás jele ( i) elé a ha.tványalapot, mögé pedig a kitevöt kell irnuuk,. 

PRINT 12 i 5 
248832 

A kövctkezö parancs ugyanezt az eredményt adja: 

?RI!/T 12•12•12•12•12 
2.;883 2 
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Tanáu: 

A BASIC parancsok helyett rövidítésüket is hannilhatjuk. Ezeket a D Függelék 
foglalja össze. A PRINT parancs rövidítése pl. a kérdőjel {?) . 

Próbáljuk ki a {?) rövidítést a következő példában! 

? 3+5- 7+2 A {?)a PRINT parancsot 
3 helyettesíti. 

Eddig csak egyszerű müveleteket végeztünk kis számokhl, a CO}.I:\tODORE 
64-es azonban ennél lényegeseu többre képes. A követkető példában nag)' ért~kü 
tizedestörteket adunk össze. Jegyuzük meg jól, h ogy a tizedestörtek fclír.hihoz a 
megszakott tizedesvessző{,) helyett a(.) pontot kell használnunk. 

? 123.45 + 345.78 + 7895.687 
8364.917 

Az eredmény helyesnek látszik, végezzünk el azonban egy újabb sz.imít.ht: 

? 12123123.45 + 345.78 + 7895.687 
12131364.9 

!la vesszük a fáradságot és papú-on ceruzával is kiszámítjuk ezt a~: o~~zeadást, 

eltérő eredményre jutunk. Vajon mi az oka ennek? 
A COOMMODORE 64-es számítá..si pontossága nagy, de mégis korlitOl:":>tt. A 

gép tíz számjeggyel számol, de az eredményt csak kilenccel jelzi ki. 
A példában a gép ezért kerekltette az eredményt. A kerekítés a szoki.so~ m,',don 

történik: ha a kerekítendó számjegy Ötnél kisebb, akkor lefelé, ha öt v.:u~y Ötnél 
nagyobb, akkor felfelé. 

A COMMODORE 61-es a 0.01 és 999999999 kOzé es6 számokat a me.z~zc-kot t 

formában jelzi ki. Az e tartományon kívüli számok megjeleníté~ére a matema
tikai normálalakot használja. A matematikai normálalak a számokat mint a tíz 
hatványait ábrázolja. Írjuk be a következő példát: 

? 123000000000000000 
1.23E+l7 

Az E betű mögötti szám az amelyre a tí:tet kell emelni. fgy 

L23E+17 = 1.23 * 10 i 17 

Még ebben az ábrázolási m6dban is megvannak azonban azok a h.u.lrok, 
amelyek kOzött a gép számolni képes. A legnagyobb abszolut értékű ~zim· 

1.70141183E+38 

A legkisebb abszolút érték ú szám: 
2.93873588E-39 (az ennél kisebb abszolút értékű számokat a gép nullána k 

tekinti.) 
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Az elsőbbségi szabályok 

Könnyen clörordu lhat, hogy miközben összetettebb múvel~teket próbálunk 
·égezni, nem a várt eredményt kapjuk. Ezért feltétlenülmeg kell ismernünk azokat 
szab;Uyokat, amelyek alapján gépünk a:c Ös~;zetett matcu1atikai kifejezéseket 
~rtékcli. 

Viugáljuk meg a következő egyszerű múvcletet: 

20+8/2 

Attól függóen, hogy az összeadást vagy az O!;!ztást végc:uük cl elsökélll, a 
geredmény 14 vagy 24 lehet. Ha a COMMODORE 64-essel számolunk, 24-et 
punk eredményül, mivel a gép először az osztást végzi el. A különbözö aritmetikai 
l veleteket ún. osztályokba sorolj uk, és a számítógép e lőször a magasabb osztályba 
·tozó múvelctet hajtja végre. 

l. osztály (lcgmaga.sabb): 
2. osttály: 
3. osztály: 
4. O.!!Zlá[y: 

{-)negatív e lője l 
{T) h atványozás 
{* ,/) szorzás, osztás 
(+,- ) őnzeadás , kivon ás 

Az automatikus kiértékelési sorre ndet zár6jclck elhelyezésével m6do.sftha1juk. A 
~ó jelezés hatását a következő példával szemléltetjük. 

? 35/5+2 
9 

A gép itt a 35-öt e lőször elosztja 5-tel (=7), m ajd az így kapott 7-hez hozzáadja 
!-t , és így a végeredméuy 9 les z. 

Ha az 5+2-t zár6jclbe írjuk: 

? 35/{5+2) 
5 

akkor a COMMODORE 64-es először a zár6jelbe tett Összeadást v;!!;zi el (=7), 
1jd a 35-öt elosztja 7-tel (az összeadás eredményével) . 

A következő péld ában a gép e lőször a zárójelben álló összeadásokat számítja ki, 
1jd az így kapott számokat (21 és 7) összeszorozza: 

? (12 +9) •(6+ 1) 
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A PRINT parancs idézőjellel és idézőjel nélkül 

Mindeddig számít6gépÜ11k a. matematikai műveleteknek csupán az eredményét 
írta ki a képernyóre. Az idéz őjelek megfelelő elhelyezése lehetövé teszi, hogy a 
kitűzött feladat és az eredmény együtt j elenjen meg. Gondoljunk arra, hogy bármi, 
ami idézőjelben áll, mindcn változás nélkül kerül kijch:ésre, míg az idézőjelbe nem 
tett múveletek csupán az eredményt jelenítik meg! A következő példában gépünknek 
ezt a sajátságát has ználjuk ki. A zár6 idézőjel után tett pontosvessző hatása az, hogy 
a számítási eredmény közvetlenül a felírt művelet után jelenik meg a képernyőn. 

? ,. 5•9=" ;5•9 
5•9= 45 

A beírt sor első látásra kissé érthetetlennek tűnik. Az első rész:" S•'J" a kitűzött 
feladatot írja ki, míg a pontosvessző (;) utáni rész a tényleges számítási előírás, 
amelyuek eredménye szintén megjelenik a képernyőn. 

Korántsem mindcgy azonban, hogy milyen jellel választjuk szét a PRINT 
parancs részeit. Próbáljuk ki mi történik, h a a pontosvessző helyére vesszőt írunk! 

Láthatjuk, hogy míg pontosvessző esetén az eredmény közvetlen ül a müvelet 
mögé íródott, addig a vessző hatására az eredmény távolabb került az egyenlőségjel
től. 

A vessző hatásának pontos megértésé hez írjuk be a következő pt!ldát! 

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

!RETURN! 
5 

A COMMODORE 64-es az első négy jelet "egyenlően szétosztotta" az első sor
ban az ötödiket pedig át tolta a következő sorba. Ennek oka az, hogy számítógépünk 
a képernyőt négy 10 karakter hosszúságú szakaszra tagolja . A vessző egy ún. 
tabulátor, amelynek hatására a kijelzés mindig a következő szakasz elejére ugrik, 
még akkor is, ha az a következő sorban van. 

Ha kellően tudatosftjnk magnnkban a vessző és a pontosvessző hatása közötti 
különbséget, akkor a bonyolultabb kijelzési formák megtervezése nem fog különö
sebb nehézséget okozni. 
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3. FEJEZET 

BASIC PROGRAMOZÁSI 
ALAPISMERETEK 



GOTO 

Az eddigickben csupán egyszerű müveleteket hajtottunk végre, miközben mindig 
csak egyetlen parancssort vittünk a gépbe. A l RETURN l billentyű lenyomása után 
a számítógép azonnal végrehajtotta az illetö parancsot. Ezt a müködési módot Dl
H EKT Üzemmódnak neveniik . 

A COMMODORE 64-es azonban ennéljóval többre képes. Nagyszámú parancs
sort tud közvetlenül egymá;~ után fcldolgol'.ni, azaz képes egy PROGRA~lOT 
vt:grchajtani. 

Rögtön bcmutatjuk, milyen egyszerű a programkészílés a COMMODORE 64-
csen: 

Töröljük a képernyöt l SHIFT ll CLR/IIOME t mal! 
Ezután írjuk be a 

flEW 

parancsot, és nyomjuk le a l RETURN ~t ! Ezzel törlünk a progr:untit·ból mindcn 
programot, amit eddigi kísérletezgetésünk során esetleg a gépbe vittünk. 

lrjuk most be a következőket, é5 ne felejt5Ünk el mindk~t sor után RETCRN·t 
nyomn i! 

10 ?"COM!·lODORE 64" 
20 GOTO 10 (ugrás) 

Végezetül írjuk be a 

RU!/ 

paranc5ot, és "küldjük el" ~~nel! Mi történik most? A képernyő mege leve· 
nedik. Ha kigyönyörködtük magunkat, szakítsuk meg a program fut ását a 

l RUN/STOP l billentyú vel! 
Már ebben a rövid példában is felhasználtunk néhány olyan d olgot, amelye k 

alapvető fontosságúak a programozásban. Figyeljük meg, hogy minden utasítást 
egy sorszám előz meg. Ezek a sorszámok arról tájékoztatják a gépet, hogy az 
egyes utasításokat milyen sorrendben hajtsa végre. Ha a program futá.sa közben 
egy meghatározott pontra szerelnénk ugrani (a példában a GOTO 10 utasítás), 
akkor a sorszámokat jelzőpontként ha.sználhatjuk. A sorszámok a O és a 63999 
közötti egész számok lehetnek. 

10 PRII/T"COJ.!!mDORE 64" 

L=:~:::~: 
BREAK lll 10 {a 10. sorban megszakítá.s) 

A sorszámozásnál célsze rü tízesével haladni, mivel ez leegyszerűs íti az új 
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lgTamsorok későbbi beszúrását. Példánkban a PRINT mellett egy t'tjabb BASIC 
~ancs is előfordult, a GOTO. A GOTO-val arra u tasítjuk a gépet, hogy a GOTO 
•gé írt sorra ugorva folytassa a program végrehajtását . 

10 ? "CQ!.I!mDORE 64" 
20 COTO 10 

Programunk tehát a következőképpen múködik: 
A 10. sorban a PRINT utasításnak megfelelően kiírja az idézőjelbe foglalt 

•veget , majd továbblép a 20. sorra. Mivel itt azt az utasítást találja, hogy 
::~rjon a 10. sorra, a vezérlés újra a PRINT parancsra kerül. Ilyen m6don a gép 
yamatosan nvomtat·a a képernyőre a COMMODORE 64 szöveget, míg a program 
ásit a RUN/STOP billentyúvel félbe nem szakítjuk. 
A program cállitása után írjuk be a 

LIST (lista) 

·ancsot és nyomjunk [RETURN ~t ! Láthatjuk, hogy programunk változatlanul a 
ban van. Vegyük észre, hogy a gép a (?)-et PRINT-re cserélte. A program most 
dosíthat6, tárolható vagy l1jra indítható. 
(A direkt Üzemm6dban a parancssor csak addig "él", amíg a képernyőn van; ha 

únik, akkor a LIST paranccs al sem hozhat6 viss11a.) 

A szerkesztés 

Ha egy programsor beírásakor hibát. követnénk el, akkor a következő ja.vlt.ási 
etösége ink vannak: 

1. Újra beírhatjuk az adott sort ( ugyananal a sors11ámmal); a régi sor ilyenkor 
automatikusan az újjal helyettesítődik. 

-· Ha beírjuk a hibás sor számát és lenyomjuk a l RETURN ~ t, akkor az illetö 
sor törlődik. 

3. A kívánt sort a kurzorvczérlő és szerkes.ztő billentyúkkel tet szésünk szerint. 
m6dosíthatjuk. 

Tegyük fel, hogy egy regramsor beírásakor hibát követtünk el. Vigyii.k a 
·zort a SHIFT és a CRSR billentyúk segítségével a hibás sorra! A soron 

'il a Sil1FT és a CRSR billentyúkkel m ozoghatuuk. Álljunk a kunorral 

üb:L! karakterre, majd írjuk át a helyesre! Ha most l RETURN ~t nyomunk, 
t·Jr a kijavított sor a programtárba kerül; erról a program kiíratásival {LIST) 
• zödhet ünk meg. 
3:a egy adott helyre egy újabb karaktert szeretné nk beszúr ni, akkor vigyük a 
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egy üres helyet, ahová a hiányzó karakter beírható. Ha az INST/DEL billentyűt 

l SHIFT l nélkül nyomjuk le, akkor a kurzor előtti karakter törlődik anélkül, hogy a 
helyén üres hely maradna. 

Az egyes sorokat tetszőleges sorrendben módosíthatjuk; a gép a sorszám alapján 
dönt az illető sor elhelyezéséról a programban. 

Változtassuk meg példaprogramunk 10-es sorát a következök szerint. (Vegyük 
észre a sor végén a (;) pontosvesszöt!) 

10 PRINT"COMMODORE 11 ; 

20 GOTO 10 

Indítsuk el RUN-nal a programot! Ha a l RUN/STOP l billentyűvel megszakítjuk 

a futtatást, a képernyőn várhatóan a 4. oszlopban megjelenik az idézőjelben levó 
szöveg. 

Változók 

Bármely programozási nyelv egyik legfontosabb fogalma a változó. Ezért most 
megismerkedünk a változók tulajdonságaival és a lehetőségekkeL 

Képzeljük el, hogy számítógépünk egy halom dobozt tartalmaz, amelyekbet 
számok vagy betűk vannak. Minden doboznak van egy általunk tetszés szerint 
választott neve. Ezeket a neveket változóknak nevezzük. A változók r eprezentáljál 
azokat az adatokat, amelyek egy adott pillanatban az illető dobozokban vannak 
Nézzük a következő példát: 

10 X~=-15 
20 X-23.5 
30 X$-"XX ES X ÖSSZEGE-" 

A gép a következőképpen tölti fel az egyes változókat: 

X% 16 
x 23.5 
X$ XX ES X ÖSSZEGE-

Egy változó egy adott tárhelyet azonosít. A változó értéke (azaz a tárhel~ 

tartalma) a program futása közben változhat. Ahogy láttuk, a változókhoz egés: 
számokat, tizedestörteket vagy szöveget is rendelhe tünk . 

Ha egy változó neve mögé a (%) jelet. írjuk, akkor az adott változó csak egés. 
számokat hordozhat. Az ilyen változókat. egész típus únak (integertípus) nevezzük 
A következök mind egész t.ípusú változók: 
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Ha a v.iltoz6 nevét a ($)jel követi, akkor karakterfüzér (string) tfpusú v.iltoz6r6l 
1 sz6, amelyhez tetszőleges karaktersorozatot rendelhetünk. Ez a karakterfüzér 
3:tőleges betúket, számokat, ill. különleges j eleket is tartalmazhat. Az érvényes 
akterfüzér v.iltozónevek: 

A$ 
X$ 
!H$ 

A tizedestörteket (lebegőpontos sz.imokat) pl. a következő v.iltoz6nevek képvi· 
:tet ik: 

Al 

!U 

Noha egy változó neve több karakterból is állhat, a számítógép a változókat a 
•nek csupán az első két karaktere alapján azonosítja . Ezért nem tud különbséget 
ni pl. a KOLLÉGA és KONCERT nevd változók között . A név első karaktere 
k alfanumerikus karakter (A és Z közötti betü), a második pedig betű vagy szám 
et. Az utolsó jel mindig a változó típusát jelzi: 

% = egész szám 
$ = karakterfüzér 

Ha a név végén sem (%) sem ($) jel nem áll, akkor a változ6 lebegőpontos 

us ú. 
A változónevek nem tartalmazhatnak BASIC kulcsszavakat (azaz olyan szavakat, 

etyeknek a BASIC nyelvben rögzített jelentéile van). Ezért a pl. a ROTOR név 
n elfogadható mivel magában foglalja a TO BASIC kulcssz6t. (A foglalt kulcs
vakat a D Függelék foglalja Össze.) 
Gépeljük be most a következő pro ramot, majd indítsuk el a RUN paranccsal! 
~ felejtsünk el minden sor után RETURN t nyomni!) 

10 X"/.=15 
:C(l X=23. 5 

)-:J • "X:t; ES X OSS2EGE : " 
ll !) PRINT "XZ= " : X/.. "'X="'; X 
5(1 P RJI>ll YJ"; X"/.+X 
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Ha mindent j61 csináltunk, akkor a program lefuttatása után a következő áll a 
képernyőn: 

RU! l 

x~ - 1s x - 23. s 
X~ ES X OSSZEGE - 38.5 
READY 

A 10-es és 20-as sorban az X% és X változókhoz sorban a 15 és 23.5 értéket 
rendelt.ük. Az X$ karakterfüzért a 30-as sorban definiáltuk. A 40-es sorban a PRINT 
utasítás külOnböző formáit kombináltuk az X% és X változók nevének éiS értékének 
kiíratásához. Az 50-es sor az X$ karakterfüzért és az X%+ X összeget írja ki. 

Noha mindhárom változónév X-szel kezdödik, a gép a (%), illetve a ($) je; 
alapján meg tudja különböztetni egymástól a három vált.ozót. 

Ha egy változó értékét megváltoztatj uk, akkor a változó "dobozba" az új értél. 
kerüL Vizsgáljuk meg ennek alapján a következő értékadó utasítást: 

x- x + 1 

Ez az egyenlőség a matematikában értelmetlen, a programozásban mégi. 
gyakran használjuk. Hatása a következő: vedd az X változó értékét, adj hozzá egyet 
majd az eredményt tedd vissza X-be! 

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

A változókról szerzc tt ismereteinket rögtön kamatoztathatjuk is a következ 
programban: 

j11 SZ==o 
7•1 PRINT "C"OMMftDDRE 64" 

.1. • .1 ~-,z==SZ+l 

•10 Il 57 ~ 1HF.N 20 
~(l f-~ND 

RU!/ 
COl-ll-lODORE 64 
COl-ll-lODORE 64 
co:.u.mooRE 64 
COl-ll-lODORE 64 
COl-ll-lODORE 64 

Láthatjuk, hogy az IF ... THEN utasítás használatával meghatározott szám 
sort írattunk a képernyőre. 
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;~.a gép a. program fut ása közben egy IF uta.sításba. "botlik", akkor m egviza
hogy a.z IF mögött áll6 feltétel igaz-e. Ha. igaz, akkor végrehajtja. a. TH EN 

tt áll6 ut asít ást . Ha. nem, akkor a végrehaj tás a következő sorral fo lyta.t6d ik . 
' . THEN utasításban a következő feltételek teljesülését. vizsgálha.tjuk: 

SZ!MBÓLUM JELENTÉS 

<> 
>~ 

kisebb, mint 
nagyobb, mint 
egyenlő 

nem egyenlő 
nagyobb vagy egyenlő 
kisebb vagy egyenlő 

;zekkel a. fe ltételekkel egyuerüen, m ég is h atéko nya.n vezérelhetjü k program
: futását. 

10 sz-o 
-20 ?"COI·il~O DORE 64" 

30 SZ•SZ+l 
- 40 IF SZ < 5 THEfl 20 

j 
50 EllD 

>éldaprog ramunkban egy ún. ciklust építettünk fel, amelyben a program addig 
Szkodik, amfg az IF és a THEN közötti feltétel te ljesül. A 10-es sorban az SZ 
lsszámlál6t ~ra áliítjuk. A 20-as sor frja ki a COMMODORE 64 szöveget. A 
s sorban a ciklusszámlál6 értékét a ciklus minden egyes lefutása után 1-gycl 
~lj ük. A c iklu sszámlál6 aktuális értéke tehát azt jelzi, hogy hányuor futott már 
ciklus. A 40-es sorban vizsgáljuk meg a vezérlési feltételt. Ha SZ értéke kisebb 
l (azaz aszöveget 5-nél kevesebbszer nyomtattuk ki), akkor a program visszatér 
-a.s sorra. és kiírja a COMMODORE 64 szöveget. A ciklus 5. végigfutása után 
!tétel többé nem teljesül, és a program az 50-es sorra lép. Itt az END (vége) 
ítás áll, amely ebben a példában esetleg el is hagyhat6. SZ felső határának 
osítá..!láva l tetszőleges számú uövegsort írhatunk a képeruyöre. 
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FOR ... NEXT CIKLUS ( ... következö) 

Az e l6 z6 pé ldában megvalósított ci klus t a FOR NEX T utasításo kka l 
egyszerűbb m ódon is létrehozhatjuk. G épe ljük be , m ajd in d íts uk el a követku6 
pro gramo t : 

10 FOR SZ"" 1 TO 5 
20 PR l N T "COMMODORE 64 " 
30 NEXT SZ 

REA D Y . 

RUN 

COMMODORE 64 

COMMODORE 64 
COMMODORE 64 
CONNODORE 64 
COMMODORE 64 

Ugyanazt a képet kapjuk, mint. az elóz ö esetben , n oha programunk most jóval 
rövidebb. 

A 10-es sorban SZ·t {ciklusszimláló) l·re állítjuk. A 20- <U~ sor újra a kiírás t 
vég zi , a 30-aJ! pedig a ciklusszámláló érték ét növeli 1-gye l. A 30-as sor ban álló 
N E XT ut asít ás hatására a program az ehhez a N E XT-he z tarto zó (10-es) sorra 
ugrik . A FOR ... NEXT ciklus annyiszor kerül végrehaj t ásr a, amennyi a ll}.es 
sorban a TO (ig) kulcsszó utá.n á.lló érté k . 

Ha a 10- es sorba semmi m á.s t. nem írunk, akkor a ciklusszá.mlil6 értéke minden 
lefut ás ut.án l- gye! nó. Más "lép ésközt• is eló írhat.unk azo nba n : 
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10 FOR Sl ~ l TO 1 (1 STEP . 5 
2(1 PRINT SZ, 
=·O NEXT S Z 

READY. 

RUN 
1.5 
3.5 
5.5 
7 .5 
9.5 10 

2 .5 
4 .5 
6 .5 
8.5 



:!:bben a. példában a. STEP {lépés) kulcssz6 után áll6 szám értéke határo:~;za 
: a l épéskö:~;t. Ebben az esetben a.z SZ (szám) értéke minden lefutás után 0.5-
n6 (a tizedestörtek esetén a O elhagyhat6 ). Ilyen módon euel a programmal 
számsorozatot lehatunk a képernyőre, amelyben a számok értéke rendre 0.5-del 
ekszik. 
Negativ lépésközt is választhatunk. Pr6báljuk ki, hogy mi történik, ha a 10-es 
a következőképpen m6dosftjuk: 

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

TOVÁBBI BASIC UTASÍTÁSOK 



Bevezetés 

A következő fejezeteket elsc'Ssorban azoknak ajánljuk, akik már szereztek némi 
tapasztalatot a BASIC nyelv használatában. Olyan m6dszereket mutatunk , amelyek 
ismerete a haladó programozók számára feltétlenül szükségesek. 

A kezdők e fejezetek egyes részeit esetleg túlságosan szakmainak találják. Nekik 
sem szabad azonban elkedvetlenedni, mivel a SPRITE és a HANGG ENERÁLÁS 
című fejezetben számukra is elhelyeztünk néhány sz6rakoztat6 példát . Ezekbe n 
betekintést adunk a COMMODORE 64-es kiváló grafikai és hangképző tulaj
donságaiba. 

Mozgás a képernyőn 

AkOvetkezőkben az eddig tanultakat fogjuk néhány új móds zerrel kiegészíteni. 
Írjuk be a következő programot, amelynek az az érdekessége, hogy a kurzor 
vezérlésére a PRINT utasítást ha.sználja~rogramban a kurzort pl. balra 
szeretnénk mozgatni, akkor beíráskor a ~ és a \ CRSR \ billentrüke t keU 
lenyomnunk. Ennek hatására a képernyőn egy grafikus karak ter jelenik meg. Az 
R Függelék megkönnyíti a kurzormozgat6 utasítások grafikus megfelelói közöt ti 
eligazodást. 

Ha helyesen írtuk be a programot, akkor elindítás után egy, a képernyő b al és 
jobb széle között ide-oda pattogó labdát látunk. 

10 REM P(~TTOGO U~BDA 
20 PHINT 'TJ" .r''-----------, 
2~ FOR X=1. 10 5~ PFdNT 
30 FOR L B= 1 TO 40 
40 PRINT " l " ; : 
50 F OR ID",l!-TDOO'-;o>-----'-:.__::: 
60 NEXT ID 
70 NEXT LB 
80 FOR L B::oe40 TO l STEP -1 
90 PRINT ' 1·1~1"~ 
1(•0 FOR ID=! TO 5 
110 NEX T ID 
1 20 NEXT LB 
1 30 GO TO 20 

F:EADY . 

A ml1ködés bemutatásához a következő ábrán a program ezerkezetét magrarázó 
nyilakat h elyeztünk el. 

A 10-es sorban a REM (REMark = megjegyzés) utasítás után a program neve áll. 
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1 O REM PATTOGO LABDA 
-- 20 PRINT " :-J" 

75 FOR X= l TO 5: PRINT " 'Ji" : NEXT X 

G 
30 FOR LB= l TO 40 

~~ ~~~N-;D~.~l{;~1;; 5 : REM LABilA-SHIFT/Q 

60 t.JE XT ID 
70 NEXT L[! 

[E 
RO F OR L.l3=40 TO ! STEP -l 

~~Op~~~.T I~~~·~~-~l ' ; 
110 NEXT JD 
1 20 HEXf LB 

- 130 GllTlJ 20 

REM utasítás magyarázatok elhelyezését teszi lehetövé, a program működésére 
:tmiféle hatása sincs. 
A 20-as sorban töröljük a képernyőt. A 25-ös sorba írt ciklus 10 pozícióval lej
b viszi a kurzort, így helyezzük a labdát a képernyő közepére. Ha ezt a sort 
agyjuk, akkor a labda a képernyő fels.S szélén pattog. Figyeljük meg, hogy egy 
!us FOR é5 NEXT utas ítása egyazon sorban is állhat! Ha egy sorba több BASIC 
.sít ást is írunk, akkor (:) kettősponttal kell szétválasztanunk e:~:eket. 
A 30-as sorban egy újabb ciklus fejrésze álL 
Ez a ciklus mozgatja a labdát balról jobbra, keresztül az egész 40 oszlop 

Jességii képernyőn. 
A 40-es sor több feladatot is ellát. Először egy betűköz karaktert helyez el, 

ely törli a labdát az előző helyzetból. Ezután felrajzolja a labdát az aktuális 
yre, majd a kurzort egy karakterrel balra viszi. Ez megteremti az előfeltételt a 
d a mostani helyzetéből való majdani letörléséhez . 
Az 50-es és 60-as sor "üres" ciklusa a labda mozgá.sának lelassítá.sát végzi. 

él kül a labda olyan gyoJ"San pattogna, hogy alig-alig látnánk. A 70-es 11orban 
0- a.s sorban kezdődő ciklus befejező NEXT uta11ítá.sa található. E ciklus minden 
es lefutásakor a labda a képernyőn egy kunorpozícióval jobbra lép. A program
r- kezetből világosan kiderül, hogy itt két ciklust ágyaztunk egymásba. 
Ha a.z egymásba ágyazott ciklusok módszerét használjuk, akkor nagy figyelmet 
fordítanunk arra, hogy az elsőnek megnyitott ciklust zárjuk le utoljára. Ha 

iklusokat tévedésből keresztezzük (ebben az esetben pl. felcseréljük a 60-as és 
O-es sort), akkor a gép hibajelzést ad, mivel programunk értehnetlenné v~lik! 
;bá ljuk ki! A 80-a.s és 120-as sorok közötti programrész a fordított mozgási 
·amatot valósítja meg. 
A 90-es sor azonban kissé eltér a 40-estől, mivel most a törlés után kétszer balra 
lépnünk az aktuális pozíció felrajzolásához. (Ennek oka az, hogy egy karakter 

3j zolá.sa vagy törlése után a kurzor automatikusan egy pozícióval jobbra lép, és 
~n az esetbe n ez ellentétes a labda kívánt mozgási irányá.val.) 
Végezetül a program visszaugrik a 20-as sorra és minden kezd8dik elölről. 
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Hogy még jobban megértsük a program múködését, változtassuk meg egy kicsit 
a 4Q.es sort: 

40 PRI!lT """; 

Indítsuk el a programot, és nézzük meg, hogy mi történik! Mivcl a kur· 
zorvezérlési elh agytuk, a labda "megsoks zoroz6dik" és csak a visszapattanó labda 
törli ki a felesleges labdajeleket . 

INPUT (bevitel) 

Eddigi példáinkban a progrrunok futását csak az egyes sorok átírásával tudtuk 
megváltoztatni. Az INPUT utasítá.s használatával futás közben adhatunk át 
adatokat a programnak. 

A következő példában az INPUT utasítás múködését szemléltetjük. 

1 ~·~ 1 hiF 1 n r·, J 
~·u l''h'iNT "f-'I?T lRTA BE, H Or.,;y : " ; AJ 
"'" ') F'Rl NT 
4 n r.o1 D l ( • 

RU !l 
? Cmll-IODORE 64 Mi írt.. uk be 
AZT IRTA BE HOGY: COl-IMODORE 64 A gép válasza 

Amikor a program az INPUT utasításhoz ér, megáll és egy kérdőjelet ír 1 

képernyóre. Ezzel jelzi, hogy adatbevitelre vár a billent űzetróL Írjunk be eg) 
tetszőleges karaktersorozatot, majd nyomjunk RETURNT t! A gép ekkor ezt írj1 
ki: 

AZT IRTA BE, HOGY: az általunk a? mögé beírtszöveg 

Célszerű, ha a:~~ lNPUT utasítással együtt egy üzenetet is a képernyé re írunl 
amely arról tájékoztat, hogy a gép milyen adatra vár. Az üzenet legfeljebb 3· 
karakter hosszúság ú lehet. Az INPUT utasítás szintaxisa: 

IliPUT "ŰZEiiET "; Változó 

ahol a változó mind numerikus, mind karakterfüzér típusú lehet. Ha nincs szükségür. 
a:~~ üzenetre, akkor a következőt kell írnunk: 

IfiPUT Változó 
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Az átszámítási formulát bármely alapfokú fizikakönyvben megtalálhatj uk; átírá
sa BASIC nyelvre magától értetődő. Az e redmény kiíratá.sa után a program a 10-ee 
sorra ugorva elölról kezdi a végrehajt ást. A képernyő a m egadott adatok bevitCie 
ut án így n éz ki: 

RUN 
ATVALTAS FAHREli HEITBE VAGY CELSIUSBA (F/C) 
?C 
BEVITEL F AHRENHEITBE: 32 
32 FOK FAHRENHEIT - O FOK CELSIUS 
ATVALTAS FAHREliHEITBE VAGY CELSIUSBA (F/C) 

Ha e légedet t ek vagyunk a programmal , akko r a későbbi felhaszná lásra tároljuk 
a programot szalagra vagy lemezre. 

GET (elvesz) 

A GET utasítással anélkül olvash atunk be egy karak tert a billentyűzetró l a 
tárba, hogy utána megnyomnánk a l RETURN ~t. 

A z adatbevitel így sok esetben lényegesen m eggyorsítható. A beolvasott karak· 
tert a GET utasításban álló változóhoz rendeljük. A következő r utin (általánosar. 
alkalmazható programrészlet) a GET használatát szemlé lt.et.i: 

l F'RINT ' ' :'J" 
l O GCT Al> : IF A$="" THEN 10 

;~ ~~;~~Tl~$ ; ~ Nincsbetük öz! 

READY. 

A program elindítás után r ögtön törli a képerny őt. Ha lenyomunk egy billentyűt 
akkor a 20-a.s sor hatására megje lenik a bevitt karakter. Ezután a. GET utasítá! 
újab b bevitelre vár. Figyeljük meg, a beolvasott j el csak a PRINT hatására. j elenik 
meg a képernyőn. 

A 10-es sor második utasítása nagyon fontos. Ezzel vizsgáljuk meg, hog' 
lenyomt.unk-e egyáltalán valamilyen billentyüt. Erre azért van szükség, mert. l 

GET (elle ntétben az INPUT-tal, ahol a bivitelt l RETURN tnel érvényesft.jük 
megszakítás nélkül továbblép, ha nem talál bevitt ka raktert. . A 10-es sorhat 
ezért egy ciklust hoztunk létre, amelyn ek magjában azt is megvizsgáljuk, hog~ 

lenyomt unk-e valamilyen billent.ydt (I F A $="" ). P róbáljuk ki, hogy mi tör ténik 
ha a 10-es sor második felét e lhagyj uk: 

10 GET A$ 
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A programot j RUN/STOP ji RESTORE ~ral állíthatju!t le . A GET utasítást a 
m érséklet-átszámít6 programban is elhelyezhetjük. Ehhez a 10-es, a 20-as és a 
-es sort kell átírnunk a következőképpen: 

1 0 PR INT "ATVAL T AS F AHRENHEI TB E VAGY CELS IUSBA"; 
12 P R INT " (F/C) ?" 
20 GE T A:f· : IF AJ:~ "" THE N 20 
4 0 I F A:t•:; "f- " THEN 20 
4 5 ; 

RE ADY. 

V életlenszám-előállít ás 

A COMMODORE 64-es számos beépített függvénnyel rendelkezik, amelyeket 
•Ük leírásával hívhatunk. 
Mind az oktat6-, mind pedig a játékprogramo k írása során előnyös lehet a 

e tlenszámok alkalmazása. Pr6báljuk meg pl. egy kockadobálá.s szimulálását1 Erre 
éira a beépített RND-függvény {RaNDom= véletlen) kifejezetten alkalmas. Írjuk 
a következő programot: 

10 FOR Y= 1 T O 10 
20 PRINT RND(1), 
30 NE XT 

READY . 

A futtatás után a. képernyő a következöket muta.tja: 

. 776433747 

. 829277551 

.967128073 

. 364234364 

. 922876569 

.417980108 

. 809331095 

.4 260606 58 

. 770340712 

. 658604244 

X etán más számokat látunk? Nem csoda, hiszen ezek véletlenszámok. Pr6bálkoz
::! k még néhányszor és gyöz8djünk meg r6la, hogy a számok val6ban minden futás 
in változnak. Egyetlen közös sajátságuk, hogy mindegyik a 0- 1 intervallum ba eső 
~destört. (Megjegyzés: 0-t vagy l-et soha nem kapunk eredményül és a tizedcs
;ye k száma. 9, valamint exponenciális kijelzés is lehetséges.) 
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Gondo ljuk v égig, h ogy nút kell tennünk, ha a k oc ka j á t é ko z O és 6 k özé csó e gész 
szám ok at akarun k e lóátlít a n i ! Első n ekifut ás ra prób á ljuk m e g a v éle tle n szám o knak 
csupán a t artományá t m cgvál tozt a t ni ! Eh h ez a 20-as programsort így ke ll át írn Unk: 

10 FC•R >>·J TP 10 
.:ü F;o;:l !·JT t-•F: f~D \ 1) 

:: ,_-) r·~: ,. 1 

'.IC:AIJ·,' . 

RUN 
4..90711388 
3. 29855115 

. 313614.802 
4. 14914.835 
4.. 7888016 

1. 1252062 
2. 30889658 
1. 43789027 
3. 36764.86 
4.. 874.32929 

A következő lépésben szabaduljunk meg a felesleges tizedesjegyektól! A COM
MODORE 64-es erre a célra is tartogat egy leh etőséget, mégpedig az INT (INTe· 
ger= egész) függvényt : 

1<) FCW' >:=1 TU l () 
2 u FH 11\ll l biT C 6 + RND < l ) ) 
-.ü NE >: l 

REf~DY -

Rutl 
1 

Az INT függvény levágja a tizedestörtek tizedesjegyeit. 
Most már csak egy lépés van hátra: azt kell elérn ünk, hogy ne O és 5, hanem , 

és 6 közötti egészeket kapjuk. M6dosítsuk ezért a 20-as sort a következőképpen: 

20 PRINT I!IT(6+RND( 1) )>+ 1 

M ost m ár a megfelelő szám o kat kapj u k . 
E m6dszerrel tetszőleges tartományba eső egész vélet lenszámokat is elő tudunk 

állítan i. A tartomány nagyságát az RND függvény szorzója adja. Az így kapot! 
intcrvall!!mot bárhová eltolhatjuk al egésl számok skáláján egy megfelelő választot! 
egész szám hozzáadásával. A felhasználandó matematikai alak: 

Szám = INT(Tartomány+RND(l)) + ELTOLAS 
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Kitalálós játék 

Használjuk fel a véletlenszámokról tanultakat egy Összetettebb programban is: 
Ebben a példában néhány újabb programozási trükköt is alkalmaztunk. A 

té kprogram úgy indul, hogy megkérdezi a kitaláland6 számok tartományát. 
:után kezdhetjük a találgatást. A program minden próbálkozásunkat kom· 
entálja. Kiú-j a hogy az általunk válautott szám kisebb vagy nagyo bb, mint a 
t alálandó. Ezt programozástechnikailag úgy valósítjuk meg, hogy a számítógép 
:al választott számot egy IF ... THEN uta.sftás.sal összehasonlítjuk a billentyüzetröl 
•olva.sottal. 

1 RFI·1 S7A~1hl1Al hLOS JATE"k. 
.: F·RlNT ' ' :J" 
~ JNFUT "A S7~•t-llll~ FELSO HATARA 
10 SZ • l Nl <HT .. RNDC1) )+l 
15 CG=O 
:·.-~ Pr~JNT "MEGVAN A SZAMOM'' 
30 INPUT "AZ ON TIPP,JE"; TP 
35 TG="fG-+ J 
4(> IF TF bZ THE"N PRJI"T "1'-17 I::.N S7AI'I01'1 I<"JSE F!B"; 
·"+2 PF: I NT : GOTO 3 (> 
~(> I F "If Sl. Tllé:N Pf~ J Nl "Ai' EN SZPttOI'I Nr4G f 0RB"; 
52 PR IN T : GOTO 30 
é-(1 ll 1r~'*'5 7 THFhl PRJNl "I\'AGYS7EF..;U, I;IT ALALT(.:, A SZA~10T " 
65 PRHJT "MitmOSS Z E"~ TG: "PFm:<AU.OZASSAL" ; F'RINT 
"l(> PHJt.il "r.I:AR M~G EGYEl JAlbZANI -,. \ldJ) "; 
Qu GET -'A.l. : IF '-If..!="" THEN 80 
'0 IF VAJ-")" TH~N 2 
1(10 I F Vh..l >"rJ " THEtJ 80 

F:EADY . 

Pr6báljuk meg úgy m6dosítani a programot, hogy a játékos a námoknak ne 
.k a felső, han em az als6 határát ill megválanthassa. 
A TG változó értéke núnden téves találgatás után 1-gyel növekszik. A program 

.e lyes tipp után: 

~AGYSZERU, KITALAtTA A SZAMOT szöveg mögé írja a meg[ejtést. 

Tipp: 

A 40-es és 50-es sorokba több parancsot is írtunk, kettőspontokkal szétválasztva. 
en m6don nemcsak áttekinthetőbbé tehetjük a programot, hanem a programtárral 
:aka.rékoskodhatunk. 

Ugyanezekbe a sorokba kiegészítő PRINT utasításokat is elhelyeztün k, az üres 
·ok szövegbe iktat;Í.!;iával áttekinthetőbbé tesszük a képernyőn m egjelent-e ket. 
~ivel kezdetben tízesével számoztuk a sor o kat, később egyszerű volt a hibás 

á igat-ásokat számlál6 rutin beiktatása. (15-ös, 35-ös és 65 sor} 
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Kockajáték 

A köve tkező program egy kockajátékot szimulál, két kockával. Sok szer encsét! 
Gondolj uk végig az eddig tanultakat és pr6báljuk megfej teni a program műkö

dését! 

5 PRINT "PROE<ALJON SZEnENCSET 
10 PR I NT "P I ROS I<OCI< A== "; 
15 PRINT INT(6 +: RND(J))+J 
20 PRINT " FEHER ~;OCI<A= "; 
25 PRINT JNT(b*RND( l) l+l . 
30 PR I NT "A KOVETI<EZO DOE<ASHOZ NYOMJA" : 
32 PRINT "LE A BETUI<OZ BILLEtHYUT ! " t PRINT 
40 GE T A $ : IF A:t.="" THEN 40 
50 I F A$=CHR~ ( 32 l THEN l O 

READY . 

V életlengrafika 

A következ6 rövid példában azt mutatjuk be, hogy a véletlenszámokra gralikát 
is építhetünk: 

10 PRI I-lT " :'J " 
20 PRI N T CHR$ (205 . 5 + R N O ( 1 )); 
30 GOTO 20 

READY . 

A lényeg a CHR$ (CHaracter String=karakterfüzér) függvényt tart almazó 20-as 
sorban áll . A függvény nevét követő zárójelbe foglalt szám - O és 255 k özé kell esnie 
- dönti el, hogy milyen grafikus szimbólum jelenik meg a képernyőn. A számok és 
karakterek Osszetartozását leíró táblázat az F Függelékben találhat ó. 

A karakterek kódját azonban mi magunk is kideríthetjük az AS C (ASCII) 
függvény használatávaL Írjuk be: 

PRINT ASC ("X") 

X az a karakter, amelynek a kódjára kíváncs iak vagyunk. X tets zőle ges karakter 
lehet, beleértve a grafikus szimbólumokat is . A kód, amelyról beszélünk ASCII 
kód néven ismert! Az ASC függvény a CHR$ fordítottja. Így ha az ASC-vel 
megállapított értéket (Y) a CHR$ függvénybe tesszük, akkor 

PRI NT CHR$ (Y) 
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)eírása után az X-karaktert kapjuk vissza a képe rny5n. Ha m ost beírjuk: 

PRIN T CHR$(205); CHR$(206) 

kkor az M és N billentyúk jobb oldalán levő grafikus szimb6lumokat írjuk ki a 
épernyóre. Ezekből a jelekb61 épül fel az az • út veszt&,., amelyet példaprogramunk 
lindítása után látunk a képernyőn . A 205.5+RND(l) formu lával 205.5 és 206.5 
:Ozötti véletlenszámokat ilUtunk elő. Annak a val6sz(núsége, hogy egy generált 
zárn kisebb vagy nagyobb, mint 205, ugyanaz . Mivel a CHR$ fiiggvény nem 
·eszi figyelembe a tizedesjegyeket, a 205-ös és 206-os kódokat elvileg ugyanazzal 
~ gyakorisággal állítjuk e lő. 

Ezt a valószínűséget és vele egyiitt az előálló képet úgy m6dosíthatjuk, hogy a 
:05 .5-es kiindulási értéket néhány tizeddel csökkentjük vagy növeljük. 
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Szín és g r afika 

Megismerkedhettünk már a COMMODORE 64-es több fejlett szolgáltatá.sá.va.l. 
Az egyik legérdekesebb lehetőséget, a színes grafiká.t azonban m ég nem alkalmaztuk. 

Mivel az eddigi pé ldákban elsősorban gépünk számítási lehe tőségeire helyeztük a 
hangsúlyt, mindeddig megelégedtünk az alap képernyószínek hasz nálatávaL Ebben 
a fejezetben a s zínkezelés és a grafikus sajátságok bemutatására helye zzük a 
hangsúlyt. 

Színbeállítás PRINT utasítással 

Bizonyára emlékszünk még az l. fejezet útmutatásai alapján végrehajtott 
színtesztrc. Akkor a képernyő sz ín eit a l CRTL l és egy számbillentyú együt tes 
lenyomásával módosítottuk. 

Szükségünk lehet arra is, hogy a színeket a programból állítsu k be. A mint azt 
a" Pattogó labda" programban már láttuk, a billentyűzetról kiadható parancsokat 
is elhelyezhetjük programunkban. 

A színeket egy 16 színb61 álló skálából választhatj uk. A l CRTL l és valamely 
számbillentyű együttes leütésével elérhető színek : 

1 : fekete 2: fehér 3: piros 4 : türkiz 5: lila 6: zöld 7: kék 8: sárga 

A C= és egy megfelelő számbillentyű együttes lenyomásával további 8 színt 
kaphatun k: 

1: narancs 2: barna 3: halványpiros 4: sötétszü rke 5: köz épszürke 6: világoszöld 
7: világoskék 8: világosszürke 

Írjuk be a NEW parancsot, majd csináljuk végig a következő példát! 
A 10 PRINT" sorkezdet után nyomjuk le együtt a l CTRL l és az [I} es gombot! 

Ezután írjuk be az (]] bet üt! Most nyomjuk le együtt a l CTRL l és a []}es 

billentyűt, majd felengedésük után írjuk be a ~ betűt! Haladjunk végig ilyen 
módon a színskálán és a SPEKTRUM sz6 betúinl 

10 PRINT" S P E K T R U !.(" 

T T T T T T T T 
l CTRL l IT] [TI III 0 III 0 [I] 0 

RUN 
SPEKTRUM 

A színvezérlö jelek a kurzorvezérlö jelekhez hason ló an grafikus szimbólumok. A 
l CTRL l és a [I} as billentyúk együttes lenyomásakor pl. a (.C) font jel jelenik meg 
a képernyőn . A következő táblázat összefoglalja a sz ínk6dokat: 
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Sdn Kijelzés Billentyú Sz ín Kijelzés 

fekete liiiJ 

~~ 
~ 

fehér .. 2 barna lll 
piros e 3 halványpiros ~ 
türkiz 4 sötétszürke l lila ll 5 középszürke 

zöld 6 viligoszöld 

kü l 7 világoskék ii sárga 8 világosszürke 

Ha lefuttat u k a programot, akkor észrevehettük, hogy a színvezérlö jelek csak 
L listán láthatók, a SPEKTRUM sz6 már nélkülük jelenik meg a képernyőn (a 
negfclelő sdnvariáci6ban) a futtatás után. Próbáljunk ki még néhány lehetőséget, 

LOgy egészen biztosak lehessünk a szú1kezelésben! (Ne feledkezzlink meg a ~ 
>illentyüröl sem!) 

Megjegyzé3: Ha egy program színvezérlést is tartalmall, akkor a futtatás után 
LZ utolsóként beállított szín marad érvényben. A normál kijelzésre (világoskék, 
ötétkék) l RUN /STOP ll RESTORE ~ral térhetünk vissza . 

CHR$ színkódok 

Az F Függelékben (CHR$ k6dok listája) azt láthatjuk, hogy a színek, akárcsak 
L kuuorve:~:érló parancsok, számkódokkal rendelkeznek. Ha ezeket a kódokat a 
~RINT utasításban használjuk, akkor ugyanazt a hatást érjük el, mint a [ CTRL [és 
L megfelelő s:;o;ámbillentyú együttes lenyomásával. Próbáljuk ki a következő példát: 

1 n F·H l l'~ T Ll HO í l il/l 
1-·r.l!"IT !:iJRct(::;;<li ; "CHf':t(:;;(>> (-i1GZ.ll•'E?':··• 

RU!/ 

CHR$ (30) ATSZIUEZ 

A s~:övegnek most zöldnek kell lennie. Sok esetben a színvezérlés a CHR$
:iggvénnyel jóval egyszerűbb, mint színbillentyűkkel. A következő program sz ínes 
síkokat rajzol a képernyóre. Figyeljük meg, hogy a 40- 190-e~; sorok csak a 
arszámban és a CHR$-függvény argumentumában különböznek egymástól! Ezért 
;~~ek közül elég csak egyet teljes terjedelmében b eírni, a többit pedig a sorszám és 
CHR$-függvény változtatásával állíthatjuk elő (lásd szerkesztési tanácsok). 
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l hEl'! SZINES CSU~m: 
5 PRINT CHRJ"(147) : RCM CHRS.<147 l =CLf~/HOME 

Jr) PF\JI.JT CHR.t-(18> ; " "; : f-\EM INVERZ CSl~ 
2(1 SZ,..INT(J6..-RND(!l)+l 
"30 ON ~.z 1:::010 40,50,e.CI, 7(1,8n , 9r1, 1(10, J liJ,J?u,l::.u, 14•> . "t 
~:>PRINT 1''<>,160,170,18(1,190 
40 FRlNT CHf'..t(5):; : GOTO 10 
~·,,-1 PR l hiT C~lF:.l <28 l:; : GOTO 10 
6•:r PF~ J tJl Ct H;~(-::(>): : GOTO 1(1 
7•J r·r-:INT CHf>J(31): : CDTO 1•:1 
b• l t ·r\J !~'l CHF:.r ( 14-1 l : ~ GOTO l O 
't•> Fl.:;: INT CHR J"( 1~;,-;,, : : GOTO t í> 

PR l t·! T CHRJ ( ~ :-.s) ; f:QTL> !•'> 
J l " r·F]Nf CHI·:-> ·: 15'i') ' GOTO l•) 
1::o r·Ritn Ch H-t ( J::•9) : GO-l ü 

l 30:1 f-PINT CHkl ( 14"') ; b::no 1·) 
.l/1(1 F·RJHT CHR-1. (1::0·)) F·Olü _1(1 

l~· -' l-' :_Jf~T c~:r~:; ( 151 ' lAl TO l•'> 

-'·'' >·r.:: t·ll r H;::;:-' ( t:::.:.:/ ' l·Dlf• 10 
!7<) l RlfJl CHRJ ( 1':.-::.• ' c-r• in J l) 
l ~-•(1 1"1 <11-fl CH1•.t ( i ~·'l ) : l,DT(I l (i 
1'}(1 r·n1 :n (tr ' ' " 

,, 
' f· nu 1 ,., 

1-:EI•oD'(, 

Az 1- 40-es sorok beírása után a képernyö a következöképpen néz ki: 

l r.:t::.M E·:Zlt~E~· C'SJIOf 
'• r·r~lt-:l r·HrU (14-; 1 : i- fHF·_. 14~-l- L,-,.~ .Y'-
1'1 f1'!l.Jl CHFd(lbl: " r,·t·t JI'JVJ'I,i C-!f 
-.,,_.-=INT 16~r·tT•il) 1 +J 

•, ~i C~C.-T() 4•),;-,•:1,1 :1, (J.f:•.•,c..,.l-1•), 1 !•1, ' -'' J 
~ r, 1 t,il :::.:. , 1 ,·- ~, J • , , , , 1 <;--_') 
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Szcrkcsztési tanácsok 

Álljunk a kurzorral a 40-es sornám 4·esére! Írjuk át 5-re , fgy elóáll az 50-
es sorszám! Most vigylik a kurzort a CHR$.fiiggvény zárójelei közé! A l SHJFT l 
l JNST/DEL Ilenyomása után elegend6 he lyünk lesz egy kétjegy (i szám elhe. 

lyezésére. Írjuk be a 28-ast.! A l RET URN l billentyű lenyomása után a ké pernyó 
így néz ki: 

l kE M 87 th!FS Cf_:ll-01 
~ f-'f.•fNT (!l!\.r(147) : r..;f:"t-f CHi..;.li147)-=CLR/H0!•1E 
lO PRHJT CHR.! !18): " ··; r hf:l'l H!'.JEra CSil 
~u SZ-l!IT(tf> ~F.ND<l))+1 

.(! t iN G 7 (·f'lr• 4q 0 50,f>•) 1 -~ú 1 F< 1 > 1 9•->, l(Hl,ll•>, 1;•>, t-.•). J 40,": 
.,_2 F--'H}!~T 1~0, 160,17•>.180, }<;'(! 

~l> rr,JNT [Hf"l- (';'8J : : C:-OTO 1(> 

RFADY. 

Ha a programot most újra listázzuk, meggyőzödbetünk arról, hogy a 40-es sor 
továbbra is létezik. Építsük fel hason ló módon a teljes prograrnszöveget, majd a 
végső ellenőrzés után indítsuk el a programot! 

Kövessük végig röviden a program müköd<isét! Az 5-ös sorban l CLH/HOME j 
CHR$-k6djának beírásával töröljük a képernyőt. 

A 10-es sorban inverz kijelzési módot állítunk be, majd felra.jzoljuk a színes 
csíkot alkotó 5 betűköz karaktert. Ez a csík az elsó lefutáskor világoskék. 

A 20-as sor állftja e ló az aktuális azlnt kivála:;ztó véletlennám okat. A 30-a.s sor
ban a:~: eddig még nem tárgyalt ON ... GOTO (ugrás ... ~;zerint) utasítás áll, amely az 
IF ... TilE:'i utasítás kiterjentésének tekinthető és többszörös programelágaztatást 
te!'IZ lehetóvé. A~: ugrá.si címet az 0:'11 é11 COTO kOzOtt álló SZIN változó aktuáli-; 
értéke alapján választja ki a számitógép a GOTO után álló sorszámok köz ül. Ha 
pl. SZIN=l, akkor a~: első, ha SZIN -4, akkor a negyedik címre ugrunk. 

A 40 --190-es sorok a 20-<U sorban elöállított, l és 16 közé es6 véletlenstámot 
alakítják át színk6ddá, majd visszairányUják a programot a 10-es sorra, és núnden 
kezdóclik elölróL 

PEEK és POKE 

Ebben a fejezetben egy olyan módszerrel ismerkedünk meg, amellyel "be
lenézhet.ünk" a COMMODORE 64-es belsejébe, ill. közvetlen ül adatokat. vihetünk 
a tár egy általunk választott cellájába. 

Számítógépünk programtárit cellák sokaságaként képzelhetjük el, amelyekbe 
adatokat t.ölthetünk, ill. vehetünk ki. Minden egyes cella tartalmának meghatározott 
jelentése van. Vannak pl. olyan cellák, amelyekben a gép utánané:~:het, hogy milyen 
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háttér~ és keret.szin van beállítva, ill. milyen karaktereket. hol é11 milyen színben kell 
megjeleníteni a. képernyőn. 

A cellik tartalmának átírásával megváltoztathatjuk a felsorolt. paramétereket.. 
M6dosíthatjuk p l. a színeket., alakzatokat jeleníthetünk m eg és mozgathatunk a 
képernyőn, sót zene i darabokat is Összeállíthat.unk. A programtár közvetlen írására 
a POKE (beszúr) utasítás nolgál, amellyel adatokat '"szúrhatunk be" a kívánt 
cellába. A cellákat. a következőképpen képzelhetjük el: 

~ 
I<ERET

sziN 

~ 
HÁT,TER

SZ lN 

Négy tárcellát ábrázoltunk, amelyek közül kettő a képernyő keret.~ és hát.térszínét 
határozza meg. lrjuk be a következót. : 

POKE 53281,7 

Ha megnyomjuk al RETURN l billentyűt, akkor a háttérszín sárgára változik, 
mivel a sárgaszint beállító 7~est. a hátteret meghatározó cellába írtu k. 

Próbálkozzunk más értékekkel is! (Bármely O és 255 közötti értékkel). A 
következő táblázat a számértékek és a színek összerendelését tartalmazza: 

o fekete narancs 
fehér barna 
piros 10 halványpiros 

türkiz ll sötétszürke 
lila 12 középszür ke 

5 zöld 13 világoszöld 

6 kék 14 világoskék 

7 sárga 15 világosszürke 

Nézzük végig a lehetséges háttérszín~, keretszín-kombinációkat! Ebben segít. a 
következő rövid program: 
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10 FOR H"r,..(l TO l::, 
2(1 FOF\ I "Fö;=O TO lS 
3(t r·Ot-,E S3280, HT 
.q r, F,tJ .. E: 53281 , .,:R 
50 FDR X""1 TO 2000 NEXT X 
60 NEXT VR : NE>:T HT 

HE ADY . 



Az Összes lehetséges kombináció elöálUtá.sára két egymásba skatulyázott ciklust 
alkalmaztunk. 

Az 50-es sorba írt késleltető ciklus lelassítja a kombinációk közötti átmenetet. 
Miutá.n a program lefutott, írjuk be: 

? PEEK(532BO) AliD 15 

A válasz 15. A PEEK (benéz) utasítás kiolvassa a megadott tárcella tartamát. 
Az AND logikai múvelettel a 15-nél nagyobb számokat" maszkoljuk ki" . (Az AND 
utasítással késöbb a bináris aritmetika kapcsán még részletesen foglalkozunk.) Mivel 
az utolsó POKE utasítással 15-öt írtunk az 53280-a..s keretszíncellába, a PEEK-kel 
a várt eredményt kapjuk. 

Ha a futás közben az aktuális cellatartalmakat látni szeretnénk a képernyőn, 
akkor a programot a következő sorokkal kell kiegészítenün k. 

25 PRIIlT CHR$(147) ;"KERET• ";PEEK(53280) 
AliD 15,"HATTER'"'"; PEEK (63281) AND 15 

Képernyőgrafika 

Számítógépünk a karaktere ket mindeddig sorban egymás után írta a képernyőre, 
hacsak nem használtunk (,) vesszőt a PRINT utasításban, ill. nem kezdtünk új sort. 

Eddig a kurzort is csak a PRINT utasítással vezéreltük. Ilyen m6don a képernyő 
tetszőleges pontja elérhet&. Ez a m6dszer azonban általában lassú és túlságosan ~ok 
helyet foglal el a programtárban. Ahogy azonban a tárban megvannak a színeket 
meghatározó cellák, ugyanúgy megtaláljuk az egyes képerny5pontokhoz tartozó 
cellákat is. 

A képernyő tártérképe 

Mivel a képernyő 25 sorból és 40 oszlopból áll, összesen 1000 karaktert 
írhatunk rá. Természetesen ugyanennyi helyre van szükségünk a tárban is a teljes 
képernyőtartalom tárolására . A képernyő olyan négyzethálóként képzelhető el, 
amelyben minden szem a tár egy cellájának felel meg (lásd ábra). 

Ezekbe a cellikba O és 255 közötti értékeket írhatunk (POKE); annak , hogy 
az egyes számok milyen karaktereknek felelnek meg, az E Függelékben közölt 
táblázatban nézhetünk utána. 

A COMMODORE 64-es képernyőtára az 1024-es cellával indul és a 2023-assal 
ér véget. Az 1024-es cella a képernyő bal felső sarkának felel meg és a tárcímek 
balról jobbra nőnek. A további tájékozódáshoz próbáljuk pontosan megérteni az 
ábrát . 
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OSZLOP 
10 20 

1024 
1064 
1104 
1144 
1184 
1224 
1264 
1304 
1344 
1384 
1424 
1464 
1504 
1544 
1584 
1624 
166L. 
1704 
174L. 
1784 
1824 
1864 
1904 
1944 
1984 

30 39 
1063 

• 
202 3 

10 

(J1 

o 
;o 

20 

24 

Tegyük fe~ h ogy egy labdát szeretnénk pattogtatni a képernyőn~ A labda 
kezdetben legyen középcn; 20-as oszlop, 12-es sor . A megfelelő tárcímet a következő 
formulival számolhatjuk ki: 

60 

KÉPERNYÓCÍM=1024+0SZLOP+ 40•SOR 

Esetünkben a labda kezdócíme: 

1024+20+40 .. 12=1524 

Töröljük a képernyőt. l Sil1FT ll CLR/HOME tmal, majd írjuk be 

POKE 1524,81 t L___ Karakterkód 
'------- KépernyOCím 



Színtár 

Már van egy labdánk a képernyő közepén. Ezt nem a. PRINT utasítással 
helyeztük el, hanem közvetle n ül írtunk be egy értéket a képernyótá.rba. A labdát e 
pillanatban azonban még nem látjuk, mivel sz íne megegyezik a háttér színével. A 
COMMODOR E 64·esben a képernyőtárminden cellájihoz tartozik egy kiegészítő 

cella, amely az adott cellához tartoz6 3zíninformá.ci6t tartalmazza . Írjuk be: 

POKE 557 96,2 

t 4__ ~:~tánún 
A labda ekkor piros sz ín ben jelenik meg. Összefoglalva: a. képernyő minden egyes 

pontjához két cella tartozik a tárban, az egyik a képernyótárban, a másik pedig a 
színt á rban . A színtár az 55296-os cellával kezdőd ik (bal felső sarok), és ugyanúgy 
mint. a képernyót.á.r, 1000 cellát fogialle a tárban. 

553 36 
55376 
55L.16 
554 56 
55496 
55 536 
55576 
55616 
55656 
55696 
55 736 
55776 
55816 
558 56 
55896 
55 936 
55976 
56016 
56056 
56096 
56136 
56176 
56216 
56 256 

OSZLOP 

z o 30 39 
55335 

l 

10 ~ 

z o 

Z 4 

t 
56 295 

A színk6dok O és 15 közötti számok (lásd a PEEK és POKE fejezetben levő 
táblázatot). Az aktuális színtárcím a kezdőértéktól eltekintve ugyanúgy számít ható 
ki, mint a képernyócím: 

S ZÍN TÁRCÍM "'55 296+ OSZLOP +4 0+ SOR 
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Újabb labdajáték 

Ebben a fejezetben egy a korábban bemutatottnállényegesen jobb labdajáték
programot közlünk. A PRINT utasítás helyett a PO KE-ot használj uk, amely lénye
gesen rugalmasabb és lehetövé teszi az összetett mozgási folyamatok ábrázolását a 
képernyőn. 

1 0 PRINT " :J" : REM C L R/HOME 
20 POl< E 532 80 , 7 : POl< E 5328 1 , O 
30 X= l : Y= l 
40 DX=: l : DY= l 
50 PDKE 1024+X+40* Y,Bl 
55 P OKE 5 5296+ X +4 ( HI·Y , 1 
60 FOf< T = l TO 10 : NEXT 
70 F'Ot<E 1024+X+"' O*Y, 32 
80 X=X + DX 
90 I F x~o OR X=39 T HEN DX=-DX 
!Oü Y=Y+D Y 
1 10 IF Y=O OR Y=24 THEN DY=-DY 
120 GOTO 50 

READY -

A 10-es sorban töröljük a képernyőt, a 20-asban pedig fekete hátteret és sárga 
keretet állítunk be. 

Az X és Y változók a labda aktuális pozícióját írják le (sor és oszlop). A DX és 
DY változók i . vízszintes és függőleges irányú elmozdulást jellemzik: 

DX= l 
DX= - l 
DX= l 
DX = - l 

egy lépés jobbra 
egy lépés balra 
egy lépés lefelé 
egy lépés felfelé 

Az SO·es sorban felrajzoljuk a labdát a sor· és osz lopszámmal meghatározott 
pozíci6ba. A 6Q...a.s sorban a j61 ismert kés leltető ciklust iktattuk be, hogy a labda 
mozgása ne legyen élvezhetetlenül gyors. 

A 7Q...es sorban egy betűközzel töröljük a labdát az aktuális pozíci6b61. 
A 8Q..as sorban X és DX összeadásával visszük jobbra vagy balra a labdát. Ha 

a 9Q.-es sorban a porgram megállapítja, hogy a labda valamelyik oldalon elérte a 
képernyő határát, akkor megfordítja OX elójelét. 

A 100-as és llO·es sor okban ugyanez történik fü ggőleges irányban. 
A 12Q.-as sorr61 visszaugrik az 50-esre, ahol a labdát az új pozíci6ba. r ajzoljuk. 
Az 50-es sorban a 8l·es k6d megváltoztatásával a labdát tetszőleges karakterre 

cserélhetjük. 
A következő kiegészítéssel programunkat még látványosabbá teh etjük: 
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21 FOR L = l TO 1 0 
2:S PO~E 1024+INTO~ND< J ) ~ lVOO>,l66 

27 NEXT L 
1 15 11· P CEK<l0:/4 .. Y.+40+. V> ~ J66 THEN D l\ "'-D X : GOTO 80 

READY. 

A 21- 27-es sorok akadályokat helyeznek e l a képerny6n, véletlenszerű pozíci6kba. 
\ 115-öe sorban azt vizsgáljuk, hogy a labda nekiütkösött-e egy ilyen aka.dálynak; 
1a igen, akkor DX e lőjelének megváltoztatásával megváltoztatjuk a mozgási irányt. 
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6. FEJEZET 

SPRITE GRAFIKA 



Bevezetés 

A." előző fejezetekben aT.t tekintettük át, hogy hogyan jeleníthetünk meg a 
képernyő kívánt pontján egy karaktert a PRINT és a POKE utasítások hasT.nálatá
val. 

A mozg6 grafikus alakzatok ábrázolása mindkét módszer esetében nehézségekkel 
jár, mivcl az alakzatokat kötött szimbólumkészlctből kell megszerkesztenünk, így a 
kialakíthat6 formaválaszték erősen korlátozott . Ezenkívül általában a mozgás prog
ramutasításokkal való vezérlése is túlságosan bonyolult. Az ún. SPRITE-ok (szelle
mek) alkalmazása a legtöbb problémát megoldja. A SPRITE olyan nagyfelbontás ú 
grafikus alakzat, amelynek formája egyszerű BASIC utasításokkal írhat6 elő. A 
SPRITE-okat a képernyőn egyszerűen az aktuális helyzet megadisával mozgat
hatjuk. Az ehhez szükséges számításokat a COMMODORE 64-es automatikusan 
(hardver eszközökkel) végzi cl. 

ASPRITE-ok színét szabadon választhatjuk m eg, mérctük egyetlen utasítással 
m6dosfthat6 . Két SPRlTE "elúszhat" egyrnis mögött képernyőn, összeütközésük 
pedig egyszerűen regisztráU1at6. 

Mindezek aT. előnyök programozási oldalr6l semmiféle nehézséggel sem járnak. 
Miclőtt azonban hozzákezdenénk első SPRITE-unk mcgalkotá.sához, meg kell 
ismerkednünk a COMMODORE 64-es belső számábrázolásávaL Reméljük, hogy ez 
a kicsi, de feltétlenül szükséges kitérő sem lesz unalmas és mindenképpen mcgtérül, 
amikor első önállóan megalkotott SPRITE-unkban gyönyörködünk. 
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A SPRITE-ok szerkesztése 

ASPRITE-ok használatát a COMMODORE 64-es egy speciális belső építőele
me a VIC (Vido'O Intedace Chip=video illesztő chip) támogatja. A munka nagy 
részét, amelyet •~ SPRITE-ok szerkesztésekor, mozgatásakor és szfnezésekor el kell 
végezni, ez a chip "vállalja magára". 

A VIC a SPRI'l'E-okra vonatkozó információ tárolására 46 regisztert használ. 
Ezek a regisztenk ugyanúgy épülnek fel, mint a képernyő- és a színtár cellái. Belső 
felépítésükről k( söbb még bővebben szólunk. A SP RITE-ok alakjára vonatkozó 
adatok a gép főtárában helyezkednek e l. A pontos helyükre vonatkozó információt 
a közvetlen ül a képernyőtár után következő 8 cella tartalmaua. 

Ezek után u,;zzük meg, hogyan épülnek fel a SPRITE-ok! Amint már tudjuk, 
a képernyő 25 sorból és 40 oszlopból áll. Az így kialakuló 1000 képernyőcella 

:~iós~~raz:~f~~:na~:~s ::::(~e:ra~:e~;~:í:i~~~E8xu;.:í~~~~!n~~~t~~yg~k af:~ij~ 
képernyó, (40x8Jx(25x8) = 320x200 képpontból álló terület áll rendelkezésünkre. 

Példaként ebbben a 24x21·es mezöben egy léggömböt fogunk szerkeszteni. A 
legjobb, ha a nnmkát azzal kezdjük, hogy előveszünk egy négyzetrácsos papírt és 
kijelölünk egy 24x21 négyzetból álló területet. Ezután rajzoljuk meg a léggömb 

körvonalait, majd töltsük ki azokat a négyzeteket, amelyeket a körvonal metsz! Így 
kialakít.ottuk a SPRITE formáját. A léggömb belsejét alkotó négyzeteket töltsük ki 
tetszésünk szerint, vagy használjuk a könyv ábráját! Most már csak az van hátra, 
hogy rajzunkat olyan adatsorozat tá alakítsuk át, amelyet számítógépünk megért. 

1-t-fi-+i-t+-t+-
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 

~ 10 

011 •• 

~" 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 
21 
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Osszuk fel ábránkat három egyenléS szélésségú részre, amelyek mindegyike 8 
oszlopból áll. Ezután a bal felső saroktól indulva írjuk rajzunk fölé háromszor 
egymás után a következő számsorozatot: • 

128,64,32,16,8,4,2, L 

A sorokat számozzuk meg l-tól 21-ig! Vegyünk fel minden sorhoz három 
értéktáblát az ábrán látható módon. Az első tábla mindig egy sor első 8 elemének 
felel meg, a második és harmadik pedig sorban, a 9-16., ill. a 17-24. elemeknek. 
Az értéktáblák megfelelő mezéSi fölé írjuk fel újra az említett 128,64,32,16,8,4,2,1 
számsorozatot! (Remélhetőleg észrevettük már, hogy itt a 2 hatványairól van szó.) 
Ezután rendeljük rajzunk (SPRITE-unk) minden kitöltött mczójé hcz az l-cs és 
minden üres mezójéhez a 0-áa számot! Ezután vegyük fel a megfelel& értékeket az 
egyes sorokhoz rendelt 3 értéktiblábal 

Vegyük példaként a könyvben á.brázolt léggömb-SPRITE l-es sorát! Az els& 8 
mczó üres, így az ehhez a sorhos tartozó els& tábla c1supa 0-t tartalmaz. Ahhoz, 
hogy a gép megértse ezt a tá.blát, az egyes mezók tartalmát össze kell szoroznunk 
az illető mező fölé írt értékkel, majd a szorzatokat össze kell adnunk. Mivel most 
minden mezőben O ill, az eredmény is O. Az els& sorhoz tartozó második tábla a 
következ6képpen néz ki: 

128 64 32 16 

o l 1 l 1 l 1 l 1 l 1 l 1 l 1 

t t t • 
o + 64+ 32 + 16 + 8 + 4 + 2 + 1 - 127 

Az első sor harmadik táblája ismét csupa O-ból áll, így az összeg is O. 
Összefoglalva, a SPRITE első sorát a 0,127,0 számsorozat jellemzi. Ezt a 

következéSképpen fordíthatjuk le BASIC nyelvre: 

DATA 0,127 ,O (DATA=adat ) 

Nézzük most a második sort: 

l o l o l o l o l o o l o l 1 - 1 

l 1 l 1 l 1 l 1 l 1 

t t 
128 + 64 + 32 + 16 + 8 + 4 +2 +1 255 

l 1 o l o l o o l o l o 
t 

128 +64 192 
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A második sorhoz tartoJ~>Ó DATA utaa(tá.s: 

DATA 1,255,192 

A fennmaradó 19 sor "k6dolását• próbáljuk meg önállóan elvégezni! Ha 
végeztünk, írjuk be a következ6 programot (a DATA és a READ (olvas) utasítással 
a 8. fejezetben foglalkozunk rész letesebben): 

t f~l:-1•1 ntT' UI FS 
::.i 11~11~1 " :l": R/:01•1 fli\"/IIDI'!E 
l(t '1 -': • ~.;~4::-j : F,EI'"í V tC ~ I ~I.P!1Cll"' 

ll PU~L' lh~'1,il- : Rl-,. i"l (\:;--·ES GP~:lTL~- AVTTV.l7fll?;R;; 
12 PDt-F :::..:04~,13 

1 •1 Rl:.l'l A ~·-r:s SPR I l E A fiATt-H P. 13-P,S l<l Dl l !JOl 
::•t FOR 1•1 - •) TO "''2 : RO::IHJ (J : POI::E 832--tN,LJ : NEXT 
3(1 FOR J( ... (J TO ~00 
40 PDI<'E V-t4,X REI'I U.) X KOUED1NAT A 
:;,(1 1---'0f-.F v .. -5,X : P<EN UJ Y f<OCinJHNATA 
6(> NEX r '{ 
7(t GUTU :.ú 
::n;, nA TA o, 127 ,n .. 1 .;:;~;:-., 192 , -~,:-::;5 , 224 ,:-:,23 J ,724 
;~ 10 Do~T,., 7,::"l7,2~~(1,7,22:-':,24(1,7,2 1 7 , :"40,3,2:':1,:."' '2 4 

~-20 D+'\l"~l :';,:'::i5,221!,3,~~.~j,·:>:':f, _?,"5~ ,Jb(l,t ,1":!7,6-1 
:~:-_:;,(1 ))?.TI~ l ,6"2,6-i ,O, 15t:• , l>,'J ,O. 15ó, t::::Fl , .::.;, 7~>,0,0, 73 , O,<.> 
'•4<> DATA ..:.:..:,o . u ,62,u •' '-.. t.".?,t•,0,2S • .-, 

A program elindítása utoin egy lassan szálló léggömböt látunk a képerny6n. 
A program müködésének m egé rtéséhez meg kell i.!merkednünk azzal, hogy a 

VIC egyes regiszterei pontosan mit is vezérelnek. Nézzük a következő tá-blázatot: 

Regiszter Leú-ás 

A O-ás SPRITE X koordinátája 
A O-ás SPRITE Y koordinátája 

2- 15 Az l - 7-es SPRITE-ok X és Y koordinátái 
(lásd D-1 regiszterek) 

16 Az X koordináták legmagasabb helyi értékű bitjei 
(bit fogalmit lásd: BINÁRIS ARITMETIKA fejezet) 

21 A SPRITE-ok aktivizilása: 
l - látható; O - nem látható 

29 A SPRITE-ok nagyítása X irinyban 
23 A SPRITE-ok nagyftáu Y irányban 
39- 46 ASPRITE-ok szfnei 0 - 7 

Ezenkívül a gépnek azt is tudnia kell, hogy egy adott SP RIT E adatai melyik 64 
cellából álló blokkban vannak. Az erre vonatkozó információt a képerny6tár után 
következ6 8 cellában kell elhelyeznünk. 
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~~2~0~4~0-L~4~t~~4~2--L-~43~L-~4~4~~4FS~L-•~·~~ 
tt t t t t t t 

SPRITE O 2 3 t. 5 6 7 

Véglll foglaljuk össze azokat az egymást kOvetó lépéseket, amelyeket egy 
SPRITE megjelenítéséhez és mozgatásához e l kell végezn ünk! 

l. A 21-es VIC regiszterhe írjuk be a megfelelő értéket a kiválasztott SPRITE 
aktivi.zálásához! 

2. A tár megfelelő cellájába helyezzük el az adott SPRIT E adatait tartalmaz6 
mutat6t! 

3. POKE utasításokkal írjuk a SPRITE tényleges adatait a tárba! 

4. A mozgatáshoz változtassuk ciklikusan a SPRITE X és Y koordinát áit a 
megfelelő VIC regiszterben! 

5. A SPRITE színét és n agyságát a 39-46-os , a 29-es és a 23- ;J.S V IC regiszte r 
tartalmának megváltoztatásával módosíthatjuk . 

A program n éhány pontja még az eddigi magyarázatok u tán is h omályos lehet. 

A 10-es sor: 
V-53248 

A VIC chip kezdódrne, azaz az elsö regiszter abszolút címe. Egy tetszőleges VIC 
regiszter abszolút címét úgy kaphatjuk meg, h ogv a regiszter sorszt.mát hozzáadjuk 
a kezdödmhez. 

A ll-es sor: 
POKE V+21, 4 

Ez az utasítás lá.that6vá teszi a 2-es SPRITE-ot . Ennek oka, hogy a POKE 
utasítás hatására a 21-es VIC regiszter 2-es mezójébe l kerül, ha a regiszterhe 4-et 
írunk (lásd BINÁRIS ARTIMETIKA fejezet). 

128 64 32 16 1-· mezönciz re1delt ertek 

,;';--,---;:•--,---;s;,---;;4--,---:;--,----,:-,-:--,,.;oC.:,~ 01 5 PR l T E so r ; z .i.. ma 
21 Lil:.": l o o o l l l l o l ~ 4 

"'- 1-es • SPRITE <~ktiv izalas.i..noz 

Az összes SPRITE aktuális állapota (láthat6, nem látható) a 21-es regiszter 
tartalmát6l függ. Ha pl. a 3-as SPRIT.&.ot szeretnénk láthatóvá tenni, akkor a 
regiszterhe 8-at ke ll írnunk. Ha mind a 2-es, mind a 3-as SPRITE-ot aktivizá.lni 
akarjuk, akkor a regiszterhe 12- t (8 + 4= 12} kell h e lyeznünk. Az ~hhez szükséges 
POKE utasítás: 
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POKE V+21, 12 

lenne. 

A 12-es sor: 
POKE 204 2, 13 

Itt arra utasítjuk a gépet, hogy a 2-es SPRITE adatait a 13-as blokkb6l olvassa 
ki. Egy SPRITE adatai 63 cellát foglalnak le a tárban. Egy értéktábla tartalma l 
cellának felel meg. Minden sorhoz 3 értéktábla, azaz 3 cella. szükséges, az Összes 
igénybe vett tárterület 21 sor x 3 cella. = 63 cella.. Egy SPRITE megjelenítéséhez 
tehát 63 tárcella tartalmát kell beírnunk a következő m6don: 

20 FOR li"'O TO 62: READ Q: POKE 832+U,Q: l/EXT 

Ez a ciklus 63 db cellát tOlt fel adattal a. 13-a..s blokkban (l blokk=64 cella). A 
13-a..s cella. a 13x64=832-es címen kezdóclik a tárhaJL 

30 FOR X • O TO 200 
40 POKE V+4 ,X 
50 POKE V+5,X 

60 NEXT X 

A 2-es SPRITE X koordinátája 
A 2-es SPRITE Y koordinátája. 

Mivel a 4-es és 5-ös VIC regiszter a 2-es SPRITE X és .Y koordinátáját 
tartalmazza ez a programszakasz a SPRITE átl6s irányú mozga.tását hajtja. végre a 
képernyőn. A koordináta-rendszer középpontja a bal felső sarok, így a mozgást. 
kijelölő szakasz kezdőpontja a képernyő bal felső, végpontja. pedig a jobb als6 
sarka. Mivel a léggömb újrarajzolása a:~; új pozfci6ban megfelelően gyors, a mozgás 
folytonosnak t11nik (erről a témár61 bövebben lásd az O Függeléket). 

Ha egyszerre több SPRITE-ot is meg akarunk jeleníteni, akkor mindegyikhez 
saját tárterületet kell hozzárendelnünk. 

A 70-es sorb6l a program visszaugrik a 30-asra, és az egéu repülés újra kezdődik. 
A program maradék részét azok a DATA utasítások töltik ki, amelyek a léggOmb 
alakját leír6 adatokat tartalmazzák. Szúrjuk be a következő sort, majd indítsuk 
újra a programot: 

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

A léggömb most kétszer akkora, mint eddig. Ezt úgy értük el, hogy a 23-as és 
a 29-es regiszterhe 4-et (mivel a 2-es SPRITE-r6l van sz6) írtunk. Jegyezzük meg 
j6l, hogy aSPRITEbal felső sarka a nagyítás után helyben marad. Programunkat 
a kövekező sorok beszúrásával még érdekesebbé tehetjük: 

11 P üf<E V+21 ,1 ~ 

12 POVE 2•">•l2, 1 3 ; f 'Of<E 204::.~, i:". 
:_\(l FIJH X=1 T O lS.O 
4 ::J f~Uf'E V + 6 , X 
5 5 Pf\~;1:. V+ 7 , 190-X 
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Most egy második léggömb is megje lenik a képernyőn, mivel a 21-es VIC 
regiszterhe 12-t írtunk. Ez azt jelenti, hogy a regiszter 2. és 3. mezőjébe is l kerül, 
azaz m ind a 2-es, mind a 3-a.s SPRITE-ot aktivizáljuk. 

A 45- 55-ös sorok a 3-a.s SPRITE mozgá.sát vezérlik az X és Y koordinátákat 
tartalmazó 6-os és 7-es VIC regiszterek tartalmának változtatásával. Ha még mind ig 
nem lennénk elégedettek a látvánnyal, akkor bóvítsük tovább a programot: 

1 1 PDI<E V.._ 2 1 ,28 
1 2 P DI< E 2 042, 1 3 P OKE 204 3 , 13 : POKE 204 4, 13 
25 P OKE V.._23 , 1 2 P OKE V .._ 29 , 1 2 
4 8 POt< E V.._B , X 
58 P OKE V + 9 , 100 

A ll-es sor POKE parancsa az eddigiek mellett a 4-es SPRITE-ot is a ktivizálja, 
mivel hatására a 21-es VIC r egiszter 4-es mezójébe is l kerül (4 + 8+16= 28). A 12-es 
sor aztközlia géppel, hogy m indhárom SPRITE adatait a 13-as blokkból vegye . 

A 25-ös sorban nagyítjuk a 2- es és a 3-a.s SPRITE-ot (4+ 8= 12). A 48-a.s és 50-es 
sorok a 4-es SPRITE-ot vízszintes irányban m ozgatják a képernyőn . 

Néhány megjegyzés a SPRITE-okhoz 

A már m egismert szín kódolá.si módszerrel (lásd 5. fejezet vagy G Függelék) az 
egyes SPRITE-okat 16 kiilönbözó színben j eleníthetjük meg. 

Ha pL az l -es SPRITE-nak a zöld színt szánjuk, akkor a következő POKE 
utasítással érhetjük el a célunkat: 

POKE V+40 , 13 (ahol V•53248) 

Talán észrevettük m ár, hogy miközben a példaprogram ot futtatjuk, a SPRITE
ok soh a nem ér ik el a képernyő j obb oldali határát. Ennek oka, hogy a VIC X 
regisztere ibe írható szám maximális értéke 255, a teljes képernyő pedig 320 képpont 
szé lességű. 

Ha a m ozgásokh c,z a teljes képernyőt ezeretnénk kihasználni, akkor a 16-os 
VIC regiszterrel is foglalkoznunk kell. Ha ennek a r egiszternek az n-es mezője l-e t 
tartalmaz, akkor az n-es SPRITE X koordinátája nagyobb, mint 255 . A p ontos 
érték ekkor: 

X regiszter tartalma + 256. 

Ha a 2-es SPRITE X koordinátáját p l. 256 és 320 között akarjuk felvenni, akkor 
16-os VIC regiszterhe 4-et kell írnunk, hogy a 2-es cellába l kerülj ön: 

POKE V+16, 4 
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Ha m ost a 2-es SP RITE-hoz tartozó X regiszter {4-es VIC regiszter) tar
talmát O és 63 között változtatjuk, akkor a teljes X koordináta érték 256+ 0=256 
és 256+ 63=319 között mozog. A most elmondottakat úgy érthetjük meg a 
legkönnyebben ha elemezzük a következő programot, amely az eddig használt 
SPRITE prograrnak egy újabb változata. 

5 PRINT " :J" : REM CLR/ HOME 
V"'53248 : PO~:E V+ 2 1 ,4 : POKE 20 4 2 ,1 3 

20 FOR N= O TO 62 : R EAD Q : POf-: E 832+N, Q NEXT 
25 PQf( E V+ 5 , l 00 
3ú FOR X=(> TO 255 
40 POKE V+4, X 
50 NEXT 
60 PO~:E V+16 ,4 
70 FOR X""O T O 63 
8 C> POKE V+4 , X 
90 NEXT 
100 POKE V+1 6 , 0 
1 10 GOTO 3C> 
200 DAT A O , 127,0, l ,255 , 192,~,2'5~i , 224,3,23 1 ,22iJ 
210 DATA 7,217,240 ,7,223, 740,7,2 1 7,24 0 , 3,231,:224 
220 DAlA 3,255 , 22 4 ,3,255,224 ,2,255, 160, 1 ,1 27 , 64 
230 DATA 1,62 , 64 ,O, 156,128,0, 156, 1 2B , C>, 73,C•,0,73,0,0 
240 DATA 62,0,0 ,62,0,0,62,0 ,0, 28,0 

READY. 

A 60-as sorban a 2-es SPRITE X koordinátájának legmagasabb helyi értékű 
bitjét állitjuk be. A 70-es sorban kezdődik az a programrész, amely a léggömböt a 

képernyő jobb oldali hátáráig viszi. A 100-as sor is fontos, mivel itt állítjuk O-ra. az 
X koordináta legmagasabb helyi értékű bitjét, így a léggömb újra a képernyő bal 
oldali határáról indulhat. 

Bináris aritmetika 

Nem halaszthatjuk tovább, hogy megismerkedjünk az adatok gépi ábrázolás
módjával, ill. a feldolgozásukhoz használt bináris a.ritmetikával. Nézzük először az 
alapfogalmakat: 

BIT: Az információ legkisebb egysége, amelyet egy számítógép kezelni tud. Egy 
bit két különbözó értéket (vagy állapotot) vehet fel, akár egy kétállású kapcsol6. A 
"bekapcsolt" állapot az l-es, a "kikapcsolt" pedig a O-ás. 

BYTE: 8 egymás melletti bitbl51 épülő informáci6egység. A bitek értékétól 
függően 256 különböző bitkombináció képzelhető el. Így egy byte értéke O és 255 
között változhat. 

l. Példa: A byte minden bitje O 
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12& 
o 

A byte értéke: 

64 
o 

32 16 
o 

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 

A byte értéke: 

4 
o 

h128 + h64+ 1•32+ 1•16+ 1•8+ 1•4+ 1•2+ 1•1= 255 

A regiszter 

speciális tárcella a számít6gépben. A COMMODORE 64-esben egy regiszterben l 
byte, azaz egy O és 255 közölti szám tárolható. 

A megfelel6 regiszterek tartalmának változtatásával vezérelhetj ük a gép művelet
végzését. A SPRITE-ok tárgyalásakor pl. olyan regszterekkcl ismerkedtünk me g, 
amelyek az alakzatok m ozgásáért, láthatóvá tételéért, nagyításáért stb. felelősek. 

Dináris szám decirnálissá alakítása 

A következő táblázat a 2-es szám elsö 8 h atvány át ábrázolja bináris alakban: 

OECIM~LIS SZAM -128 64 32 16 B 4 2 1 
o o o o o o o 1 210 
o o o o o o 1 o 211 
o o o o o 1 o o 212 
o o o o 1 o o o 21 3 
o o o 1 o o o o 2~4 

o o 1 o o o o o 215 
o 1 o o o o o o 2 6 
1 o o o o o o o :m 

Bizonyára kitaláltuk már, hogy a POKE utasítással a tárba írható decimális 
számnak azért kell O és 255 k özé esn ie, mivel a tár egy adott cellája l byte· 
ot (8 hitet ) tárolltat. Ha tudni szeretnénk, hogy egy adott bináris szám melyik 
decimilis számnak felel meg, akkor csak Össze kell adni a 2·es szám azon hatványait, 

amelyeknek helyén a byte bitmintájába.n l-es áll. Nézzük pl. a 01010011 bináris 
szám decimálissá alakítását: 
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27 26 25 24 

l o l o ! o l o 

A következő segédprogram a beadott. hinhis számot decimálisssá. alakítja. 

5 f-<f-:t·l I•I!·~,:.;RJS-DECI I•tALI S ATVALTAS 
1;"1 JI.!F'UT " A B BITFS B JNf~R I S 5ZAI1 : ": l',l 
l:.' 1F LEN(f'- ! ) 8 THEN PF-. INT "8 BIT E'" i- kERE .. •• ." GO"ifl TO 

15 DE••• : C"'ú 
:..·r, f·OR X=8 10 t STEF· - J : C"'-C+J 
;:.t) DE~DE+VAL \MIDJ (A:t. , C , l) ) .,. 21 (X-1) 
4(1 NE'"XT X 
.lJ:$ r:,JI.JT 
~C1 F·r;; p ·.JT "1-f l NARIS "; A :t: ~" ,.. " : " DEC1MAL I 5 DE 
5~ F·R itH 
f•) r:rno :10 

F.l::./',0"1" . 

A beirt hinárill számot az A$ karakterfüzér változóban tároljuk. A karakterfüzér 
elemeit (ebben az e::~etben az egymást követ6 biteket) aMID$ függvénnyel olvassuk 
ki jobbr61 balra haladva. A VAL függvénnyel megvizsgáljuk, hogy az éppeu soron 
levő elem O vagy 1, az így meghatározott értéket pedig megszorozzuk a 2·es szám 
megfelelő hatványávaL Az így kapott nonatokat aztán összegezzük, majd az 50· 
es sorban kiíratjuk mind a bevitt bináris , mind az eredményül kapott decimális 
számot. 
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7. FEJEZET 

HANGKELTÉS A COMMODORE 64-ESEN 



A számítógépes hangkeltésnek (gyakran hanggenerálásnak mondjuk) két fö 
alkalmazási területe a speciális hanghatások létrehozása, ill. az egyszerű t:enci 
darabok lejátszása. Ezért röviden foglalkozunk a zeneprogramok szerkczetével, 
majd bemutatunk egy olyan programot, amellyel szabadon kísérletezhetünk. 

A hangkeltő programok szerkezete 

Egy hang hangzását négy jellemző határozza meg: a hangmagasság, a hangerő, a 
hangszín és a leütés módja. Tulajdonképpen az utolsó két tulajdonság az, amelynek 
alapján a hangszerek hangját meg tudjuk különböztetni egymástól. 

A COMMODORE 64-esben a hanggenerálást egy beépített alkatrész, a SID 
(Sound Interface Device=Audio Illesztő Készülék) végzi. A SID belső regisztereinek 
megfelelő feltöltésével érhetjük el a kívánt hangzást. 

A COMMODORE 64-es három szólamot tud megszólaltani, egyelőre azonban 
foglalkozzunk csak az elsőveL 

A SID kczdőcíme, amelyet az SI változóban tárolunk 54272 

SI-=54272 

A hangmagasságot fizikailag a hatig frekvenciája határozza meg. A frekvencia
paramétert~ amely O és 65000 közötti szám lehet- a SID az első kH regiszterében 
tárolja. Azért van szükség két regiszterre, mcrt ilyen nagy számokat csak két byte
on tudunk ábrázolni. A frekvenciaérték alacsonyabb helyi értékű byte-ját Lo-Byte
nak (low=alacsony), a magasabb helyi értékűt pedig Hi-Byte-nak (high=magas) 
nevezzük. 

FL=SI (Frekvencia, Lo-Bytc) 
FH~SI+l (Frekvencia, Hi-Byte) 

A hangerőt 16 fokozatban szabályozhatjuk. A hangerő paraméter O (kikapcsolt 
állapot) és 15 (teljes hangerő) közötti szám a 24-es SID regiszterben: 

HE=SI+24 (Hangerő) 

A hangszínt lényegében a hang hullámformája határozza meg. A COMMODORE 
64-es négy alapformát kínál: háromszög, fűrészfog, négyszög és zaj. Szakkönyvekból 
megtanulhatjuk, hogy milyen m6don befolyásolhatjuk ezeket az alapformákat pl. 
szűrók beiktatásával. Most azonban elégedjünk meg az alaplehetőségekkell A 
hullámformákat egy-egy bit vezérli a 4-es SID regiszterben: 

HF .. SI+4 (Hullámforma) 

A megadott hullámformák kiválsztásához rendre 17-et, 33-at, 65-öt vagy 129-et 
kell írnunk ebbe a regiszterbe. Ha a négyszögjel (azaz 65) mctlett döntünk, akkor 
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még egy kicgészitő paramétert is m eg kell adnunk, m égpedig a kitöltési tényezőt. 
A kitöltési té nyező szabJa meg a négyszögjel "be-" és "k ikapcsolt" állapotának 
egymáshoz val6 viszonyát. Értéke O és 4095 között változhat. 

KL• SI+2 
KH•SI+3 

(Kitöltés, Lo-Byte) 
(Kitöltés, Hi-Byte) 

A legérdekesebb azonban még csak m03t következik: A COMMODORE 64-
es lehet6séget ad az egyes hangok burkológörbéjének meghatározására. Nézzük 
meg kicsit részletesebben, hogy mit is jelent ez pontosan! Egy hang megszólalása 
és elhallgatása közölti időtartam négy jól e l különíthető szakaszra bontható: fel
futás, csillapodás, tartás és kioltás (Jecsengés}. Amikor a COMMODORE 64-es 
meguólaltat egy hangot, akkor az először fejfut a ma.ximális hangerőre, majd 
fokozatosan csillapodik a tartisi paraméterrel meghatározott hangeróre. Ilyen 
hangosan szól egészen addig, ameddig a hangot ki nem kapcsoljuk, ezután fokozato
san c5eng. A burkológörbét meghatározó négy paraméter számára két. regiszter áll 
rendelkezésre. A felfutási és csillapodisi paramétert a "leütés" regisztcrben, a tar
tási és kioltisi paramétert pedig a "tartós" regiszterben tá.roljuk. Az egyes para
méterek négy-négy hitet foglalnak el: 

L •SI+S (Leütés) 
felfutás: felső négy bit 
csillapodás: alsó négy bit 

T •SI+6 (Tartás) 
tartás: felső négy bit 
csengés: alsó négy bit 

Ha a felfutási és lecsillapodási paramétert kicsire választjuk, akkor a hang 
gyorsan és ke ményen csendül fel, mfg nagy érték eselén lassan és lágyan. A T 
(tartás) regiszter fels6 négy bitjébe írt maximális érték a 24.-es HE (hangerő) 
regiszterben beállított hangerőt eredményezi tartási szintként, a kisebb értékek 
ped ig csökkentik ezt a szintet. A lecscngésre ugyanaz ig:u, mint a felfutásra.: kis 
érték eee~én kemén yen, nagy érték eselén pedig lassan és lágyan lecscngó hangot 
kapunk . 

Példaprogram 

El&!zör is azt kell eldOntenünk, hogy melyik szólamot (vagy szólamokat) sze
retnénk megszólaltani. Ha núnden szólamhoz beállítjuk a megfelelő paramétereket, 
akkor cgyidejüleg akár mindhármat is hallhatjuk. A példábau az egyszerúség 
kedvéért csak az l-es szólamot használjuk 
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10 51•54272 :FL• SI: 

FH..,SI+ 1 :HF•SI+4: 
L•SI+S:T•SI+6 : 
HE-SI+24 

20 POKE HE, 1S 

30 POKE L, 16+9 

40 POKE T, 4•16+4 

SO POKE FH,29:POKE FL,69 

60 POKE HF, 17 

70 FOR HH• 1TOSOO: UEXT 

80 POKE W,O :POKE L, O: 

POKE T ,O 

l. A regisztercímek definiálása 

2. Maximális hangerő 

3. Leütés 
4. Tartás és lecsengés 

5. A frekvencia magasabb és alacsonyabb 

helyi értékű byte~ja a normál zenei 

A hanghoz. A többi hanghoz tartozó 

értékeket a P Függelék táblázatából 

olvashatjuk ki 

6. Hullámforma. Mindig utolsóként kell 
beállítani, mivel a HF regiszter 

legkisebb helyi értékű bitje kapcsolja be, 

ill. ki a hanggenerátort. Ha ez a bit l, 

akkor a hang m egszólal, ha O, 

akkor pedig elhallgat 

7. Ciklus a hang hosszának szabályozásához 

8. A hanggenerátor kikapcsolása és burkoló 

görbe beállítása 

A RUN parancs beírása után felcsendül a progr am által keltett hang. 

Zene a COMMODORE 64-esen 

Nem kell zeneművésznek lennünk ahhoz, h ogy a COMMODORE 64-esen 
egyszerű dallamokat szálaitassunk meg. Írjuk be a következő példaprogramot, 
amely a rendelkezésre álló három szólamból csak egyet használ ki: 
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10 REM HANGSKALA 

20 SI-S4272: FL•SI :FH=SI+l: 

HF-SI +4: L• SI+S: T'"'SI+6: 
HE=SI+24 

30 POKE HE, 15 

40 POKE L,9 

SO READ X:READ Y 

Programnév 

Regisztercímek definiálása 

Maximális hangerő 

Leütés 
A frekvencia magasabb és alacsonyabb 

helyi értékű byte~ jának kiolvasása 

DATA sorokból 



60 IFY•-1THEN POKE HF' , O:END Ha a program ~l-et talál, akkor kikap 

70 POKE FH,X;POKE FL, Y 

80 POKE HF ,17 

90 FOR HH•1T0100:l/EXT 

100 POKE HF, O 

110 FOR HH• 1 TOSO: NEXT 

120 GOT040 

130 DATA 

17,103,19,137. 21,237. 

23. 59. 26.20. 29.69. 32. 

219,34,207 

140 DATA-1,-1 

csolja a hanggenerátort, majd leáll 

A két frekvenciaregiszter feltöltése 
PO KE-kal 
Hullámforma beiJUtása és a hang 

generátor bekapcsolása 

Hangzáshossza 

Hanggenerátor kikapcsolása 

Rövid szünet a lecsengés után 

Következő hang 

Ezek a számpárok a C-dur skála 
hangjainak frekvenciaértékeit adják, 

váltakozva a magasabb és alacsonyabb 

helyi értékű byte-okat 

Ezek a frekvenciaként értelmetlen 
értékek jelzik a programnak a 60-as 
sorban, hogy a hangskála végéhez ért 

Ha egy csembal6 hangzását szeretnénk utáno111ni, akkor a 80-as sort így kell 
módosítanunk: 

80 POKE HF, 33 

Ezzel a POKE utasítással fűrészfog alakú hullámformát állítunk be az eddig 
lta.sznált hároms111Ög helyett, így élesebb, felhangokban gazdagabb hangzást érünk eL 
Azonban a hullámforma csak egy a rendelkezésre álló sz ámos lehetőségból a hangzás 
meghatározásához. A megfelelő leütésérték {felfutás és csillapodás) kiválasztásával 
:sem halónkat könnyen bendzsóvá "változtathatjuk". Változtassuk meg a 40-es sort: 

40 POKE A, 3 

Ezzel a módszerrel számos han gszer hangzását utánozhatj uk, azaz a COM

MODORE 64-est szintetizátorként míiködtethetjük. A pontos tennivalókat a követ
kező szakaszban foglaltuk össze. 
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A hangjellemzők beállítása 

l . Hangerő - A beállított érték mindhárom szólamra érvényes. A kérdéses 
regiszter címe 54296. A maximális hangerőt akkor kapjuk, ha 15-öt írunk a 
rcgiszterbe: 

POKE 51+24, 15 vagy POKE 54296,15 

A O érték kikapcsolja a hanggenerátort: 

POKE 51+24. ,15 vagy POKE 54296, O 

A hangerőt általában a zeneprogramok elején, egyszer álHtjuk be; programozott 
változtatásával azonban érdekes hanghatásokat érhetünk el. 

2. Hullámforma - Amint a példákból is kiderült, erőteljesen hat a hang
zásra. Az egyes szálarnokhoz külön-külön állítható be. Négy lehetőség közül választ· 
hat unk; háromszög, fürészfog, négyszög és zaj. 

A következő táblázat összefoglalja a hullámformák kiválasztására vonatkozó 
Ludnivalókat: 

A hullámformák beállítása 

Ha pl. az l-es szólamhoz a háromszöghullámot akarjuk választani, akkor a 
következő POKE utasítást kell végrehajtan unk. 

POKE SI+4, 17 vagy POKE 542 76,17 

Ezt a táblázatot használtuk, am ikor a hangskálaprogramban a csembal6s 
hangzá-s eléréséhez a 4-es regiszter tartalmát 33-ra módosítottuk. 

3. Burkológörbe - Az egyes szólamokhoz külön-külön beállítható. A felfutási 
paraméter a teljes hangerő elérésén ek, a csillapodisi paraméter pedig a tartási 
szintre való v isszaesésnek az idejét adja meg. Ha a tartásiszintet 0-nak választjuk, 
akkor a csillapodisi paraméter határozza meg a han g hosszát. A leütésregiszterbe 
a felfutás és a lecsillapodás megfelelően összegzett értékét kell írnunk (lásd bináris 
aritmetika) . A címeket és az összegzés m6dját a következő táblázatból olvashatjuk 
ki: 
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A leütés beállítása 

A felfutás és a csillapodás viszonyát úgy ismerhetjük fel a legegyszcrübben, ha 
pl. 

POKE 51+5,66 

helyett a 

(SI+S-:>4277) 

POKE SI+S, 4•16+2 

formát használjuk. 
Ebből világcsan kiderül, hogy közepes értékű felfutást és kis értékű lecsilla

podást adtunk Hleg. 
A hangbeállításról eddig elmondottakat egy példaprogrambau foglaltuk össze: 

10 REM t:YAKORLOPROGRAM 
20 SI- 54272: FL• SI : FH• SI+1: KL• SI+2: 

KHzSl+3: HF .. SI+4: L•SI+S: T• SI +6: 
HE· SI+24 

30 PRI!IT"NYONJO!I LE EGY BILI..EilTYUT!" Üzenet a képernyőre 
40 GETZ$: IF Z$"' " "THEN 40 Történt-e billentyúleütés 
SO POKE HE, 15 Hangerő 

60 POKE L, 1•16+5 Felfutás és csillapodás 

70 POKE T,0•16+0 Tartás és lccsengés 

80 POKE KH, 3: POKE KL, O Kitö! tési tényező 

90 POKE FH, 14: POKE FL, 162 Frekvencia 
100 POKE HF, 17 Hullámforma, hanggenerá 

tor bekapcsolása 

110 FORHH•1 T0 200: NEXT Hangzáshossza 

120 POKE HF ,O Hanggenerátor leállítása 

130 GOT040 Ugrás a program elejére 

A prograJn egy l-es szólamban megsz6laló rövid felfutású, közepes csillapodású 
hangot generál, amely egy bádogdobozban pattogó labdát idéz. 

A 60-as sor módosításával tetszésünk szerint m6dosíthatjuk a hanghatást: 

60 POKE L, 1h16+14 

A most hallott hang leginkább valamilyen fúvós hangszerre, pl. egy oboára 
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emlékeztet. . Próbáljunk ki még néhány hullámformát és burkol6görbét, hogy ma
gunk is érezzük a paramétereknek a hang karakterérc gyakorolt. hatását.. 

A tartási paraméterrel azt a hangerőt írjuk elő, amelyre a hang a felfutás 
után visszaesik. A hang hosszát ekkor aszokásos módon egy FOR ... NEXT ciklus 
szabályozza. A tartás- lecsengés re giszterhe a két paraméte r megfelelöe n összegzett. 
értékét kell írnunk (lásd b ináris aritmetika). A címeket és az összegzés m ódját a 
következő táblázatból olvashatju k ki: 

Tartás/lecsengés 

Cseréljük ki a 70-es sorban a nullikat valamilyen más értékre (a maximum 15) 
és hallgassuk meg, hogy mi lesz belőle. 

4. A szóla.m. lis a hangjegyek kiválasztása - A hangmagasság megh atározá
sához két paramétert, a fr ekvencia m agasabb és alacsonyabb helyi értékű byte
ját kell beálHtanunk. A hangskál a hangjegyeinek frekvenciaértékeit a P Függelék 
táblázata tartalmazza. Mivel a frekvenciaértékeket minden n6lamhoz külön-külön 
adhatju k meg, a COMMODORE 64-est úgy is beprogramozhatjuk, hogy egy 
dallamot három szólamban játsszon le. 

Frekvenciabeállítás az 5. oktávban 

REG l SZ TER POKE éRTEKEK AZ 5. OKTÁVBAN 

SZOLAM 1 2 3 C Cot D 0 '1! E F F>~t G G>~t A A'* H C 

Hl-BYTE 1 8 15 35 37 39 41 44 "-6 49 52 55 5& 62 66 70 

LO-BVTE O 7 14 3 24 77 163 29 18S 132 117 145 226 98 24 6 

Az 5. o ktáv C hangjána k megsz6laltatásáh oz az l-cs szólamban a következő 
POKE utasításokat kell végrehajtanunk: 

POKE SI+1,35:POKE 81,3 

vagy 

POKE 642 73, 35: POKE 6 42 72, 3 

Ugyan ez a 2-es szólamban: 

POKE SI+8,35:POKE 81+7 ,3 
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vagy 

POKE 54280,35 :POKE 54279, 3 

KompanáJás a COMMODORE 64-esen 

A következő példaprogrammal dalokat komponál11atunk és játszhatunk le az l-es 
sz6lamban. Figyeljük meg, hogy a 20-as sorban a SID regiszterek címeit numerikus 
változókhoz rendeltük, így a program lényegesen áttekinthetőbbé vált! 

Tanulmányozzuk gondosan a DATA utasítások használatát is! Az egyes hangok 
leírásához szükséges paramétereket, a frekvencia magasabb és alacsonyabb helyi 
értékű byte-ját, valamint a hang hosszát hármas egységekben, adatként tároltunk. 

A hangok hosszát egy FOR ... NEXT ciklus szabályozza, amelyhez a cilusváltoz6 
végértékét (azaz a hang megsz6\alá.sának időtartamát) a DATA sorokból olvassa ki 
a progran1. Az egyes hangértékeknek megfelelő számok: 

nyolcad: 125 
negyed: 250 
pontozott negyed: 375 

fél: 500 
egész: 1000 

Ezeket az ütemadatokat természelesen izlésünk szerint m6dosíthatjuk. Nézzük 
most a 110-es sort : a 17 és a 103 a C hang frekvenciáján ak magasabb és alacsonyabb 
helyi érték d byte-ja, a 250 pedig azt jelzi, hogy az első hang egy negyed. Hasonlóan 
gondolkozva megállapíthatjuk, hogy a második hang egy negyed hosszúságú C . 

Saját dalunkat a P Függelék hangjegytáblázatának felha.«ználásával kompon á 
natju K me g. A dal n osszának csak a COMMODORE 64-es t árkapacitása szab n a
tart. C suo a n arr61 kell gondoskodnunk, hogy a:z: utolsó h<i.rom D ATA érték - l tegyen, 
Inivel e :r; 1etzt a. programnax, nogy a dal vegei1e:z: .: 

'' f..EM l Of'iPr:'. 
S 1 ~~ , /,; : Fl"'"~· : FH- ]-i 

r-·r-:It-r T=-51.,6 : HE,.,Sl+:: 

::'":•) F'O!-T HE,l.:.. ; POiE fi-o.\- ; F'PIT f,L,l:S" , 
>::' F'Of.L-:- L,3+ Jb-t15 ~ POf< E 1. 

F.EAD X : READ Y : f-:E(',f> 
1 f ),.-· · 1 1 HE l ~ EtJl! 

{;.n POl': E FH, X : POl< E: FL Y 

70 F·O• :E HF, 6~ 
8 · 1 rOf": S=l TO H H N FX1 
9(1 POl< E H F , 0 
100 GOTO 4 ( 1 
1 l (l Df~T?\ 17, 1 •) ~~ ,2 ~_; (), ;;:1 , ;·-:.7 ,:'5CI, :"6, :"C>, 4 C>O , 21 

"'l -~ 
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120 DATA 237,100,26 , 20 , :?50 , 29 ,69, 2~0 
1 30 DATA 26,20,250 , 0,0,250 . 2 1. 237,::'~0 ,76,20, .:::::S0,29 
.í-i ( • DA l H 6 9 , 1000, 26,20 , 250,0,0,25(! 
150 D::!t T A - 1,-1 ,O 

R E A DY . 

Hanghatások 

A hanghatásokat általában arra h asználjuk, hogy felhívjuk velük a figyel
met valamely programban lejátszódott lényeges eseményre. Így j elezhetjük pl., 
hogy a felhasználó éppen saját adatL: mezét próbálja töröln i, vagy h ogy egy 
játékprogramban éppen felrobbant egy találatot kapott haj6 s tb. 

Néhány javas lat a kísérletezgetéshez: 

l. Ha egy éppen m egszólaltatott h a n g han gerej ét megváltoztatjuk, akkor vissz
hanghatás j ön létre. 

2. Ha gyorsan ugrálunk két eltérő frekvenciájú h ang között, akkor ezzel tremolo 
h atást ke lthet ünk. 

3. Próbáljuk ki a különböző hullámformák által kínált lehetőségeket ! 

4. Ne sajnáljuk az idöt a burkológörbe beállítására és v:í.ltoztatás .J.ra! 

5. Több szólam egyidej ű megsz6laltatása eredl':ti han ghatásokat e redményezhet. 

ó . Ne fé ljünk a négyszöghullámtól, próbáljuk ki a különféle pulzushosszaka.t! 

7. K ísérletezzünk a zajgenerátorral, próbáljuk utánozn i a r obban ás, taps, lövés, 
lépések stb . hangját! 

B. Változtass uk gyors egymásutánban a frekvenciát több oktávon kereszt ül! 

Példák hanghatásokra 

Az itt m egadott programrészleteket változatlan vagy tetszésünk szeri nt módosf
tott formában építhetjük be egy BASIC nyelvü programba. Néhány további prog
ramozási öt lette l támogatju k a COMMODORE 64-es hang generálisi le hetőségeinek 
teljes kihasználását. 
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0 f"-':M UADH 

'•l ST ~:J4:.tT2 : fl ·r;r : f-H-Sl-+1 : HF o--SI-+-4 : ! hlt~; 
'.-' l-·:~! toó : Hf ~ .,I r:<::-1 
:=:. t l '"'":>T l 'J : l 11-f.J-+--~. 

;r, ~LoU~ Ht,I::l: PUtF.I'II,t::O: 1-'C·f-...r- ~ ,15"; 
::.- h_oH l ,u•Jó•·v : 1 U~< r 1, J~;k tn 

> I''UI-"L flt ,,."5 

•·) ''''~ X-;..>~;o ffl •l ST[-_p I~Uir FH,•l•>": 
/ i~t•; ;- l L ,1- ,.,; -.:T 

0 fill~~. l:~·J TLJ • ST[·~ P(o;-F J ll,•tO": 
2 Fllf E Fl , \ : 1>-10 r 
·) j>(l;..t- llf , •.l 

10 REM L OVES 
2(1 ~1""54?7;? : FLcS] ; FH=SJ -i l HF"-'Sl+.JI L=-51+~ 
22 T=SI+-6 : HE:a.Sl+-24 
2~ l L'-" SJ-.:;> ; 1--.H""SJ-+ ... , 
:'.O íOR X._l:S TO O STEP -1 
40 F"r•IT HE=,X : FOl E L,15 : POl E T,o F'ntF FH, 40 
<15 Fm:E FL , ~')•-·: f-OI.F:HF,129 
50 NEXT 
hO Ff•IT~ HF-,0; POIL L,n 

.l U REM MO"TOFo. 
:'o ~1=54::'7:' 

::-"-<.:• raR f:=O TO 2"! : r.;EAD X : r·o: E Sl+-1 ,X NE): r 
4<.:• D.YrA '"',2 , u,:-.,•:•,o,24f> 
:=;o Df1TA 12,2,0,4,n,'-'. l'T2 

I:'AlA 16,2,0 , A,0,•">.64 
70 Dt~1A (>,:::-:o,.:.43,31 : ,...,FI·l SLUI-\0 
8<) PDfcE Sl-.4,6~;: FOtE SI+J 1, 65 POH: SI+18,ú~o, 

-.FADV. 

87 



8. FEJEZET 

PROGRAMOZÁS HALADÓKNAK 



READ és DATA 

Az eddigiekben két olyan m6dszerrel ismerkedtünk meg, amelyekke l egy változó
n ak értéket adhatunk: a progr arnon belül közvetlenül (pl. A= 2), ill. az INPUT 
utsítással. 

Sokszor azonban - különösen nagyobb mennyiségű adat feldolgozásakor -, egyik 
módszer sem igazán célravezető. Ilyen esetekben - ahogy azt a most következő 
program is példázza - legokosabb a következő módon eljárni: 

10 READ X 
20 F'F'\INT "AZ X ERTEI<:E MOST : ": X 
30 GOTO 10 
4 0 DATA l , 34,10.5,16,234 . 56 

READY . 

AZ X ERTEKE MOST 
AZ X ERTEKE MOST 34 
AZ X ERTEKE MOST 10. 5 
AZ X ERTEKE !.!OST 16 
AZ X ERTEKE MOS T 234. 56 

? OUT OF DATA ERROR I!J 10 
READY 

A program felépítéséból következik, hogy a 10-es és 30-as sorok közötti r ész 
többször kerül végrehajtásra. Mindannyiszor amikor a. program a 10-es sorhoz ér, 
a. READ utasítás hatására. az X fe lveszi a DATA utasításban soron következő 
szám értékét. A számít.6gép egy ún. MUTATÓ (angolul POINTER) seg ítségével 
jegyzi m eg, hogy hol tart a DATA utasításban levő szám o k olvasásában . Ennek 
a MUTATÓ-nak núndig az aktuális számra kell mutatnia, ezért nyilvánval6, hogy 
értékének nlinden egyes programhurokban meg kell változn ia. és a soron következő 
s zámra kell rámutatnia. 

muta.t6 
j 

40 DATA 1, 34, 10.5, 16 , 234.56 

Amikor a program az utols6 szám elolvasása után ismét a READ utasításh oz ér, 
a s ikertele n o lvasási kísérlet miatt , az OUT OF DATA ERROR (vége a :li adatoknak) 
SliÖvegű hibaüz e net j e lenik m eg a képernyőn. 

A DATA utasításnál a következő formát kell betartani: 

40 DATA 1, 34, 10.5, 16, 234.6 

1 " Az egyes adatokat vessző Az utols6 szám u tán 
választja el egymást61 nincs vessző 
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A DATA parancs tartalmazhat egész , decimális vagy lebegőpontos alakban 
megadott !!!Zámokat is, e'Zzel szemben sem változókat, sem ari t metikai kifejezéseket 
nem tartalma'Zhat. 

Így a következő DATA sor helytelen: 

40 DATA A,23/56,2•5 

A DATA utasítás karakterhhért is tartalmazhat. Ekkor azonban - ahogy 
a'Zt a következő példánkban láthatjuk - a hozzá tarto'ZÓ READ u tasítást egy 
karakterfüzér változóval kell ellátnunk. 

10 FOR X=l TO 3 
READ A:J 

20 PRINT "A$ ERTEKE MDST : "; 
30 NEXT 
40 DATA LEGYEL, MINDIG, VIDAI·j 

READY. 

Az utolsó példával ellentétben, itt a READ utasítis egy FOR-NEXT ciklusba 
van beágya'Zva. A ciklusmag annyis'Zor kerül végrehajtásra, amennyi a DATA 
utasításban lev5 elemek náma. Ha ez a szám megváltozik , értelem szerüen meg 
kell változnia a ciklusváltozó értékének is. Ezért sok esetben kényelmesebb, ha az 
adatok végét valamilyen jelzővel (szokás Ilagnek is nevezni) megjelöljük. Ennek a 

jelzőnek egy olyan elemnek (számnak vagy stringnek) kell lenu ie, amely adataink 
között még véletleuül sem ford ulhat elő (pl. akármelyik negatív s'Zim egy személyek 
élet korát felsoroló listán). A jelzővel összekapcsolhatunk egy feltételvizsgálatot is, 
amellyel egy másile programnévre való elágazást tudunk vezérelni. 

Amennyiben a DATA utasításban szereplö értékeket újra fel akarjuk használni, 
úgy e l kell érnünk, hogy a mutató ismét az első elemre mutasson. Ezt a RESTORE 
utasítás használatával tehetjük meg. Egésdtsük ki előző programunkat a következő 
sor beszúrásával: 

50 GOTO 10 

Az így kiegészített programtól i!!lmét az OUT OF DATA ERROR (vége az ada
toknak) hibaüzenetet kapjuk. Ez nem meglepő, mivel az 50-es sor végrehajtásakor 
a mutató az utolsó elemre mutat, így a 10-es sor READ utasítása valóban nem 
találhat újabb adatot. Ezért szúrjuk be még a következő sort i.s: 

45 RESTORE 

A program így már helyes, és tetszés szerinti ideig futtatható, mivel minden 
egyes ciklus után a mutató a 45-Ös sor eredményeképpen ismét a DATA utasítás 
első elemére mutat. 
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Középérték 

A most. b emutatásra kerül6 program a READ és DATA utasítások egy gyakor
lati alkalmazását nemléltet.i. A DATA utasításból számokat olvasunk ki, majd 
kiszámítjuk átlagértéküket. 

5 s z-o : cv ... o 
10 READ Y. 
20 IF X•- 1 THEN 50 : REM JELZOTESZTELES 
25 CV .:CV + l 
3(1 SZ•SZ+X : REM VEGOSSZEGhEPZES 
40 GOTO 10 
50 PR JNT CV; "ERTEh.ET OLVASTUt-lK BE'' 
60 PRINT "VEGOSSZEG •" ; SZ 
70 PRINT "Y,OZEFERTE• ="; SZ/CV 
80 DATA 7~, ao, 62, 91, 87, 93, 78 , -l 

READY . 

RUN 
7 ERTEKET OLVASTU!1K BE 
VEGOSSZEG • 566 
KOlEPERTEK • 80.8571429 

Az 5. eorba n mind a ciklusv áltozó C V, mind a számok összegét. tartalmazó SZ 
változó é rté két O-ra állítjuk. A 10-es I!IOrban beolvassuk az adatot . A 20-as sorban 
X értékét viz~g áljuk meg, vajon e lértük-e a eor végét jelzó flaget; példánkban ez 

a -l-es. Ha még nem értiik el, a CV értékét megnöveljUk 1-gyel (25-ös sor), X-el 
pedig SZ-hez adjuk (30-a..s sor . 

Amint azonban a beolvasott X értéke a sor végét jeb6 -l iesz. a oragram a 
50-es sorra ugrik, all.ol azt írJa kt, nagy a középértéket hany értékból szá.mJtja ii.i. 
60-as sorban a számok Osszegél.. a 70-es soroan pedtg a közepértéxei. szá.mítj u i· 
nyomtatjuk ki a ktiJ?ernvOre. ha tehát a DAT.n. utasita.s vegct- e~v 1{>/zcive· T<~r;. 

akkor ar eleme.- Ili!' amar tetszóle..,esen ncivl'lhetiiit: anélkü. norv :•z elemek t.ÍII' 
számaval t-Orőcinun.: Jt;F 

A DATA es Rl:...M. ... u~as·~.u.o. eg" m<i.sl.h. at.Kalmazá.s.löall a ÚA ... h.- uan ~Zet e 
etemeket kiiiOnbOzO változóil:noz rendeljUk ilozza. l1yenttor - anogv azt a Jt;Ovettte;:
programban láthatju!:. - a DATA utasítasokban a karail:tediizereil: es sza.mo 
tetszőlegesen xeveredhe tne. 
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\O RfAD NJ;, A, b. -
:'C1 F"RJt.ll N-t: "SOROiATA :"~ A: " ': 
-:;._-, F'F:INT " EI\INEJ-. ATLAGH : ": (A+B-+C> ;-
4C• FRJt.n : GOTO lO 
5•~1 DATA MJ~·l, lGIO, 18:"i, l65 
6C• p;.;TA DE IJES. 225, 24~, lG'(J 
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70 DATA J ANI, 155, 1 85 , 205 
80 DATA PALI , 160, 179, 1 87 

READ Y. 

RUN 

MIKI SOROZATA 190 185 165 
EllNEK ATLAGA : 180 
DENES SOROZATA 225 245 190 
E!INEK ATLAGA 

Természetesen ilyenkor figyelnünk kell arra, hogy karakterfüzér változónak 
{a.rakterfüzér, numerikus változónak pedig numerikus érték feleljen meg a DATA 
1tasít&!ban. Programunkban a READ utasítás el&ször egy karakterfüzért, majd 
{ét numerikus értéket, azaz két számot vár; a DATA utasítások struktúrája ennek 
negfelelő. 

Indexelt változók 

Eddig csak közönséges változókat használtunk, amelyek alakja a következő: 

A., XY, Kl, C$ stb. A változóneveket vagy egy betúból álló, vagy két betüből, 
ll. egy betűből és egy számból álló kombináció alkotja. Bár az így létrehozható 
{áltozónevek mennyisége a legtöbb esetben elegendőnek bizonyul, sok esetben 
1zonban az ilyen változók kezelése kifejezetten körülményes. 

Bevezetjük ezért aill ún. indexelt változó fogalmit: 

Az indexelt változó egy betúból és az őt követő, zárójelekbe tett számból, az 
IÍn. indexből áll. Az ilyen változót így olvasssuk ki: a egy( es). Vegyük észre, hogy 
A.(l) és Al kiilönbözöek; Al nem indexelt változó! 

A közönséges változókhoz hasonlóan az indexelt változók is kijelölnek egy 
~ár-ce llát a számítógépben. Az indexelt változók tárbeli képét megszámozott reke· 
;zekként képzelhetjük el. 
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:~~~ l ~ 
:~~; t• ~~=============~ A{4) '--"o ______ _j 

A(0)=25:(3)=55.A(4) = -45,3 

A(O) 1--'2=._5 ______ --j 
A(1) 

A{ 2) 

Megjegyzi$ : Amennyiben nem adunk értéket a numerikus indexelt változónak, 
alapértéke O lesz . Létezik indexelt karakterfüzér változó is (pl. B$(2)). Az ilyen 
változó alapértéke - ha más értéket nem adunk neki - az "'üres"' lesz . 

Az indexelt változók fenti halmazát TÖMB-nek nevezzük. Eddig csak az 
egydimenziós tömbökkel ismerkedtünk meg (az egy indexszel rendelkezőkkel), de 
a későbbiek folyamán rátérünk majd a. többdimenziós tömbök tárgyalására is. 

Az indexek összetett kifejezések is lehetnek, tartalmazhatnak pl. változót vagy 
valamilyen artitmetikai müveletet is. Megengedettek tehát az indexelt v áltozók 
következő kifejezései: 

A(X) A(X+ l) A(2+1) A(5•3) 

A zárójelben levlS kifejezésekre a 2. fejezetben ismeretett múveleti szabályok 
érvényesek. 

Valószína.Ieg az alapfogalmak mostanra már tisztázódtak az Olvasóban, de 
felmerülhet a kérdés : mit is kezdhetünk eze kkel az indexelt változókkal? 

Egy alkalmazás kézenfekvően adódik. A számokat , amelyeket eddig a READ 
vagy az INPUT utasítással olvastattunk be, helyezzü k e l egy listába . A következő 
programban, amelyben az eddigiektől kissé eltéréS módon számíthatjuk ki a számok 
középértékét, indexelt változókat használunk: 

5 PRJNTCHf-..:~· <147) 

lO 11\JPUT "HANY 57AI'1 LESZ " : X 
20 FOR A"' 1 TO X 
30 PR]NT A; " . S7AM , • INPUT B(A) 
40 NEXT 
50 SZ==O 
60 FOR A= l TO X 
70 SZ::eSZ+B <f'l) 

8(1 NEXT 
90 Pf'=:It-.IT : PRJt-JT "f..OZEPEHTEK SZ/X 

READY . 



RUN 
HAilY SZAM LESZ ? 5 
1 SZAM ? 125 
2 SZAM ? 167 
3 SZAM 7 189 
4 SZAM ? 167 
5 SZAl~ ? 153 
KOlEPERTEK • 161. 2 

Ezt a programo7.'ási problémát nyilván elegánsabban is megoldhattuk voln a, 
célunk azonban itt csak az volt, hogy bemutassunk egy olyan példát, amely in
dexelt válto:~:ókat h asznál. A 10-es sorban a program megkérde:~:i, hogy háuy 
darab számot kell bevinnie. Az X-hez rendelt érték adja meg, hogy a cik
lusnak hányszor kell futnia. Minden egyes futásnál az A index értéke eggyel 
nő, így a B(A)- ból folyamatosan a B(l), 8(2), 8(3} ... stb. indexelt változók 
keletkeznek, amelyek aztán sorban felveszik a feldolgo~~<andó számok értkeit. Ennek 
aztán az a szerenesés következménye, hogy ezekhez a számokhoz nagyon könnyen 
hozzáférhetünk pl. azért, hogy kinyomtassuk vagy valamilyen módon feldolgozzuk. 
Az 50-80-a.s sorokban pl. a középérték k i.számolását láthatjuk. 

A számokat a következő egyszerű módon mi magunk is kiírhatjuk a képernyóre. 
Írjuk be a következő sort; 

FOR A - 1 TO 5 ? B(A) ,: flEXT d RETURN 1- kocsi vissza) 

A l RETURN l billentyű lenyomása után a képernyőre kiírva, megkapjuk az 
indexelt változó tartalmát, aza'll a B( l), B(2) ... B(5) tömbelemek értékeit. 

Dimenzionálás 

Ha az előbbi példában több mint 10 értéket akarunk megadni - csupán 
a ciklusváltozó módosításával - , akkor a következő hibaüzenetet kapjuk: BAD 
SUBSCRIPT ERROR (Hibás index). 

A kevesebb mint ll elemű tömböket (amely a 0-9 indexértéknek felel meg egy
dimenziós tömböknél) a közönséges változókhoz hasonl6an kczelhetjük; a ll vagy 
annál több elemet tartalmazó tömböket azonban minden esetben dimen:~;ionálni 
kell. 

Ebből a célból illesszük a következő sort az előbbi programhoz; 

5 DIM B(100) 

Ezáltal közöljük a számít6géppel, hogy maximálisan 100 értéket akarunk 
megadni. Tudunk azonban változón keresztül is dimenzionálni. Először is töröljük 
ki az 5-ös sort és írjuk be helyette a következőt: 

15 DIM(X) 05 



Így a. tömböt pontosan akkora méretíire dimenzionáljuk, amennyi a. feldolgo-. 
za.nd6 elemek száma. 

Gondoljuk meg azonban: az egyszer már végrehajtott dimenzionálist a prog
ram további futása során már nem lehet érvénytele n[teni, tehát a tömbök dimen
zionálásakor körültekintöen kell eljárnunk. 

Egyszerre több indexelt változ6 együttes dimenzionálását a következö m6don 
lehet összekapcsolni: 

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

Kockajáték 

Az indexelt vá1toz6k alkalmazásával komplikált programokat is tömören és 
egyszerűen tudunk leírni. 

A következö programban egy indexelt változ6 használatával fogj uk regisztrálni 
azt, hogy egy bizonyos szám hányszor fordul elö a kockajáték alatt. 

Az F tömb F(l) F(6) elemei sorjában az l-es, 2-es, 6-os dobások 
elöfordulásána.k gyakoriságát regisztrálják; így pl., ha 2-es dobás következik be, 
az F(2) tömbelem értéke eggyel megnő. 

1 REM I( QCI<AJATE I< SZIMULACIO 
2 PRINT CHR$ C 147) 
1 0 .lNPUT "HANYAT AI<AR DOBNI "; X 
20 FOR L "" l TO X 
3 0 R= INT C6.:RND C 1 >l +1 
40 F CR> -=F CR> +1 
50 NEXT L 
60 F'RINT "DOBAS", "DOBASOK SZ AMA" 
70 FOR C "" l T O 6 :PF<I NTC,FCCJ : NEXT 

READY . 

A program a 10-es sorban megkérdezi, hogy hány darab kockadobá.st kell 
végrehajtani; a kívánt számot az X változ6ban tárolja. A 20-50-es sorokban 
találhat6 ciklus ban - amely X-szer, fog futni - a dobás sz imulá.lását és az eredmény 
regisztrálását találjuk. A program a 60-70-es sorokban az eredményeket írja ki 
táblázatos formában. A program futása után a képerny6 valahogy így fog kinézni: 
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Hányat akar dobni 

Dobás Dohisok száma 
157 
153 
173 
188 
152 
177 

A következökben egy o lyan programot adunk köue, amely ugyanazt nyújtja, 
mint az elözö program, de anélkül, hogy indexelt változ6t h asznál na. Nem szük séges, 
hogy beírjuk a programot, de figyeljük meg, hogy végrehajtásamilyen hogszadalmas 
az clézö programhoz képest! 

1 0 i tiJP UT " HANYA T Al<AR DOBNI " ; >: 
2(> FO R J.;l TO X 
30 R=I tH ( é, .., RND (l ) l + l 
40 JF R= l THEN F l =F H l NE XT 
41 IF R= 2 T H CN F2,.F7+1 NE XT 
42 IF R=3 l HEN F 3""F3 -+ 1 NEX T 
43 I F R = 4 THEN F 4 =F4 + 1 
44 J F F:".~.i THE N F5=F5+ 1 NE XT 
'l~· TF R~6 THE"'-l F"6=F6+1 t·lEXT 
6(> F·R I NT " DOBAS", "DDBASOf~ SZAMA" 
70 r·nrt~T J , F t 
71 f·RlNT 2, 1-:; 
7:; FRINT 
T;_; r·;'-'JNT 4 . F 4 
7•1 F--RIN1 !j, F5 
75 F'l;JNl 6 , F6 

REhl•'<' . 

A program h osszúsága a 8-a.st6l a 16-os sorig megduplázódott. Nagyobb 
programoknál, különöscn akkor, ha a változók száma nagy, az indexelt változókkal 
m.:!g több sort és e.zzel együtt még több tárcellát tudunk megtakarítani. 

Kétdimenziós tömbök 

A kétdimeuzi6s tömb el::meinek formája a következö: 

A (4,6) 

i i~d!xek 
tömbnév 
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Egy ilyen tömböt szemléletesen kétdimenziós rácsként lehet elképzelni. 

Az indexek itt azt adják meg, hogy a kérdéses elem a táblázat melyik sorában 
és melyik oszlopában találhat6 meg. 

Az ábra alapján könnyen magunk elé képzelhetjük, hogy a 255-ös elem tábláza
tunk 3. sorában és 4. oszlopában helyezkedik el. 

A(3.4) = 255 

j 'L OSZLOP 

SOR 

Akárcsak az egydimenzi6s tömböket, úgy a többdimenzi6sokat is dimenzionálni 
kelL Pl. egy 21-szer 21-es elem ü tömböt a DIM A(20,20)-szal kell dimenzionálni. 
Mi tehát egy kétdimenzi6s tömb tipikus felhasználása? 

Tegyük fel, hogy egy kérdőívet kell megszerkeszteni, amely 4 olyan kérdés t 
tartamaz, amelyekre egyenként 3 különböző válasz lehetséges! A kérdőívünket a 
következőképpen építhetjük fel: 

L KÉRDÉS: Elégedett Ön a főnökével? 
l=IGEN 2= NEM 3=KÖZÖMBÖS ... stb. 

A kérdéSívek értékelését az alábbi táblázat a lapján képzelhetjük el. A táblázatot 
egy kétdimenzi6s tömb tárbeli képének foghatjuk fel. 
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1 KERoEs 
2KERoE:s 
3 K~RD~S 
4 KERDES 

IGEN 
VÁLASZOK 

NEM KOZÖt-1805 



A hozzá tarto:t6 kiértékelei programot is megadjuk . Ebben a programban 
többféle olyan programozási technikát has:tnáltunk fel, amelyeket eddig megbeszél
tünk. E:tért még akkor is ajánlatos megérteni a program felépítését, ha nem óhajt
juk a későbbiekben haunálni. A program magját egy 4•3 elemes tömb alkotja. A:t 
elemekben tartjuk számon a válaszokat. A:t áttekinthetőség kedvéért az A{O,O)- t61 
a:t A(0,4)-ig terjedő elemeket nem használjuk. 

A program futásakor: Ha az egyes kérdésre IGEN a vá.las:t, akkor az A{l , l) 
értéke nő meg l-gye!: a tábláutban az első sor, ill. a:t első oszlop lesz kiválasztva, 
mivel a sorszámot a kérdés száma, az oszlopszámot pedig a válasz milyensége 

{IGEN, NEM, KÖZÖMBÖS) határozza meg. További példaként: a 3-as sorszámú 
kérdésre adott NEM válasz, az A(3,2)-es elemek értékét növeli meg eggyel. 

20 PrdNT " :1" : RF.:M SHIFT+CLR F.<JLLENl YU~ ~ 

3(• FOR !<'= 1 TO 4 
PR l NT '' A ~ "ERDES S7A!1?-\ : " ~ t•: 

5(> PRJt.Jl "l - IGEN 2-NEM 3-1<07.01•1805" 
60 PR 11-.Jl "A VALASZ : 
61 GE T C: lF C•l OF"~ C >3 Tt·!Et·J 61 
65 PRif··JT C : PRII·~T 

70 A ( i< , Cl,.,A(i< , Cl+l 
80 1->EXT t< 
85 FRINT 
90 PRINT "Af-: AR MEG VALASZO~ AT Mo":)GADI>IJ ":" 
91 PRJt>JT "VALASZ <I/N)" 
100 GET A$ : IF AJ:=' ' " THEN 1.00 
llü IF A.t= "I" THEN 20 
.1 20 I F A..t ..;.>" N" THEN 100 
130 PRINT " ~ 7. OSSZES VAL~tSZ :" : PRINT 
14(1 F"R lNTSPC(18l; "VALASZ" 
141 PRINT "~:ERDES","IGEN" , "NE1'1 ","KOZ01'1BOS" 

14 2 PR I NT "------ ------ ----------- - ------------" 
150 FOR 1<= 1 TO 4 
160 f·f:: rNT f:: , A <K, ll, A(k",2), A(l< , 3l 
!70 NEXl f 

F:EAIJY . 

RUN 
A KERDES SZAMA 
l-IGEti 2-NEM 3-KOZOMBOS 

A KERDES S ZAMA 
1-ICEN 2-NEM 3-KOZOMBOS 

A KERDES SZAl~A 

1-IGE!I 2-!IE!~ 3-KOZOJmOS 
AZ OSSZES VALASZ 
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VALASZ 
kerdes igen nem kozombos .,-

6 
8 



FÜGGELÉK 



Bevezetés 

Bár mostanra már szaros kapcsolatba kerültünk COMMODORE 64-esünk kel, 
ha akarjuk folytathatjuk a:~; ismerkedést, hiszen a könyv még sok érdekességet 
rejteget. A 70-es években jelent meg a COMMODORE első eredeti személyi 
számítógépe, a PERSONAL ELECTRONIC TRANSACTO R. A cég azóta a világ 
legtöbb országában a. vezető számít6gépgyárt6k sorába lépett. A COMMODORE 
cég saját maga fejleszti és gyártja a számítógépeihez használt chipeke t. A következő 
Függelékek ábrákat, táblázatokat és egyéb kiegészítő informcióka.t tartalmaznak. 
Mindezek segíthetnek abban, hogy COMMODORE 64-esünket gyorsabban és 
hatékonyabban programozhassuk. 
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A FÜGGELÉK 

A COMMODORE 64-es tartozékai 
és a szaftver 

A COMMODORE 64-es VC-20-a3 tárolóegységet és további tartozékokat 
használ: kazettásegységet, lemezmeghatjó egységet és nyomtatót. 

Kauttás adattrögz(tó egység: Euel a!l olcsó szalagos egységgel programokat és 
adatokat rög:dthetünk a közönséges, kereskedelemben is kapható magnókazettákra. 
Kész programokat is vásárolhatunk ilyen kazettán . 

Lemez - A VC 1541-es tfpusú lemezmeghajtó egység 5 1/4 inch-es stan
dard leme~:t h asznál prograrnek és adatok tárolására. A lemezese gység gyorsabb 
adathozzáférést tesz lehetővé, és minden lemezen 170000 karaktert képes tárolni. 
Az egység intelligens, saját mikroprocesszorral és saját tárral rendelkezik, vagyis 
nem igényel külOu munkateriiletet a ezámít6gép tárihaJL 

Nyomtató - A VC-1525-öe típusú nyomtató programok , adatok ée rajzok ki
nyomtatott másolatát hozza létre . Ez a mátrixnyomtató másodpercenként 30 
karaktert dolgoz fel, ée a nyomtatáshoz k özönséges papírt vagy más, hasonlóan 
olcsó anyagot használ. 

Csatlakoztatható interface kirtyák - A COMMODORE 64-eshe z nagyszámú 
bedugható interface kártya áll r e ndelkezéere, amelyekkel olyan kiilönbözó alapeszkö
zökhöz lehet kapcsolód ni, mint a nyomtatók, a modemek, vezérlók, m éróesz közö k 
és egyéb műszerek. 

Egy speciális IEEE-488-a.s csatlakoztatható interface kártyával az összes CBM 
perifériát ha.sználhatjuk, még a lemezeket és nyomtatókat is. Ezenfelül egy Z80-
a.s kártya lehetövé teszi, hogy gépünkkel a CP/ M operáci6e rendszer alatt is 
dolgozha.ssunk. Ily módon hozzáférhetővé válik a mikroprocesszor alkalmazások 
szé les skálája. 

A szaftver 

A COMMODORE 64-eshez különb Ozó kategóriájú programokat kú1álnak. A 
programok szé les s kálájábó l: a háztartás, a ue mé lyes adatnyilvántartás, a sz6rako
zás, az oktatás stb. területéról válogathatunk. 

Segíbig a napi munkában 

• Egy Elektronikus Könyvelóív programcsomag lehetövé tesz i, hogy kö ltségve
tési terveket készíth essü nk és "mi lenne ha?" tipusú kérd éseket elemezhes
sünk . A programcsomaghoz tartozó grafikus programmal az ilyen adatlapo k
bóllátványos grafikonokat készíthetünk. 
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• Pénzügyi tervezéseket lehetővé tevő programcsomaggal k 5nnyedé n m eg
valósít h a t unk o lyan pénzügyijellegű tervezéseket, mint pl. b eruházások amor
tizád6ja stb. 

• Munkaidőnk, h atárid6ink és egyéb tevékenysége ink legcé lszerűbb összehango
IMában nagy segítséget nyújthat námunkra egy sor "idóbeO!'Izt6" program. 

• Könnyen használható adatbáziskezelő prograrnek fo ntos in for máci6i.n kat - te
lefo nlistá.kat, leltári jegyzékeke t , szállítási kartotékokat - a námunkra leg
megfe le lőbb formában, naprakéuen tartják nyilván. 

• A professzionális szövegszerkeszt6 prograrnak COMMODORE 64-esünket t el
j es érté kű titkárn ői rnnnkahellyé változtathatják . Az o lyan egyébként fárad
ságos tevékenységeket, rnint a felj egyzések, levelek vagy egyéb növeganyagok 
sze rkesztése és rn6d osítá.sa, a programmal kö nnyed én dvégez h etünk. 

Szórakozás 

A legérdeke11ebb játékokhoz , csatla.ko.,;tathat6 modulokon juthatunk h ozzá. Eze k 
teljell mértékben kiaknáuák a COMMODORE 64-es nagyfclbontAsú grafikáján.:~k 
lehetőségeit, valamint a gép zaj- és zenélóképességét is. 

Oktatás 

A COMMODORE 64-es olyan tanár, a mely sohasem fárad el és mindig ránk 
figyel. Számh,ógépünkkel a sokfé le CBM oktatóprogr am me ll ett, a PILOT, a LOGO 
és más h a.lad6 szintú programcsomag használata is lehetövé váli k. 
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B FÜGGELÉK 

Müveletek a kazett á segységgel 

Azt az elrendezést, amelyben a COMMODORE 64~es a prograrnak másolása 
meHett a. kü!önbözö értékeket, változ6kat és az adatok más faj táit a mágnesszabgra 
viszi, ÁLLOMÁNY-nak neveuük. Az állományok annál több információt tuduak 
tárolni, minél több adat h e lyuhető el egyszerre a sz:í.mft6gép tání.ban . 

Az adatállomá.nyokka.l kapcsolatos utasítások a következ óek: OPEN, CLOSE, 
PRINT#, INPUT# és GET#. 

Az ST {sátusz) rendszerváltoz6t pl. arra has ználhatjuk, hogy a mágnesszala gr::l. 
vett jeleket ellenőrizzük. 

All adatok m;\gnt:sszalagra vitelénél ugyanazt :~. ko ncepciót. használjuk, mint. 
a képcrny öre vitelnél, csak az adatfolyam m ost a magn etofonra irányul. Ez 
felismerhető a PRINT utasítás erre a <:éira használt \·álto zatánál, nevezetesen, 
PRINT#·nál. 

Az elmondottakat a következő program s zemlélteti: 

10 F'R!NT "SZtlLAGRA If'"AS" 
20 OPEN 1,1,1, "ADATALLOMAt\lY'' 
z.,_, PRI NT "If~.JA E<E AZ HDflT(lf AT VAGV (~ STOP S70T ! " 
5<) Pr;.J NT 
60 lhlf-U-1 "ADt':.lT' ; 

l, (41 

80 JF {\J- "STOP" THEN 
"<(• FF.ItlT 
100 Pf.. INT ''•'•Ll 01'1f~r.JY LEií;RVA" 
110 CLOSE 1 

Ehöké nt egy állomá:1yt kell megnyitnunk {esetünkben a 20-a.s sorban, ADATAL
LOYI:ÁNY név alatt). 

A p rogram a 60-as sorban a tirolni kivánt adatokat kéri , <l 70-es sorban pedig 
kiviszi ö ket a mágne!?.szalagr<~ (3. beírt karakteráet az A$ válto.1.6 t á r olja). Et~után 
ismét adatokat kér. 

Ha már nem akanmk több aJatot a mágnesszahgra viuni , írjnk be ;~ STOP ez<St! 
Ennek hatására a program lezárja az állományt. Azért, hog)" al: :J.Jalokhoz ismé t 
hozzájussunk, tekercseljük viss1: a a. .nala.got és futta..:;suk le a következő p·rogr;unot: 

! ( r Fr:; JNT "S?f',L AGOLVí~SO F-ROGr,AI'l'' 
2<) CJI""EN l, t ,o , ''f-lDATALLOMAN'r'" 
3(1 P f:;; J Nr "(.,1 LDM1~NV NY' rT?IS" 
4 (1 P RI NT 
5f1 INPUT ti 1, A1 
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60 PRINT A$ 
70 IF A:!>= " STOP" TH Et,J CLOSE :1 END 
80 GOTO 40 

READY . 

Az ADAT ÁLLOMÁNY wt ismét meg kell nyitni. Az 5~es sorban az A$ változót 
beolvassuk (INPUT#), a 60-as sorban pedig kiírjuk a képernyőre (PRINT). Az 
eljá.rá.s egészen a STOP szó beolvasá.sig ismétlődik, amikor is a program befejeződik. 

A GET uta.sítá.s egyfajta változatával, nevezetesen a GET#wel, az adatok 
ugyancsak leolva.shatók a szalagróL Helyettesítsük az e lőbbi program 50-80-as 
sorait a kOvetkezó programrésszel: 

50 GET~ l , A$ 
b(l l F j":\$-=" " THEN CLOSE 1 Et ,J D 
70 PI<JI\IT A:l::, ASC<A.t> 
80 GOTO 50 

READY . 
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C FÜGGELÉK 

BASIC 

Kézikönyvünk eddig csak bevezetőt nyújtott a BASIC nyelvbe, arra elegendőt, 
hogy megérthessük a számítógép programotását ét~ a megadott BASIC nyelv ú prog· 
ramokat. Ebben a fejezetben megtaláljuk a COMMODORE 64-es BASIC nyelv 
szabályainak (szintaxisának) teljes listáját, rövid magyarázatokkal kiegészítve. A 
parancsokat egyszerű módon próbáljuk is ki! Egy program beírásával ugyanis 
semmilyen tartós kárt nem o koz h atunk számít6gépünkben, tanulni viszont prog
ramozás közben lehe t leghatékonyabban. A BASIC különbOzó típusú múveleteinek 
megfelel6en a C Függelék több részre oszlile 

L Változók éi! operátorok: a különbözö változ6tlpusok, az érvényes változó
nevek, az artimetikai és logika i operátorok leírásával foglalkozik. 

2. Parancsok: a progra.mok szerkesztéséhez, hlvásához, tárolásához és törlésé
hez szük séges parancsok leírását tartalmazza. 

3 . Utasítások: a sorszámozott programsorokban előforduló BASIC utasításokat 
írja le. 

4. Függvények: a string- , a numerikus- és a nyo mtatási funkciók ldrá.sát 
foglalja magába. 

A változók 

A COMMODORE 64-es a változók három fajtáját használja: a lebegőpontos 

(real = valós), az egész (integer) és az alfanumerikus karakterfüzér (strin g) típusúa
kat. 

A változónevek á llhatnak egy egyedül álló betűből, egy betúból és egy rögtön 
utána következő számból, valamint két egymás mellett levő betúbóL 

Az egész típusú változók neveit a százalé kj el (%), m ég a karakterfüzér típusú 
változók neveit a mögéjük tett dollárjel ($) külö nböztet i meg. 

Pildák: 
Valós. típusú változónevek: 
Egész típusú változónevek: 
Karakterfüzér tlpusú változóneve k : 

A , AS,BZ 
A%,AS%,BZ% 
A$,AS$,BZ$ 

A tö m bök o lyan változókból állnak , ahol az egyel! változók nevei ugyanazok, 
de egymástól , a tömb egyes e lemeiként, egy !!peciális szám houá.re ndelésével 
különülnek e l. A tömböket a DIM statement-tel kell definiálni (a statemen t a 
programolilástechnikában gyakran h as zn á lt angol szó, a parancs, állítás ua.vak 
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megfelelójeként). A tömbök elemei mindhárom, azaz valós, egén és karakterftizér 
típusúak is lehetnek. A változóneveket egy zárójelbe tett adat követi, amely azt 
adja meg, h ogy a lista hány elemct t.artalmaz, és hogyan kell ez~ket elrendezni 
(vagyis hány dime nziós a. t ö mb). 

A('/) , BZ%(11), A$(50), PT(20,20) 

,\fc')jegyzü: Van három olyan változónév, amelyet a CO MMODORE 64-es maga 
h asznál: ST, TI és a TI$, ezeket nem Jefinálhatjuk. Az ST egy l!tá.tuszváltozó, 
amelyn ek akt.u:í.lis tartalma az el6z6 be-, ill. kiviteli múveletnek megfelelóeu 
v áltozik. P l. az ST akkor váitoztatja meg értékét, ha a mágnesszalag vagy a 
mágneo;lemez ú·ásakor vagy olvasásakor vaJamilyen probléma m erü l fel. 

A TI ér~ék.;t a bebő ó ra 1/60 másodpercenként növe li. A számítógép bekap
csolisakor értéke O, és csak akko r nulla..zható ismét, ha a TI$ értékét megvált o ztatjuk . 

A TI$ egy 6 számjegyű karakerfüzér , amelyet maga a rendszer állít be. Az 
eLső két sz.ímjegy az ó rákat , a misodik kt::ttö a perceket, mfg az utolsó kettó 
a másodperceket jelöli. A hat sz.imjegynck tetsz0lf'ges kezdeti ért.éket adha.t.unk, 
a!llelyeket a.1.ut .in a rendszer fo lyamatolan továbbléptet. 

Tl$="101~30" heá.llftálS 10 6ra lf> perc 30 má..~odpercet jelent. Az ó ra a 
számft6gép kikapcsolásakor törlődik és bf'kapcsolásakor 0-ról kezd szám o n i. 

Az operátorok 

Az a.rit.metik.'li operátorokat a. követkczó müveleti jelek k~pezík: 

+ ÖS!Sl:eadá~' 
-kivon !3 
* 8ZOI'IIáJ5 

/osztás 
; ha.tváuy("zás 

Ha egy sorban több nii1Yelcti jeiN használunk, akkor a rnűveletf'k sorrendjfre 
il matematikában is i.dmert nab.llyol.. éa·vé nyesck. Azaz, e l«ók~nt a !.:t.tv.lnyozis, 
majd a SZt.)r:ti'Í."! és u osztis, lt•gvégül p~dig az össze;u!á.s. és a kiv,más múveletét kell 
eh i gezn i. 

A m.:ivektek ki~zámítá.si sorrendjét a. kerek zárójelekkel befolráso1hatjnk, ~~gy<lll
csak a ma tema1..ikáb61 megisnaut m6don, a z.lrójelekbcn levó nniveleteket végezziik 
el elsőként. 
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Össze h asonlítha.t6 művelet,~ket a következő oper.itorokkal fogalr:1 ::ubatunk meg: 
= egyen l& 
< ki:~ebb mint 
> nagyobb mint 
<= kisebb egyeJ.Jó mint 



>= nagyobb egyen lö rnint. 
<> nem egyen lö 

Végül, a logikai operátorok: 

AND ltS (két fe l téteh1ek ~gyszerre keU teljesüln ie) 
OR VAGY (a két feltéte lból legalább a~~: egyikn ek teljesülnie kell) 
NOT NEM (a fe ltételnek n em kell teljesülnie) 

E:~;eket általában többszörös fe l tételek rnegfogalmazá.,ára ha. .. zniljuk a1 IF ... 
THEN uta.~ít.isok feltétel rendszerébeu . Pl.: IF A = B AN"D C= D THEN 100 
(legalább az egyik feltételnek te!jesülnie kell) . 

P arancsok 

CONT (Continu~) 

Ezt a parancsot arra használjuk , hogy a STOP bille ntyU, a STOP ut~ftá.s vagy 
az END utasítás hatására m egállt programot t ovábbindft11u k. A program pontosan 
azon a helyen folyt atódik, ahol1neg.nakadl. lia a:tonb,'\n egy előtte il16 programsort 
mq.-:válto~tatunk vagy beszúrunk a CONT utasítá.s nem m íiködi k. Ugyanígy 
akkor sem múködik a CONT, ha valamely hihi\ folytán ,, programmegszaldtá"'t 
t(•r,,Jtülo; vagy valamilyen mi• hibát okottunk elózól""g. Ilyen t:setekbcn a következő 
hibaU.~~:enetet kapjuk: CAN'T CONT !U NE ERROR {Nem fo lytathat6). 

LIST 

A T .. IST haszná.lat:Í.\a] programsorok'\t tudnnk megjcleJIIetni. Kiitho.tjuk akár 
a.,; ('g.!n program,..,t \•agy csak annak egy kivá.la.!!ztott r.!uH. 

LIST 
LIST .tO
LIST 10 
LIST - 10 
LIST 10-20 

LOAD 

az egész programot. kiírja 
a I O·e~ t~ortól a végéig terjedő részt jeleníti meg 
csa k a 10-es sor jelenik m eg 
a 10-es sorig terjcd ö részt írja ki 
a. 10-20-as sorok j e lennek m eg 

Bl>ll a parancsot akkor LuznáJjuk, ha.. a m:Í.I!Ile3~1.al"gr61 vagy a mágncslcmezrói 
pr<•gramot ak;truo.l< L..etölteni a cuámft6gépbc. Aml'nnyibcn csak a LOAD p;~rancsot 
írjuk be, \1gy a R8TURN billcilty\Í lcnyomá,<a után a ka.zcttirúl a !<Dron kCvl•tkczó 
pro!_lTamot t ólti be. A p.1rancs-:-t azonban egy idézőjelek kÖ7.Ött levő progr:.mnLvvel 
kicgészítl,etjUk. A nevd még kÖvelheti egy \"é3S1.Ó, 1ová l .. bi e@'y szim vagy cg)' 



numerikus változó is, amelyeket a számítógép a betöltés forrásának azonosítójaként 
értelmez. Innen kell a program betöltését elvégeznie. 

Ha nincs eszközszám megadva, a COMMODORE 64-es ezt l-nek veszi, aznz a 
kazettásegységnek. A másik szokásos eszközszám a 8-as, amely a lemezmeghajtó 
egységet azonosítja. 

LOAD a következő programot olvassa be a kazettáról 
LOAD"HALLO" a kazettán megkeresi a HALLO nevű programot 

majd ha megtalálta, betölti 
LOAD A$ azt a programot keresi meg és tölti be, 

amelynek neve az A$ változóban van 
LOAD "HALLO", 8 a HALLO nev ű programot betölti a lemezról 
LOAD"*", 8 a lemezen található első programot tölti be 

NEW 

A NEW parancs törli a tárban levő programot, és az utána elhelyezkedő őszes 
változót is. 

Ha a SAVE utasítással nem tároltuk a programot, elveszik. Óvatosan használjuk 
ezt az utasítást! 

A NEW parancsot programban is használhatjuk. Ha azt szeretnénk elérni, hogy 
a számítógép tára üres legyen a program futása után, helyezzünk el egy NEW 
utasítást a program végén! 

RUN 

A számítógépbe betöltött prograrnak végrehajtását a RUN paranccsal kez
deményezhetjük. A szám nélkül megadott RUN kulcsszó a program végrehajtását 
a legalacsonyabb sorszám ú sorban kezdi. A RUN után megadott szám a legelsőnek 
végrehajtandó programsor sorszámot azonosítja. 

RUN a program futása a legalacsonyabb sorszámú sorban kezdődik 
RUfl 100 a program a 100-as sor végrehajtásával kezdődik 
RUfl X UNDEFINED STATEMBNT ERROR (Definiálatlan utasítás). 

A megadott sorszámnak léteznie kell és explicit 
módon kell megadni. A parancsban nem használhatunk változót. 

SAVE 

Lemezre vagy szalagra tárolja az éppen a tárban levő programot. Ha csak a 
SAVE kulcsszót írjuk be, majd RETURN-t nyomunk, akkor a program a szalagra 
kerül. A számítógép nem tudja megállapítani, hogy a szalagnak ezen a részén van-e 
már program, ezért legyünk óvatosak, nehogy felülírjuk korábban tárolt értékes 
programjainkat! 
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Ha a S AVE után egy idézőjelbe tett nevet, ill. egy karakterfüzér változót is 
megadun k, akkor programunk ezzel a névvel íródik a szalagra, így a későbbiekben 
könnyen visszakereshetjük. 

A név után vesszővel elválasztva még két szám, a készülé kszám és a m ásod iagos 
dm ( szalagról O vagy l) állhat . Ha a másodiagos cím l , akkor a gép a tárolás után 
egy szalagvég jelet ír a szalagra. Ha egy LOAD parancs végrehajtása közben a gép 
egy ilyen jeibe ütközik, mielótt a kívánt programot megtalálta volna, akkor a FILE 
NOT FOUND (Nincs meg az állomány) üzenetet írja a képernyőre. 

SAVE névtelemil tárolja a programot a szalagra 
SAVE"HALLO" a program neve HALLO lesz a szalagon 
SAVE A$ a program neve az A$. ben levő karakterfüzér lesz 
SAVE"HALLO", B HALLO névvel tárolja a programot a lemezre 
SAVE"HALLO" ,1, 1 HALLO névvel tárolja a programot a szalagra, 

majd elllelyez egy szalagvég jelet 

VERIFY 

A parancs hatására a gép ellenőrzi, hogy szalagon vagy lemezen levő program 
m egegye zik·e a tárban levővel, így lehetövé válik a tárolás során fellépő hibák 
kiszűrése. 

Ha a VERIFY kulcsszó után semmi mást nem írunk, akkor a gép a szalagon 
soron következő programot hasonlítja össze a tárban levóvel. Egy konkrét program 
ellenőrzését a név és a ké szüMkszá m me gadásával írhatjuk elő. 

VERIFY e llenőrzi a szalagon soron k övetkező programot 
VERIFY"HALLO" ellenőrz i a szalagon a HAL LO nevű programot 
VERIFY" HALLO", B ellenőrzi a lemezen a HALLO nev ú programot 

Utasítások 

CLOSE 

Lezárja az OPEN-nel me gnyitott adatállományokat. A CLOSE kulcsszó 
után a lezá.randó állomány azonosítóját (számát) kell írnunk. 
CLOSE 2 lezárja a #2-es adatállományt 

CLR (CLeaR) 

Törli a t árban levő összes változót, magát a programot azonban érintetlenül 
hagyja. RUN parancs kiadásakor automatikusan végrehajtásra k~rli.l. 
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C MD ( C oMmanD) 

A z a la phe lyzetben a ké pe rn yér e irány ul6 adatfo lyam ot ( pl. PRINT, LIST) egy 
másik kénülé khe z r e ndeli honi ( k ivétel : ké pe rnyőírás POKE- kal). Ez a készülék 
lehe t pl. a nyomtató, ill. egy a u a lagon vagy a h aj léko ny le m ezen levó adatállomán). 
A CMD kulcauót az állom á n y t a~onos ít.ó szám n a k vagy n u merikus változón ak kell 
követ nie 

OPE!/ 1 ,4 m egnyit ja a # 4·es kés z ü léket (nyomtató) 
CMD l a tárolandó adatfo ly am m os t a 11 t6l a nyom tató r .'\ irányul 
LIST a programl i.!ta m ost n e m a képerny6re, h a n em a nyomtatóra 

ker ü l 

D A T A 

A OATA kulcsnót a RF;AD li la$Íl~sal kiolvasl•ató adatsorozat követi. Az 
egyes tételeket, ar.-~elyelr rHtmerikus vagy karakterfüzér t{pusúak lehetnek, vessző 
vib.'<ztja d egymá.Hól. A szöveges adattokat nem kell idéz6jclbe tenni, hacsak nem 
tartalmazna k bdú közt, vesszőt vagy kettős po ntot. Ha két e lválasztó vessző között. 
n~m á ll semm i, akkor inn e n nu m er ik us é r té kk é nt ~t, kara kterfüzérké nt ped ig üres 
karaktert olvas be a READ ut.Mítás . 

10 DATA 12, 14.5,"HALLO,FIUK",3. 14 HALLO 

DEF FN (DEFinc FuNctiou ) 

Lehelóvé teszi, hogy a •t öuzet.et.t sr.ámltás•lkat egy rövid névvel azonosított 
függvényként dcfini.iljuk. A terjeddmcs formulák esctébclt ilyen módon he!yct é,; 
idöt takaríthatunk me~. 

A fiige:vényhcvcknt:k FN~ncl keU kezdódniiik, ezt köve ti l vagy 2 általunk 
vál~7.tott karakt cL A fl:ggvényekct a D Ef' uta..sítás defwiálja, amelyet a függvény 
Heve követ . A név után zir6jelben egy u umerikus változó ál l. Ezután egy egyculóség~ 
jd, majd az előbbi numerikus változór a épiilö k iszám[tandó formula következ ik. 
A fiiggvJ.nyt ezután a neve le'rá.!áva.l h ívhatjuk, a zárójelbe azt a számot vagy 
numerikus vált.oz6t téve, ame lyet a definiáláskor megadott formulába kívánunk 
helyette síteni. 
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10 DEF FJ:A(X) - 12•(34.75-X/.3) 
20 PRI!IT FllA(7) 

Az caedrnény ebben aó! esetben 137 lc!-z. 



DIM (DIMension) 

Ha egy tömbben ll-nél több elemet akarunk tárolni, akkor a tömbnek a DIM 
uta.sf~á.ssal kell bel)•et foglalnunk a tárban. A felesleges tárloglalá.s elkerülésé re ne 
definiáljunk szükségte lenül nagy méretet. 

A~ egyes tö mbök által lefoglalt változ6területet az indexe k összeszon:1sával 
k;ophatjuk meg. 

10 DIM A$(40), B7(15), CCX(4,4,4) 

1 1 1 
41 elem 16 elem 5•5•5=125 elem 

Egy DIM uta.sltá.ssal tObb tömböt is definiálhatunk, ugyanaz a tömb viszont 
csak egyszer dimenzionilhat6. 

END 

Ha a program ráfut egy END uta.sftoúra, akkor a végrehajtás befejeződik. A 
program CONT-tal újraindfthat6. 

FOR ... TO .. STEP 

A NEXT ut asítással együtt lehelóvé teszi, hogy ugyanazt a programrészt 
többször is futtassu k . Pontos formája: 

FOR (Változ6név) = (Ciklusváltoz6 kezdöértéke) TO ( Ciklusváltozó végértéke) 
STEP (lépéskör.) . 

A ciklus minden futása után a ciklusváltozó értéke a STEP után megadott 
lépésköne l növekszik, ill. csökken, ha a lépésköz negatív szám. Ha a STEP kulcssr.ót 
elhagyjuk, akkor a lépésköz érté ke automatikusan l lesz. 

10 FOR C•l TO STEP . l 

20 PRltiT C 

30 llEXT C 

Ha a ciklusváltozó értéke eléri a végértékként megadott határt, akkor a program 
kilép a ciklusbóL 

GET 

A CET-tel egy karaktert o lvashatunk be a billentyúzetr61. A bevitt karakter 
az utasitáaban megadott változóha keriil. Ha semmilyen billentyűt sem Utiink le, 
akkor a változó értéke O vagy iires karakter lesz. 

A GET-tel általában egy kar akterfüzér típusú változóha olva.sunk be adatot. Ha 
mégis numerikus változ6t használunk és nem numerikus adatot viszünk be, akkor 
hiba-iizenetet kapunk . 
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A GET utasítást célszerd lehet egy ciklusba fog l alni, amely ellenőrzi, hogy 
nyomtunk-e le valamilyen billentyűt és csak utána engedi tovább a programot: 

10 GET A$ : IF A$ • "" THEN 10 

GET# 

Ezzel az utasítással egy karaktert olvashatunk be egy korábban OPEN-nel 
megnyitott állományb61. 

GET# 1, A$ 

ebbe a változ6ba kerül a beolvasott karakter az adatállomány azonosít6ja. 

GOSUB {GOTO SUBrutine) 

Ha a program ráfut egy GOSUB utasításra, akkor a GOSUB kulcssz6 után 
megadott sorra ugrik és ott folytatja a végrehajtást. Ha ezután egy RETURN-t 
talál, akkor visszatér a közvet len ül a GOSUB-ot követő utasításra és innen indul 
tovább. 

Ez a mechanizmus lehetövé teszi, h ogy egy programrészt a végrehajtás különböző 
fázisaiban többször is futtassunk . A töbszörös beírás helyett így e legendő a kívánt 
részt (sr;ubrutint) egy GOS UB utasítással meghívni. 

20 GOSUB 800 

GOTO vagy GO TO 

A program a GOTO után megadott sorra ugrik és onnan folytatja a végrehajtást. 
Ha a megadott sor nem létezik, akkor hibaüzenetet kapunk és a program leáll. 

IF ... THEN 

Az IF ... THEN utasítással a program egy feltétel teljesülésétól függóen két 
lehetséges tevékenység között választ. Ha a felt étel teljesül, akkor a THEN-t követő 
utasítást hajtja végre, ellenkező esetben pedig a következő sorra ugrik. 

A feltétel egy változ6, egy aritmetikai kifejezés vagy egy logikai kifejezés lehet. 
Ha a. változ6 vagy aritmetikai kifej ezés aktuális értéke nem O, akkor a feltétel 
teljesül, ha O, akkor pedig nem teljesül. Logikai kifejezés eset én az igazságérték (igaz, 
hamis} dönt. A logikai kifejezés a következő logikai műveleteket tartalmazhatja: 
=,<,>,<=,>=,<>, AND,OR,NOT. 
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10 IF X>O THEN E!ID 

INPUT 

Az INPUT utasítás a billentydzetról bevitt adatot egy változóh oz rendeli houá. 
A program egy (?) kérdőjelet ír a képerny6re, megáll, és mindaddig vár , amíg a 
választ be nem írjuk. A b evitelt a RETURN billentyűvel kell lezá.rnunk . 

Az INPUT kulcaszó utá n egy változónév vagy egy vesszökkel elválasztott 
változónév lista áll. A lista elé (a listától (;) pon tosvesszővel elválautva) üze netet 
is írhatunk, amely a kérdőjelle l együtt je lenik meg a k épernyőn. Ha egy INPUT 
ut asitá-ssal több adatot viszünk be , akko r vesszővel kell elvála.sztanunk . 

10 ItiPUT "KEREM A !lEVET " ; A$ 
20 PRI!IT "NOST A SZEMELVI SZAMCT KEREM" IliPUT B 

INPUT# 

Csak abban tér e l az INPUT-tól, hogy az adatokat egy korábban OPEN-nel 
megnyitott állományb61 veni. 

LET 

Az értékadási műveleteket jelölheti ki. Használata nem kötelező, ezér t általában 
ritkán fordul e lő a B ASIC p rogramo kban . 

10 LET A•5 
20 LET D$• "HELLO" 

NEXT 

Mindig egy FOR ... TO-va l megnyitott c iklus t zár le. Amiko r a program a 
NEXT utasításhoz ér, megvi:ugálja, hogy a ciklusváltozó ért éke e lérte-e már a 
TO után megadott határt. Ha ne m , ak kor a c iklus a ciklusváltozó lépésközzel 
meg növelt értékéve l újra fu t. Ha igen, ak kor a program végrehajtása a NEXT
et követő utasítással folytatódik. A NEXT k ulcsszó után egy vállozónév vagy 
egy vesszókkel elválasztott változónév li.sta állhat. Mindig ta.rtsuk be a ciklusok 
egymásba ágyazásának szabályait! 

10 FOR X• l TO 100 NEXT 
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ON 

A prograrnak többszörös elága.ztatásá.ra. alkalmas. Az ON utáni artim~tikai 
kifejezést a program értékeli, és az eredmény alapján választja ki azt a sort , amellyel 
a végrehajtást fo lytatja. Ha az eredmény O, vagy nagyobb, mint a lista elemszáma, 
akkor az ON-t követő utasításra kerül a vezéclés. 

10 IliPUT X 
20 OH X GOTO 10,20,30,40,50 

OPEN 

Megnyit egy adatállományt. Az OPEN kolcsszót. a logikai állományszá.m követi, 
amelynek alapján a későbbi utasítások az illető állományt azonosítják. Ezután 
általiban egy újabb szám, a készüléksdm áll. 

A készülékszámok: 

O : Dilleut.yüzet 
l :Szalag 
3 : Képernyő 
4 : Nyomtató (vagy 5} 
8 : Lemez (vagy 9- 15) 

A készülék s zámot ugyancsak vesszővel elválasztva gyakran egy harmadik szám, 
a másodiagos dm követi. A szalag esetében ez olvasásra O, írásra l és 2 ha. szalagvég 
jellel akarunk írni. 

A lemeznél a másodiagos dm a puffer- vagy csatornaszámra vonatkozik, a 
nyomtatónál pedig a különböző beállításokat vezérli. 

10 OPEII 1,0 késztilékként nyitja meg a 
billentyűzetet 

20 OPEt/ 2, 1, O, "0" megnyitja a szalagot olvasásra, a 
keresett állomány D 

30 OPEN 3,4 megnyitja a nyomtatót 
40 OPEN 4, B, 15 megnyitja a lemez paranccsatornáját 

Lásd még: CLOSE, CMD, GET#, INPUT#, PRINT#, ST rendszerváltozó, B 
Függelék 

POKE 

Mindig két szám, ill. kifejezés követi. Az első egy tárcella cúne, a második pedig 
egy O és 255 közötti érték, amely a POKE utasítás hatására az adott tárcellába 
kerül, felülírva a korábbi tartalmat. 
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10 POKE 53281 ,O 
20 s -4096•13 

30 POKE S+29, 8 

PRINT 

A kezdők kedvenc uta.sftá.sa, amely az adatok képernyőn való megjelenítésére 
alkalmas. 

A PRINT után állhat: 

- idézőjelbe tett karakterfü11;ér 
- változónév 
- függvények 
- írásjelek 

Az írásjelekkel a kifratási formát határozhatjuk meg. A vessző hatására a kiírás 
a követke11;Ő 11;6nában folytatódik (a képernyőn négy zóna van), rníg a pontosvessző 
elfojtja a bet ü közöket két kiírá.3 között. Ilyenkor a következő PRINT utasítást az 
előző folytatásának tekinti a program. 

10 PRINT "HELLO" 
20 PRIUT "HELLO" ,A$ 
30 PRitlT A+B 
40 PRIIIT J; 
60 PRIIIT A,B,C,D 

Lá.sd még: POS, SPC és TAB függvény 

PRINT# 

Némileg eltér a PRINT uta.sítá.stól. Egy szám követi, amely egy korábban 
OPEN-nel megnyitott készüléket vagy adatállományt azonosít. Utána egy vessző, 
majd a kiíratand6 lista követkeúk. A listában a vess11;Ő és a pontosvessző hatása 
ugyanaz, mint a PRINT esetében volt. Ne feledkenünk meg arról, hogy néhány 
készülék a TAB-bal é5 az SPC-vel nem tud mit kezdeni. 
F1'gyelem: A PRINT# nem rövidíthető ?#- tel! 

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

READ 

A READ utasítással egy adatot olvashatunk be a DATA sorokból a megadott 
változ6ba. Ha numerikus változóha karakterfüzért próbálunk meg tévedésből 

beolva.sni, akkor a TYPE MISMATCH ERROR (Nemegyez5 típus) hibaüzenetet 
kapjuk. 
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REM (REMark) 

A REM után áll6 szöveg a programlista olvasójának sz61, és általában a 
progra.mra vonatkozó magyarázatokat tartalmaz. Azonkívül hogy megnöVeli a 
program hosszát, semmilyen hatása sincs. 

RESTORE 

A DATA sorok beolvasásra kerülö adatára irányuló mutatót visszaállíthatja az 
első DATA utasítás első adatára, így lehet.8vé teszi a többszöri beolvasást. 

RETURN 

Az alprogramok (szubrutinok) lezárására alkalmas. Amikor a program egy 
RETURN-höz ér, akkor visszaugrik a közvetlenül a GOSUB után következő 

utasításra és onnan fut tovább. Ha a RETURN előtt nem hajtottunk végre 
GOSUB-ot, akkor a RETURN WITHOUT GOSUB (GOSUB nélküli RETURN) 
hibaüzenetet kapjuk. 

STOP 

Megállítja a program végrehajtását. Ekkor a BREAK IN xxx (Megállás az 
xxx-es sorban) Üzenet jelenik meg a képernyő n , ahol xxx a STOP~ot tartalmazó 
sor száma. A program CONT·tal tová.bbfuttatható. Rendszerint a prograrnak 

belövéséné l, ill. a hibakeresésnél használjuk. 

SYS (SYStem) 

A SYS kulcsszó után egy 0-65535 értékű szám vagy numerikus kifejezés áll. 
A program v égrehajtja az adott címen kezdődő gépi k6dú rutint. Hasonlít a. USR 
függvényhez, de nem tesz lehetövé paraméter·áta.dást. 

W AIT 

Mindaddig feltartja a program végrehajtását, amíg a megadott tárcímre egy 
meghatározott érték nem kerül. A kulcsszót egy táreim (X) és egy vagy két változó 
követi: 

WAIT X,Y,Z 

A gép először EXOR (kizáró VAGY) műveletet végez az X tárcella tartalma 
és Z (ha van) között, majd AND (2S) műveletet az eredmé ny és Y között. Ha 
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a végeredmény O akkor a vizsgálat elöln51 kezdődik, ha nem, akkor a program 
végrehajtása a következő utasítással folytat6dik. 

Numerikus függvények 

ABS(X) (ABSolute) 
Abszolút érték. Az eredmé ny nún d ig pozitív. 

ATN(X) (ArcustaNgens) 

Árkusz tangens. A:c eredményt radiánban kapjuk. 

COS(X) {COSinus) 

Koszinuu. Az X nöget radiánban kell megadni. 

EXP(X) (EXPOnen) 

Exponenciális fü gg vény. Az e redmé ny e (2.71827183) X-edik hatványa. 

FNxx(X) 

A felh asználó által a DEFFN utasítással definiált függvény. 

INT(X) (INTeger) 

Egész rén. Levágja az X tizedesjegyeit. Az eredmény mindig kisebb vagy 
egyen l&, mint X. E:cért pl. Ir-."T(- 2.1)=-3. 

LOG{X) (LOGaritmus) 

TermészeteA (e=2.71827183) alapú logaritmus. (10-cs alapú logaritmus log(lD)
zcl való osztással viithatjuk át.) 

PEEK(X) 

Kiolvassa az X dmú tárcellában levő adatot, aho l X O és 65535 közötti egész 
szám lehet. Az eredmény O és 255 közötti egész. Gyakran a POKE utasítással együtt 
haunálatos. 

RND(X) (RaNDom) 

Visszatérési értéke egy O és l közé eső véletlenszám. l-la az első véletlenszámot 
RND(-TI)-vel generáljuk , akkor minden futtatásnál más és más kezdőértéket 
kapunk. 
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Egy negatív X paraméterrel új kezdeiértéke t állíthatunk be. Ugyanaz a n egatív 
szám mindig ugyanazt a véletlenszám-sorozatot eredményezi, h a a sorozat követ kez ó 
e le m eit RND{l)-gyel generáljuk . RND{O)-va.l mindig új sorozatot kapunk. 

Egy adott tartományba es6 egész véletlenszámot a köve tkez6 képle tte l állítha
tunk el6: 

N~INT(RND(l)•Y)+X 

ahol X az alsó határ, Y pedig a kívánt tarto mány h ossz a . 

SGN{X) {SiGNum) 

El6jel fü ggvén y. Visszatérési értéke: 

SGN(X)~ - l ha X< O 
SGN(X)~ O ha X ~ O 
SGN(X)= + l ha X > O 

SIN{X) {SINus) 

Szinusz. Az X szöget radiánban ke ll m egadnunk . 

SQR(X) {SQuaRe) 

Négyzetgyök. X csak pozitív vagy O lehet. Negatív X-re az ILLEGAL 
QVANTITY (1llegális mennyiség) hibaüzenetet kapjuk. 

TAN{X) {TANgens) 

Tangens. A z X szöget radi ánb a n ke ll megadnunk . 

USR{X) (USeR) 

Fell\a.sználói függvény. Meghívásakor a program arra a gépi nyelvú alpra g
ramra ugrik, amelyne k kezdócímét a 785- 786-os dm ú tárcellák tartalmazzák. Az X 
argumentummal a BASIC program paramétert adhat át, ill. fogadhat a gépi kódú 
rutintól. 
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Karakterfüzér függvénye k 

ASC(X$) (ASCII) 

X$ első karakterének ASCII kódját adja meg. 

CHR$(X) (CHaRacter) 

Az ASC függvény fordítottja, visszatérési értéke az a karakter, amelynek ASCll 
kódja X. 

LEFT$(X$,X) 

Az X$ bal oldali X db karakteréből álló részkarakterfűzért adja vissz a. 

LEN(X$) 

Az X$. ben levő karakterek (beleértve a betüközöket is) számát adja meg. 

MID$(X$,S ,X) 

Azt a r észkarakterfüzért adja vissza, amely X karaktert tartalmaz X$- ből, az 
5-edik karakterrel kezdve. 

RIGHT$(X$,X) 

Az X$ jobb oldali X db karakteréből álló részkarakterfűzért adja vissza. 

STR$(X) (STRing) 

Aiilt a karakterfűzért adja vissza, amely X kinyomtatott formájával azonos. 

VAL(X$) (VALue) 

Numerikus értéket képez X$-ből, így lényegében az STR függvény fordítottja. 
Balról jobbra halad végig X$-en, amíg egy számmi nem konvertálható karaktert. 
nem talál. Az {gy meghatározott számsorozatot numerikus értékké alakítja át. 

10 X • VAL("123.456") X • 123.456 
10 X • VAL( " 12A13B") X • 12 
10 X - VAL("RIU017") X • O 
10 X - VAL("-1.23.15.67") X • 1.23 
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Egyéb függvények 

FRE(X) (FREE(X) 

X értékétól függetlenül a tár szabad byte-jainak számát adja meg. 

POS(X) (POSition) 

X értékétől fü ggetlenü l annak az osz lopnak a számát adja meg a képernyőn, 
ahol a következő PRINT utasít ás írni kezd. 

SPC(X) (SPaCe) 

Egy PRINT utasftásba írva X ka.rakterpozíc iót ugorhatunk vele a képernyőn. 

TAB(X) (TABula tor) 

Egy PRINT u ta.sításba érve a nyomtatás az X-edik osz lopban kezdődik. (A 
nyomtat6 ugyanúgy keresi , mint SPC{X)-et.) 



D F ü g gelék 

BASIC kulcss za v a k r övidítése 

A programok beírásakor időt takaríthatunk meg, ha a leggyakrabban használt 
BASIC kulcsszavakat rövidítjük. A PRINT rövidítése p l. a(?) kérdőjel. A rövidített 
bevitel módja az, hogy a kulcsszó első vagy első két betűjének beírása után a 
következő betűt a S H IFT·tel együtt nyomjuk le. A LIST parancs kiadása után 
megjelenő programlistában a kulcsszavak már teljesen kiirt alakjukban szerepelnek. 

Rov1dit~s Meg,elerul~s P;;t,r öil ncs Rov1dites MegJ e lenes 
-- ---

ABS A~B ADJ LEFT$ LE~F LE Q 

AND A~N A[Zl LIST L~ l LE;] 

ASC A~S ·~ LOAD L~O L D 

ATN A~T AIIJ MID$ M~l Mf::J 

CHR$ C~H c[] NEXT N~ E NE] 

CLOSE CL~ O CL O NOT N~O N O 

CLR C~L c o OPEN O~ P oD 
CMD C~M c !SJ PEEK P~E PEj 

CONT c~o c O POKE P~O P O 

DATA D~A D~ PRINT ? 

DEF O~E DEJ PRINT# P~ R Pb;j 

DIM O~ l ol>] READ R~ E REj 

END E~ N E[Zl RESTORE AE~ 5 RE~ 
EXP E~X E [±J RETLRN RE~ T RE ID 
FOR F~O Fo RIGHT$ R~ l RE>] 

FRE F~R FQ RND R~ N R[Zl 

GET G~ E G EJ RUN R~ U R [Ll 

GOSUBGO~S 00~ SAVE S~A 5~ 
GOTO G~ O GO SGN s~G siiJ 

INPUT# I~N IIZI SI N s~r sE>] 

LET L~ E LEJ SPC( S~P so 



P.ö~orömcs Röviditf:s Megjelenf:s Parancs Röviditf:s Megjelen!-s 
--- ---

SOR 5]SHIFT] Q 5 . THEN T ]SHIFT] H T[] 

5 TEP ST ]SHlFTI E ST EJ USR U ]SHlFT] 5 u~ 
STOP 5 ]SHIFT] T 5[1] VAL V ]sHtFT l A v[!] 
STR$ ST ]SHIFT] R STQ VERIFY v ]SHIFT l E vEJ 
SYS 5 ]SHtFT] Y 5[] WAl T W jSHIFTj A w[!] 
TAB T ]SHlFTI A T [!j 
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E FÜGGE LÉK 

Kép ernyök ódok 

A köwtkezö táblázat a teljes COMMODORE-64 karakterkészletet tartalmazza. 
Azokat a kódokat foglalja össze, amelyeket a. képernyőtár cetliiba {1024- 2023) kell 
írnunk (POKE) a kívánt karakterek megjelenitéséhez . Azt is megmutatja, hogy egy 
PEEK-kel kiolvasott értéknek mclyik karakter felel meg. 

Két kü!Onbözö karakterkészlet áll rendelkezésünkre, de egyidőben mindig csak 
az egyiket ha:sználhatjuk. Ez azt jelenti, hogy nem lehet egyidejűleg két olyau 
karaktert megjeleníteni a. képernyőn, amelyek köz ül az egyik az első, a m.isik pedig 
a második karakterkés~~:let eleme. A két kész ld a SHIFT és C= billentyúk egyidejű 
lenyomásával cserélgethető. A BASIC-ben a. POKE 53272,21 utasítás a nagybetű 
üzemmódot állítja be. 

Ha a táblázatban megadott kódhoz 128-at adunk, akkor az illető karakter inverz 
formában ( világoa alapon sötét) jelenik meg. 

A képernyó(tár) minden cellájához hozzá tartozik a színtár (55296-56295) egy 
cellája, amelynek tartalma meghatirozza al!' adott helyre kt karakter azí.nét. A G 
Függelék tartalmana a képernyőtir és színtá.r térképét a szíukódokkal egyiitt. 
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K é pernyökódo k 

1. K~szl~t 2 Kk::iet Po ke tKeszlet 2.Keszlet Po ke lKeszlet 2.Kf:sztet Poke 

@ 27 54 
A ~ 28 ss 
B J 29 56 
c t 30 57 
D ~ 31 56 
E J SPACE j 32 59 

33 60 
G 34 61 
H # 35 62 

5 36 63 
10 .,. 37 E3 64 

" & 36 ~ A 65 
12 39 rn 8 66 

M 13 40 E3 c 67 
N 14 41 El D 68 
o 15 42 El E 69 
p 16 + 43 bl F 70 
Q 17 44 [] G 71 

16 45 [] 72 
s 19 46 EJ 73 

20 l 47 ~ 74 
u 21 o 46 ~ 75 

22 49 D 76 
w 23 so ls;) M 77 
x 24 51 IZI N 78 
y 25 52 D o 79 
z 26 53 o p 80 
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tKnztet 2.Kiszle l Po ke 1.~R\e1:2 Ke n le t Po ke 1 Kt!sz1et2 .KI!szlet R:lke 

• Q 81 lJ 97 E9 113 

bl R 82 liiiil 98 Ei3 114 

~ 83 o 99 BJ 115 

D 84 o 100 D 116 

G3 u 85 o 101 lJ 117 

181 86 11111 102 [J 118 

c w 87 D 103 Lj 119 

l!] 88 liiil 104 r""':'l 120 

Ol 89 f"':] ~ 105 !;! 121 

[!] 90 (]] 106 D 0 122 

EE 91 [E 107 .:J 123 

BiJ 92 [il 108 ~ 124 

[J] 93 [g 109 El 125 

[B 1!!11 94 6J 110 ~ 126 

C"!! ~ 95 Cl 111 !"il 127 

!sPACE l 96 ca 112 

MegiegyziJ: SPACE = betüköz 
A 128- 255 k6dok a 0 - 127 k6dú karakterek inverz formáját adják. A második 

készlet az Üresen hagyott helyeken megegyezik az elsövel. 
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F FÜGGELÉK 

ASCII és CHR $ kódok 

A következő összefoglaló a COMMODOilE 64-essel mcgjeleníthe tö karakterek 
CHR$ kódjait tartalmazza. Ezt a táblázatot általában a CHR$( ) és n ASC{ ) 
fü gg vé ny argumentuminak megállapításihol használjuk. Nélkülözhetetlen azonbau 
pl. a C F.T utasítással beolvasott karakterek kiértékeléséhez is. 

A ki.nyomtatható karakterek kódjai mellet.t. a funkciós kódokat is tartalmazza: 
képcrnyöt.örlés, nagybetú/kisbetű átkapcsolis stb. 

K•rakter CHR$ Karakter CHR.$ Karakter CHR$ K.arakter CHR$ 

o 23 46 E 69 

l 24 l 47 F 70 

2 25 o 48 G 71 

3 26 1 49 H 72 

4 27 2 50 l 73 

EJ"1 5 §IE:, 28 
3 51 J 74 

6 ~ 29 
4 52 K 75 

7 ~ 30 
5 53 L 76 

tdt ~~8 !§S0. 31 
6 54 

"' 77 

e~i:;~~ g ISPACEl 32 
7 55 N 78 

10 33 
8 56 o 79 ' 

11 
.. 34 9 57 p 80 

12 # 35 58 Q 81 

~ETURN] 13 s 36 ' 59 R 82 

~1~ffcTR~A~ lL. 
.,. 37 < 60 s 83 

15 & 38 ~ 61 T 84 

16 39 > 62 u 85 

EJ 17 { 40 
? 63 v 86 

m 18 J 41 @ 64 w 87 

~ 19 4 2 A 6S x 88 

Gm ' 20 + 43 B 66 y 8 9 
21 44 c 67 z 90 
22 - 45 o 68 l 91 
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~rakter CHR$ K il.rakter CHR$ 

( 92 lJ 124 

J 93 [J] 125 

94 t [jjj 126 - 95 
1"11 B 127 

96 
128 

~ 97 nil.ril.ncs 129 
[J] 96 130 

B 99 131 

El 100 132 

Ll 101 11 133 

g 102 l 3 134 

l 
D 103 15 135 

Dl 104 f7 136 

~ 105 f2 137 

["3 106 l 4 136 

~ 107 I G 139 

D 106 18 140 

l ISI 109 ~~141 

12'1 110 1~142 
1~. o 111 143 

D 112 § 144 

• 113 ~ 145 

D 114 [JjD, 146 

00 115 ~~ 147 
D 116 [;;] 146 

' Gl 117 bil.rnil. 149 

!ZI 116 Vll pirOS 150 

c 119 szUrke 1 151 

[!] 120 szurke2 152 

Dl 121 v1l zol d 153 

[I] 122 Vll.kf:k 154 

EE 123 szurke 3 155 

Kil.rakt er CHR K.ar<~okter CHR$ 

§ 156 1""'1 184 

~ 157 l;;;! 185 

/Jill 156 D 166 

!§JJ!:, 159 .:J 187 

ISPACEl 160 ~ 166 

lJ 161 ~ 169 

liiiil 162 ~ 190 
D 163 1"11 191 
D 164 

D 165 

1111!1 166 

D 167 

liiiil 168 

~ 169 

o 170 

rn 171 

c. 172 

[g 173 

6J 174 

l:l 175 

[i3 176 

e3 177 

Ei3 176 

BJ 179 

D 180 

[] 161 

[] 182 

o 163 

192-233 k0dok megegyezn 

96 - 127 k0dokka l 224-254 
megegyeznek a 160-190 k 
255 kOd megegyez1k a 126 

ek • 

Odokkal 
k0ddii.l 
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1064 
1104 
1144 
118l, 
1224 
1264 
1304 
1344 
1384 
1424 
1464 
1504 
1544 
1584 
1624 
1664 
1704 
17t.4 
1784 
1821, 
1864 
1904 
1944 
1984 

G FÜGGELÉK 

A képernyö- és a színtár térk épe 

KEPE R NYÖTÁR-TERKéP 

OSZLOP 
10 20 30 39 

1063 

• 

l 
202 3 

10 

20 

24 

(fl 
o 
AJ 

A következő láblázat a színek beállításához a szúttárba írandó (POKE) értékeket 
foglalja össze: 

O fe kete 
l fehér 
2 piros 
3 türkiz 
4 lila 
5 zöld 
6 kék 
7 sárga 

8 narancs 
9 barna 

10 halványpiros 
ll sötétszürke 
12 középszürke 
13 világoszöld 
14 viligoskék 
15 világosszürke 

Ha pl. a képernyő bal felső sark ában megjelenő karakter színét pirosra sze
retnénk vá.ltoztatni, akkor a következd POKE utasításra van szükség: POKE 
55 296,2 
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H FÜGGELÉK 

Származtatott matematikai függvények 

A COMMODORE 64-es DASICMben előre nem definiált függvényei a következő 
összefüggésekke l számíthat6k ki : 

132 

FUGGVENY 
SZEKANS 
KOSZEKÁNS 
K OTANGENS 

ÁRKUSZ SZJKUSZ 
ÁRKUSZ KOSZINUSZ 
ÁRKUSZ KOTANGENS 
ÁRKUSZ SZEKÁNS 
ÁRKUSZ KOSZEKÁNS 

SZINUSZ HIPERBOLIKUS 
KOSZINUS IIIPERBOLIKUS 
TANGENS HIPERBOLIKUS 

KOTANGENS HIPERBOLIKUS 

SZEKÁNS HIPERBOLIKUS 
KOSZEKÁNS HIPEROOLIKUS 

ÁRKUSZ SZINUSZ HIPERBOLIKUS 
ÁRKUSZ KOSZINJJSZ IIIPERBOLJKUS 
ÁRKUSZ TANGENS HIPERBOLIKUS 
ÁRKUSZ KOTANGENS HIPERBOLIKUS 
ÁRKUSZ SZEKÁNS HIPERBOLIKUS 
ÁRKUSZ KO SZEKÁNS HIPERBOLIKUS 

BAS IC EKV IVALENS 
SEC(X)-1/COS(X) 
CSC(X)o:=l/SIN(X) 
COT(X)=l/TAN(X) 

ARSIN(X}=ATN(X/SQR(l-Xi2)) 
ARCOS(X) =-ATN(XjSQR( l - X t 2))+,.. /2 
ARCOT(X)=ATN(X)+,../2 
ARSEC(X)=ATN(X/SQR(Xt2- 1)) 
ARCSC(X) =ATN(XjSQR(Xf2- l)) 
+ (SGN(X)-1•1r j2 

SINH(X)=(EXP(X) - EXP(-X))/2 
COSH(X) =(EX P(X)-t EXP(-X)l/2 
TANII(X)==EXP(-X)/(EXP{X) 
-t EXP{-X))"Z+ t 
COTH(X)=EXP(-X)/(EXP(X) 
-EXP(-X)) • 2+ l 
SECH(X)=2/(EXP(X) t-EXP(-X)) 
CSCH(X).::2j(EXP(X)-EXP( X)) 

ARSINH(X)=LOG (X+SQR(Xt2+ 1)) 
ARCOSH(X)=LOG(X+SQR(Xl2-l)) 
ARTANH(X)=LOG((l+X)/(1-X))/2 
ARCOTH (X)=LOG ((X+ l) /(X-1)) /2 
ARSECH (X)=LOG ( (SQR( l - X !2)+ 1)/X) 
ARCSCII(X)=LOG {(SQR( l+ X T 2)+ 1/X) 
"SGN(X) 



I FÜGGELÉK 

Csatla kozókiosztá s 

l ) Játékcsat lakoz6k 
2) Modulcsa.tla ko,;6 
3) Aud io/Video 
4) SorOl! B/K (Lemez/ Nyomtató) 
5) Kazetta 
6) Felha.sznál6i port 
•J Button= a botkor m ány nyomógombja 

LP= Fé nyceruza 
••) POT= Paddle potenciométe r 

JÁTEKCSATLAKOZÓ 1 

POtus Je l 

1 JOVA O 

2 JOVA 1 

3 JOVA 2 

JOVA 3 
POT AV" ~ 

BUTTON A/LP"" 

Megjegyús 

+SY MAX 100 mA 

GND 
POT AX"',... 

JÁTEKCSATLAKOZÓ 2 

POtus Jel 

1 JOYBO 

2 JOYB1 
JOVB2 

JOYBJ 
POT BY,. lll 

BUTTON B 

+5 V 
GND 
POT BX"* )l( 

Megjegyze-s 

t-tAX .100mA 
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MODULCSATLAKOZÜ 

POtus Jel 
22 GNO 
21 CDO 
20 COl 
19 CD2 
18 CD3 
17 CD< 
16 cos 
15 CD6 
14 CD 7 

" DMA 
12 BA 
11 ROML 
10 """"i"i02 
9 EX ROM 
8 GAME 
7 l70f 
6 Dot Ctoc 
5 CR/W 
4 "iRQ 
3 +SV 
2 +5 V 
1 GND 

22 zo 18 l6 14 12 10 8 6 4 2 
21 19 17 15 D 11 9 7 5 3 1 

l :::::::::::::::::::::: l 
ZYXWVUTSRPNMLKJHFEDCBA 

AUDIO/VIDEO 

CROMJNANZ 
O. BELEGUNG 
O. BELEGUNG 

SOROS B /K 
POtus Jel 

SERIAL SRQJN 
GND 
SERI AL ATN IN/OUT 
SERIAL CL K lN/O UT 
SERIAL DATA IN/OUT 
RE SET 

POtus Jel 
z GND 
v CAO 
x CAl 
w CA2 
v CA 3 
u CA 4 
T CA 5 
5 CA 6_ 
R CA 7 
p CAO 
N CA9 

" CA10 
L CAll 
K CA12 
J , CA 13 
H CA14 
F CA15 
E +2 
D NM! 
c RE SET 
B ROMH 
A GNO 

.• , 
3 6 

1 
5 4 

2 



KAZETTA 

Pol us 
A· l 
B-2 
C-3 
D-4 
E-5 
F-6 

GND 
+5V 

Jel 

CASETTE MOTOR 
CASETTE READ 
CASETTE WRlTE 
CASETTE SENSE 

FELHASZNÁLÜI PORT 

POl us 

10 
11 
12 
A 
B 
c 

Jel 
GNO 
+5V 
R ESET 
CNT1 
SP l 
CNT 2 
SP 2 
Pc2 
SER ATN lN 
9 VAC 
9 VAC 
GNO 
GND 
FLAG 
PBO 
PB l 
PB 2 
PBJ 
PB 4 
PBS 
PB 6 
PB 7 
PA 2 
GNO 

Me9je yzes 

MAX . 100 mA 

MAX.100mA 
MAX. 100 mA 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 

:::::::::::: 
ABCOEFHJI<LMN 

1 2 3 4 5 6 

:::::: 
ABCDEF 
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J FÜGGELÉK 

Gyakorlóprogramok 

A következő példa.programok nemcsak h asznosak, de szórakoztat6ak is. Próbáljuk 
ü őket ! 

1ÜO FR!NT " :")PJ l UDF-I:::.Jl E.b" 
l H• lNPUl " Pl ATNJ Af~C!jRclA A S:•(lF<I-~LYC!I-1-11 (1/t..!l "; ~1 ·-~ 

112 IF A SC (Z-tl=78 THEN 170 
l:;::'(> Pf~lNT" PITP;lAl,JA VI A TJTI,~OS t<;ODS70T," 
13f> PR l NT" - ,r.,~EL v 5 BETUFcOL ALL ! " 
140 PRINT " ei'1JNDF.:N TO:; L r.;L GAl HS liT P, N MEGADOl"1 " 
150 PR 1N1 "·rn HELYE5 f.ETUi- S7AI'IAT . " 
16u PRINT ":r l rn7T TANACSOLOM,' 
165 PR l NT " rJ·lOGY NE VAl' l (;bA~~ l ALALGA~.:SC.iN 
170 DATA JSFEB,,J"T[JL,tFt•IF[,LBSPN,MBDFT 
!80 Dl.!; l ll Ml_•l"t V., NFOFU, NJ Ot IB, NPEPS, NV11FlU 
190 DATA NVOLB , NVLIF•LJ,Of•QFT,Q,J!FO,Qi="'DPl 
200 DATA DJDVT,D'VLPS,t·'BMJ~D, EBSE;C,Ef·CPH 
21 O DATA EPI'IPH, EVSWB, FMFt. U , GF.ILRE c (-.F<SBH 
220 DATA (,Ff.:F-T,C~FMr~E,G,J(Fl i,GPCPS , GF'HBE 

230 DATA GPOBU, IBUf·M, iFHFE , IFI.IJFS, IJSFl 
240 DATA BCI'1BL, f<l•tr'.ll•l , BMLBU, Bl'lLI-'U, J .1LIFM 
250 D ATA lF"EJU,BNrMZ ,C,JCF'S ,CFLFS,D,JGSB 
760 DATA I PORO, IrJNPL, JOHFS, L1CtEVI"I, .llt~rs 
270 1~==50 

:'80 DlM N:t(N), Z<5l , Y(~) 

290 FOR J=l T O hl : READ 1\U-<J> : IJFXT J 
3.00 T=Tl 
3 1 0 l=T/l.úOO : lF r=I THEN 3 10 
320 Z=RN[l<-Tl 
330 G==-0: 1~ ! =-N.t'RND<ll ff·' ... ll 
:-.4<) FRIN1 " P.l ' t OD F.-;,TEI. ~a:s ~ BE"TUS 570 '" 
:-.f03r) G=G+l : 11\IF'UT " P!• I'llT TIPt~EL"~J~ 
::::>90 IF LEN (Z .t )· ::i THEN PRINT " P! ,. BFTUS SZ Ol I'EF-:F.I.; ' ' ' "; 
392 GOTO -;:-.ao 
4(1(o V=O : M=O : 11=0 
410 FOR J=:l TO ':'· 
470 Z.-.ASC(MlD.t<:Z.i,.J,l)): Y:ASC:O'ilDJ(N;·,J,J)l-1'':; 
422 l F Y== 6 4 THEN Y>= 9ft 
430 IF 7<6~· OR ~- 9fl THEN PrdNT " PET·:VE:NYTELCI>l kCJn '" : 
432 GOTO 380 
4110 JF Z=-65 OR 1=69 OR Z=73 GR Z=79 OR 2=8~ OR 2'=89": 
44:: IHEN l.'= V+ í 
4 50 IF Z=Y lHFN 11='1-i+l 
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460 7<JI=Z : Y(J)ay : NEXT J 
4 7(> l F M""5 THE:.J ~80 
480 JF V=-0 DR V=~ THEN PRINT 
"'0:;' GOTO :.eo 
49C> FlJf~ .J""l lCJ Y'"'Y <Jl 

E 7 A BUT,:.f,HC:; ???>•; 

:JU '"> FOR f-= l TO 5 : JI-' Y= Z <I .J lHEb' H=H+l 7 (f');(>": 

~r1'2 (i;(JTO ::.,:2(> 
:Jl •:. rJEX T l 
~;:>C• IIEY.T .J 
"-1"}(1 fklt~T ' :-ll l!l!l!l! •• liiiii!II~JIII"'"""'""I " ; H: "HETUT ~~LAL T Fl. '" 
~40 l F G·~ ~·.o THEN 3~··• 

~-.:.o ff;liH " r l10EoB LC~7 HA 11CGt10tJDCIM ~ lltll<=.:>l• : 
~ t-0 rnr~ J=:i 10 '5 : PRINT Ct-t"':• <Y .1ll : NCX-1 J 
57(1 GOHJ 590 
~,f;t> 1-RII~T r~ "r~-:0!1AL1.[17ASS~L 1AI ~ILlf_., J I ' " 
59(1 JNF'U l ·· ~J I:'.R EGY ll,l :0Zfl1 (JII·I) " ; lJ 
6(P) ~ l JF A!'"-iC (7 l l • .• 7 8 lllrt-J 

1 C~< 1 r~r •-: 1-l.: -:-~- , t t-1S 
) :~·i:::--'7., t·J• •r ·•·J w;-.!~il~lt : :n~ tEl 

1•~>((•~- • rC•(l)~j::. · ~· n : li"!i 2l"'t· c• 
1 ~ti no~ 1 ó-J(> 

1--n ..-:-- r < J. ll:.'l : r.rt1 t t l.llf-'>"lC·I ti 2 
1::,>> ULF 1-NHirJ:o.JNC CF /~-~·ól : Rn•1 111 -f..VTE 
16(> 0[ l r NL If-' l- F-;'~.t~; • .--r l ld O J : f.;EM 1.0· En-' TI 
1 7(> F-C>k l=·• TO 21•: nE.AD x : rn1r sr~' .Y •~ro:>:T 

172 f<f M MAI~~~FIFf'>ll J T~~S 
j 8• > READ IdA 1 l.;F,. WC : REtl HUl L AMFOtiMAI 
19(> D lM r ( l (l'J , ,,I 
:20(1 PRJIH" :J S7DLnM- 1 S::OLAI1 -::? S;'fiU-\ N -C: HOSSL" 

I>J=N+l : FO!. 1_..,0 TO;.' : Rl~[l F ' RI?M HP.t-.IG f'./. ADA101(10L 
:::?(> F•lt•:T<F(l(Fl•Hl tF-+ . 5) : HB.,f l~lt<r> ' LB•ri ~L{r) 

2~:: rRINT l-m: t.f:o, : REM Hl ES LD 
::31..1 F(N,:. • I·J~-LL~: F<I-.J,2 "'1 .. J\:o:HB 
::4-, I''E>: T l 
7~(1 hE.f:O 0: F'f<lNl "D ' F(N,6> .. D F>EM HOSSZ 
261.1 JF 0:-0 1HEN 21(1 
::7c> F\>l:f· sr .. :· .:; , 1::. 
2f!(> FOR I"'l TO N- l 
29C> r Ok 1-:(> TO::: : POl E SJ .. 7 •1· ,F <I,2•-fO 
:Z'J;' POl E SI .. 7 -- f~l.F<J,2 .-I+ll : tiEYT f 
300 r01 C Wl,~>A : r·rn•r vl2 , t.-JB : f(II·E W3,WL 
3(J:.: REt-1 GE:JEF:.'; ll-Ll-\ l<l::.t·r,r·c ..... :::H AS 
~·10 r,-.;~ ::....-1 'T(' F"<l , b> • l>(>-150 : NC YT 
3::(> r·QI~F; ~ll , O : J·QI:E W2, .:> : Pnf·E t.J3,•') 
3::2 r~f:t•l GE!'JC:RM 1 Dh l . J 1-- P-fT SOLt-IS 
:'-3(> r OR k"' l TO 5C. : 1-.JFX T 
::.'40 1-Ji.·XT I 
::"-~0 GOTO 280 
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:~6(1 l 1A1" í~ 

370 nAT A 
:-8(1 D.:': TA 
390 DATA 
4(10 DA1 A 
41(! DATA 
420 DATA 
430 DATA 
o1 if(l DATA 
450 DATA 
•l 60 DATA 
470 DATA 
480 D ATA 
490 DATA 
5(1(1 DATA 
510 DATA 
52(1 Dr\ TA 
5:;o Dll TA 
54(> llL< TA 
::-50 DAlA 
~;r-, o DAT?\ 
570 Il óHA 
~;fc(! [1(',1"{\ 

!J<;'(I DATA 
600 DATA 
610 DATA 
<':.2(1 DAiA 
63() DAT~l 

64 (1 DAlA 
65•) DATA 
(.b (l DAlr .. 
(70 f'AlA 

RFADY. 

o,o,O,l ,0 , 0,2~5: REM SJD REGISZTCR 
o,o,o, j ,0,(1, 255 
•),.:O,r.), i ,ü,u,2~5 
;:.7, 3':. . '3~ : REM HULLAMFORt1A 
(1,0,0 ,2 : REM nALLAM 
4 ,o ,o , :> 
7 , 4,(1, ~ 
4 ,0,0, 1 
7 ,4 , 0,2 
9,5.0,~ 

7 , 4 , -::::0,3 
-99. -99. -99' l 
4,0,(1, 2 
7,0,0,7 
9,~·,5,8 

7,4 ,0,3 
-99 0-99 0-9S',l 
4' (1,(1' 2 
7, li ,0,7 
7, 4 ,c, , 3 
4,,.1,(1, l 
5 . 2,0 . 2 
11,(1,(1 2 

2' - l '-~;.:;; 
-99,-99,-99,1 

~:.:=7:~::; 
lj ,(o 0 fJ OLt 

2,-~-.-!':;' 4 
(1,(1, 0."" 
-'"19,-99,-"''9,1 
-99,·-99,-<;>c;;,-l 

1(10 f:;;Ei1 A!CC 
ll(! D JI'! A.r 1';"""61 
1:-·,., ZJ="AE{CDI:!.rGHJJI-li'11.Jr"lfflt,~TlJ\'W;,~y7" 

130 71.1 ~" 1 :;-':-:-4~i.·7A9 ·, 1/':'·"' ,67A'f0 J :?:?-456" 
l ll•'~ F-'F:ltJT " :"l·l .H-\1•~1 CFI_JA A F<E'TU! 
1~(1 r·RJIJT '' •r ·-r1C" ~-·ORRENU J-<E i'\[f\!J.JF"·f:'"SF'" 
lb(• f ·F; JNT .,. ~h JNDlfi A H!TUSOR07AT ELEJE"' 
1 7(1 l·'F l NT " PF[Ií.GATHj(\TD MEG. Sl11 SJ !'"ERT 
18) r·RJt'lT " P ~ PI•lJL YEhl HOS51U t t:GVCN A S\IF;O!I4T Pl' 
1 9(> lNP!JT "<A r--;r,-.:It-if~LIS 110557 26 l S 
:.,:(!<) l F S< 1 [ tf; f ">26 THE 1,1 l 8<1 
710 FC1R 1 ""' 1 TO 5 : {lJ.(J):I'liiH-<Z-1,1 , 1) : NEXT l 
220 REI•1 OSSH 1- E' VERES 
23ü FOR 1 ""1 TO 5: I ,,.. INT<F:qJ)(ll"'"S+l) 
2~0 T -f- ..: (-'l:t(J) : A.l(J),,:.\.1(1-'~) : AJ<t-:Jo:oTt; 
7 ~';0 r-.iEXT I 

138 



~60 G"05UFI 4 70 : T..,f, 
270 REM RESZ FUZER rORTJITAS 
~ElO T-=-r+ J 
290 INPUT "HANY BF.: TU T FORDITSAV t-1EG"; k / . 
31(1 IF R'l. o O ANJ"o P.;'l.<:S THEN 33<"~ 

:;;-o PRINT " • ll ES"S"f.QZE !-ELL ESN IE !·• r" : GOTO :;><~O 

330 H=Hl) (R'l./2) : FOR I -J 10 R 
340 TJ.=AJ (I) 
3:5ú 1..1'-"AJ (J ) : A.t'(l ),."AJ. (R/.- 1+1 ) : AJ: (R'i.-J-<J)•~T"l 

36) N[:X T J : GOSUB 4 70 
::"·7(1 f;EM &fiRREND VIZSGALAT 
-:-.ao C=J : roR 1=2 TO s 
390 JF A.t'(J) )-A-J(J - 1) lljEN .f.iJ(I 

40i) r::"'( l 
4 l (.1 NE'.: T J 
420 IF Co:.O THEN ~7(1 

430 Ff~ J NT "'Pl" l " U "ROBi'.L.- Q'ZASSAL OLDO TTA t'lEG '" 
44(1 iNPUT ""• J 'EG EC.;YEl" = Y.t' 
450 IF LEFTr\YJ-·, J )"'" l" TIIEhl 1 8t.l 
460 CND 
470 PRINT : PRli-JT IEF1l('11J,S) 
1\Sfl FOR 1,..1 TOS : PRINT A·t-iJ) : 
. ,<;>(1 r•R:rNl ""•J" : h.ETGRN 

FEADY . 

1 fl(l R E 1·1 [l E• l f'.lrN. l ·us Or:.. G (JN(\ 

NEXT l 

liO F'RJIIT ' :-; :1 ~~ • 1 l ~ l • t U l U ll~~ l 
1701 F'RHH ;:; U ~ l l U l l U l l l ll r U ~l U r 

1·.-o PRINT" := u •r r u u u t ., , .r r u" u r 
l·i'' PRJr,jT " := r r r r r r r r r r r t r r r" 
t ::.U f'R I NT" :<.-<WIEIRiliYILJIJir•l;:;~l •. ll!~ 1"'1" 
160 P F.INT " Pl PETtJfTJZ : Pll1Al" 
J 70 P RINT " ~:·Ft', ·r::_~·. '·F!~' , 'F7' : OITI-.;"1' 
Jfi(o PRINT " •J F::.·. 'F ~l ·, 'Fb', 'Fb: PIUI LAI~IIiRMA" 
190 F'RINT " P!vARJC•N EGY 1--'lCJl-, f (lf.E57UL01 '· 
70(1 Sl= l ~i"·'.:>';;.:.-+1<)24 : Dll'! F (2.::,) ' fl l11 f (2~5) 
:·;(1 For~ J"'') TO :B ; FOl.(' Sl -+J ,O : I·J~:'.o.-1 

~:'ú 11=793'~: Ff\!='; 1=1 1'0 26: F(27-J):.:F 1...- 5 . 8+>u 
Z.22 FJ:.Fll_ Hl/12> NEXT 
~;"'.O f'··..._' 1 Q;:J..J3EF5T 6Y7UJ?Q(IF'~- ~ ~ :i 1 .:1 ; =" 
~- --- REt-1 H•~Szt:AL T BI LLEhrTYUI' 
.::40 FCIH 1 .. 1 T(l U:N <V:t) : f•( ASC O·Hl/IUJ.J)))"'l 
~·12 NFXT 
~:;:;n r-· n 1 NT .. ~ 
:"i:oO ;,f..j .. (o : A!-1""(1 : fiA=J~ : AU=9 : 1'>--l'"--H+~ .. lt.+O:.;I 
:.;.::· f\S:Ahr+ l6+Aí< : WF= 1 6 : 11=1 : (1: •='l 
;'>~:':; HB=::"?:o(o ; 7..,.(1 
:;:70 FOP ]L'(I TO 2 r ·m·t Sl +~-+ 1+7,AS 

27:' POl E SJ-.·,:o-+j ~ ? , HT 
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280 POl,, E S l +2+ l <f(-7, 4000 Pd",D z:;::; 
282 POI<E SI+:::.;+l"'7 ,4 000 /256 : 1-JE>:l 
2<;10 POVE [..;1+24,1~ : r~EM .. 1 6 +64 : POf:E 81+2::::,7 
292 REM SZURO 
3 UU bt:. l f-U : j t- ?\ -~· =" ' l Hl::. N ::.>Ou 
3 10 Ff~=Fii<< ASC(A$ )))/M : FL=SI +V~7: W=FL~4 

312 lF f'~:,.,z THEN 4 20 
320 POKE FL+6 , Z 
330 F'D!~E FL+5, Z : RE I'1 BIJR~:OLOGORBE VI 
340 F'O~:E l-i, 8 : PO~~E W, O : RE11 R ESET 
350 POVE FL ,FR- 1-HOH.)NT (FR/HB) : REM FRE~:-LO 
~-60 PO~- E FL+ l ,FR/HB : REM FRn,·:-H I 
370 F"OI<E FL+ 6,HH : REf'1 TARTAS 
?-80 PDf-E W,V!F+l : FOR J=l T O ::;o -or:\1\! : NEXT 
390 P lll< E:. 1•1, f,JF : f~Ef'1 kl 
4•)0 l~ P= l THEN V= V+ 1 : IF \!=3 THI:: 1>.1 1}=0 
410 GOTO 300 
415 REN FUNf..CIOl:ilLL. LF! ERIJf::ZES 
42(t IF (lf:=" • • THEN Ut :=4 G~ITO 300 
4 30 M=2 : Cof<='5 : bO l D :-.oo IF ~\-f""' " ~-· THE '" 440 

.1!60 
470 
480 
490 
5 00 

IF 
IF 
J r 
J F 
IF 
JF 
IF 

Ao:-- " 11 " 
(\;f"'' • !" 
A•t~-" :'11 " 

A:t"'•'" ll: ' 
AJ ~~·· :.~ " 

A::·=" .. 
AJ""-" 

-, HEN 
1HLN 
lHE.N 
T I--W N 
l HD-l 
l HD~ 
-tHEN 

M~~4 : 01-~~:;, : GOlD ::":(:•) 
M=8 : flt:·~~J ; GüT(l -.(1(1 

~.-n--", u. : e;o1 o 
l.oW=::>:· : Glll O 30(! 
WF=ó•í : GrOi"U ::_;(H l 
1.>Jr=1:·8 : GC110 :'.(lf"l 
p", l-P 

liH= (HH AND N Cn :;.;.o;> 2) DR (i JUT HH Pd\lD ;! ) 
51'.) It r-,J.=" :J•' TH!J,I ':."'10 
~020 GOTO 300 
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K FÜGGELÉK 

BASIC programok honosítása 
a COMMODORE 64-esen 

Ha olyan BASIC programokat szeretnénk felhasználni, amelyeket eredetileg nem 
a COMMODORE 64*esre írtak, akkor a futtatás előtt virhatóan néhány apróbb 
javítást kell végezniink. Ehhez szereLnénk most néhány taucsot adni. 

Karakterfüzérek 

Távolt.ftsunk el minden olyan utasítást, amely a karakterfüzérek hosszát határoz
za meg. Pl. a DIM A$(I,J) definíciót, amely egy l hosszúságú elemekból felépü ló J 
elemű tömböt dimenzionál, a COMMODORE BASIC-ben A$(J)-re kell módO!!Íta
niuk. 

Egye.s BASIC verziók a karakterfüzérek őszekapcsolásához (konkatenáció) a{,} 
vesszőt vagy az (&)jelet használják. 

A COMMODORE 64-esen a rész karakterlUzérek képzésére aMID$, a RIC liT$ 
és a LEFT$ fliggvények alkalmazhatók. Tanulmá.nyouuk át gondosan a következő 
példát: 

Egyéb BASIC verzi6k COMMODORE 64 DA SIC 

A$(I) ~X$ A$~ LEFT$( A$,l-l)+XS +MID$(A$,l+ l) 
A$(I, J)~X$ A$~ LEFT$(A$,l- l) +X$+MID$(A$,J+l) 

Többszörös értékadás 

Egyes BASIC verzi6kban a B és C változ6kat egyidejúleg a 

10 LET B- C- O 

uta.sítá.ssalnullá.zhatjuk. A COMMODORE 64-es a második egyenlöségjelet logikai 
múveletnek tekintené, így a várt eredményt kapnánk . Ezért a többszörös értékadáso
kat szét kell tördelnünk: 

10 a-o c-o 
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~öbbszörös utasítások 

A COMMODORE 64-ee BASIC az ugyanazon sor ba írt tObbazOrOs utasításokat 
(:) kettősponttal választja el egymástóL Más BASIC verzióban erre a célra a (\ ) 

~l is el6fordulhat . 

dAT függvény 

A COMMODORE 64-es BASIC nem ismeri a MAT függvényt, ezért a má.trixmüve
~teket alkalmasan felépített FOR ... NEXT Ciklusokkal kell végrehajta.nunk. 
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L F ÜGGELÉK 

Hibaüze n e t e k 

A függelék a COMMODORE 64-es hibaüzeneteink teljes listáját, és az okok 
leírását tartalmazza. 

BAD DATA (Hibás adat) -Egy a.datá.llományból karakterfűzért olvasunk be, 
noha a program numerikus adatot vár. 

BAD SUBSCRIPT (Hibás index) - A program olyan tömbelemre próbál 
hivatkozni, amelynek indexe kívül esik a DIM utasításban definiált határon. 

CAN'T CONTINUE (Nem fo lytatható) - A CONT parancs nem hajtható 
végre, mert a program eddig még nem futott, hibás volt, vagy mert módosítottunk 
egy sort. 

DEVICE NOT PRESENT (Nem jelenlevő késziilék) - A szükséges be
meneti/kimeneti készülék nem áH az OPEN , CLOSE, CMD, PRINT#, INPUT# 
vagy GET# rendelkezésére. 

DIVISION BY ZERO (Osztás nullával) - A nullával való osztás nem 
megengedett. 

EXTRA IGNORED (Felesleges adatok eldobva}- Túl sok adatot vittünk be 
egy INPUT utas(tá.s után. A gép a felesleget nem vette figyelembe. 

FILE NOT FOUND (Nincs meg az állomány)- Az állomány keresése kOzbe n 
a szalagon elértük az END- OF-TAPE (szalagvég) jelet, ilL a lemezen nem létezik 
ilyen nevú adatállomány. 

FILE NOT OPEN (Az áUomány nincs nyitva) - A CMD, PRINT#, INPUT# 
vagy GET# parancsban hivatkozott állomány nincs megnyitva. 

F ILE OPEN (Az állomány nyitva van) - Olyan logikai állományszámot 
használu nk egy állomány megnyitá.sakor, amely egy már megnyitott állományhoz 
tartozik. 

FORM ULA TOO COM P L E X (Túlságosan Osszetett kifejezés)- A karak
terÍÜii:óért legalább két részre kell bontani, hogy a gép dolgozni tudjon vele. 

I L L EGAL DIRECT {Illegális parancs) - Az INPUT utasítá.& csak programon 
belül használható, parancs Üzemmódban nem. 

I LLEGAL QUANTITY (Illegális mennyiség} - Az utasítá.& vagy függvény 
argumentumaként használt mennyiség kívül esik a megengedett tartományon. 

LOAD (BetOltés) - A szalagon levő programmal valami probléma van. 
NEXT WITHOUT FOR (FOR nélkiili NEXT) - Hibásan ágyaztuk egymásba 

a ciklusokat, vagy a FOR-ban megadott változónév nem egyezik meg a NEXT-ben 
használttaL 

NOT I NPUT F I LE (Nincs bemeneti állom ány) - Olyan állományból próbál
tunk adatokat olvasni INPUT#-tal vagy GET#-tel, amelyet csak kivitelre speci
fikáltunk. 
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NOT OUT PUT FILE (Nincs kimeneti állo m ány) - O lyan á llom ányba 
p róbálunk adatoka t lrni P RI NT # -tel , amelyet csak e lvMásr a nyitottun k meg. 

OUT OF DATA (Vége az adatoknak) - R E AD utMftást h ajtunk végre, noh a 
a D ATA sorokb61 e lfogytak m ár az adatok . 

OUT OF MEMORY ( Megtelt a tár)- N incs m ár e lég R A M-ter ület a program 
és a v álto zó k tárolásához. Ez a hiba léphe t fe l a kkor is, h a t úl sok az egymásba 
ágyazott a lprogr am vag y FOR ... NEXT cikl us, ill. a záróje l. 

OVERFLOW {Túlcsord ulás)- A művelet eredménye nagyobb, mint a mege n ge
dett legnagyobb szám (1.7014 1183 E+38) 

R E DIM ' D A R RAY { újradimenzionált tOmb)- Egy tömbOt csak egyszer di
menzionálhat unk. Ha egy tömbváltozóra a tömb dimenzionálása előtt. hivatkozunk, 
akkor a gép automatikusan 10-re állítja az illető tömb dimem;ióját. Minden ezután 
következő DlM utasítáJI ezt a hibajelzést váltja ki. 

REDO F ROM STAR T (Bcmenti ada.thiba) - Egy INPUT uta..'Jftá.s után 
k.trakterfüzért vittünk be a várt numerikus adat helyett. A helyes érték begépelése 
utána a programvégrehajtás automatikusan folytatódik. 

RETURN WJTHOUT GOSUD (GOSUB nélkiili RETURN) - A PROC
RAM egy RETURN utasításra fut rá, noha előtte nem hajtat végre GOS UB-ot. 

STRING TOO L ONG (Túl hosszú karakterfiizér) - Egy karakterfüzér 
legfeljebb 255 karakterből állhat. 

SYNTAX (Szintaxis hiba) - A COMMODORE 64-es nem ismer fel egy 
utasít ist. Felesleges vagy hiányzó zárójelek, tévesen írt kulc~szavak stb. okozhatják. 

TYPE MISMATCH (Nem egyező típus) - Karaktt>rfiizér helyett 111;ámot 
h"-"ználtunk vagy fordrtva. 

UNDEF'D FUNKTION (Definiálatlan függvény) - Olyan fiigg .. ·ényre hi 
vatkoztunk, amelyet még nem definiáltunk a DEF FN utasitással, ill. a definkiót 
tartalmazó sorra még nem futott rá a program. 

UNDEF'D STATEMENT (Definiá l,\t. lan \ltasítM) - A GOTO, GOS UO vagy 
RUN utasítá.s nem létezei sorszámra hiva tkozik. 

VERIFY (EUenórzéa) - A szalagon vagy lemezen levő program nem egyezik 
meg a tárban levővel. 
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M FÜGGELÉK 
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N FÜGGELÉK 

SPRITE regiszter kiosztás 

eg iszter 
De c Hu 0 8 7 086 085 084 OBJ 082 081 080 

O O SOX7 SOX6 SOXS SOX4 50XJ SOX2 SOX1 SOXO SPAITE O X 

!:IJY7 SOYO SPRITEOY 

S1X7 51 XO SPRITE 1 X 

3 S1Y7 51 VO SPRITE 1 Y 

4 S2X7 52 XO SPRITE ZX 

5 S2V7 2 VO SPRITE 2 V 

6 SJX7 SJXO SPRITE lX 

3Y7 53 VO SPRITE 3Y 

S4X7 S4XO SPAITE 4 X 

9 jS4Y7 54'1'0 SPAITE 4 Y 

10 • fs"-""+-+-+--t--t--l--t.:..••:..:•.:.:o+sO:•:::":::'r:::•:..:•::c•--j 
:~ E:~.~='t----l--t--t--r-,_-+s~·:~:~~+:~:~:~~:~~~:~:~-1 
~: ~:=:~=?f--j--f--t--r-,_-~::~:~~+S~S:~:~~T~T:~~~:~-4 

:: ,: E:"::.,.::-:l-:s:-::6~X8:+:S~SX::8+S<=x~o+s:-::3~X6:+:52=xe:+:s~u::o+5::.s::..::.:::t,:;:.::::o::::~-:i=T..t;::;:::_--j 
m~gaubb bit 

17 11 RC8 ECS BSM BLNI< ASEL YSCL2 YSCL1 SCLO 

18 12 RC7 RC6 ACS RC4 ACJ RC2 AC1 RCO RASZTER 

~ ~~ F.~:::Yl:::' t--J--t--t-+-+-f~"::"':'é-~+:::3:':::'-::~::::::•.c,uu"=z;c:-.-"::-l 
21 15 SE? SED SPRITE 

ENGEDELVE zts 
BE/ Kl 

22 

23 

16 N .C. N. C. AST MCM CSEL SCL2 SCLl SCL 

17 ~XV EXVO ~~~~ÁS y 



Regiszteri 
Dec Hu 087 DB 085 084 083 082 081 OBO 
24 18 VS13 VS12 VS11 C813 C 812 Cl!l11 CBC N.C. Kép(.rnyÖ-

25 ,. IRQ 

26 N.C 

27 ,. B SP 7 

28 IC SCM? 

29 10 SEX 

30 1E SSC7 

31 1F SBC7 

32 20 

33 21 

34 Z2 

35 23 

36 24 

37 25 

36 26 

39 27 

40 28 

41 29 

42 2A 

43 28 

44 26 

45 20 

46 2 E 

NC. 

N.C 

N.C. N.C. 

N.C N.C 

karakter 
t ir 

MLPI !MISSC MÍSBC MRIR: ~r~.akit.i.s 

~·"" 
BSPO Hitter 

Sprite , 
PRIORITAS 

SCMO MULTlKOLOR 

~~:l[!szrAs 

SZiNiNFORMÁCiÓK 

H.ittir O 

Sprite SMCO 

Mult ikolor SMC1 

S:z:in Sprite O 

S:z:in Sprite 1 

S:z:in Sprite 2 

S:z:in Sprite 3 

S:z:in Sprite 4 

S:z:in Sprite 5 

S:z:in Sprite 6 

S:z:in Sprite7 

A s:z:1nkÖdok.at l .as d .a &. fu9CJelekben 
A multikolor ü:z:emmOdb.an csak .a O .. 7s:z:ink0dok hu:z:nithah)k . 
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O FÜGGELÉK 

COMMODORE 64-es hanggenerálás 

A következ6 táblázat a hanggenedlú kulcsuz&ma.it ta.rta.lrna.ua. A vesérlés 
m6dja a COMMODORE 6.4-es BASIC-ben : 

PDKE Regiszter, Paraméter 

Az osstot.t regisz terek esetében a l>&ramétereket al1talmaa m6don összei!;ezni kell; 
p l. közepes felfutá.s éa kösepea caillapodáa esetén a 2-ea ss6larnban: 

POKE 5)272+1~ , 5,6-l-7~y POKE 54284 , 87 

bbiaefm reginter {elfuU.a cailla.podáa 

A hanggenerálá.st mindig meg kell el6znie a ha.ngerlS-beálUtá.snak. A 24-es 
regiszterhe [rt (POKE) O és 15 közötti érték mindhárom n6lamra érvényes. 

Vezérlöregisz terek 

148 

SID bbisdm: 54272 Dec= 0400 Hex 

, REGISZTER TARTALOM 
SZOlAM 1 2 3 

O 7 14 FR EKVENCIA LO- BYTE (0 . . 255) 

8 15 FREKV E NCI A Hl - BYTE (0 ... 255) 

9 16 KITÖLTESI TEN't'EZÖ LO - BYTE (0 .. 255) 

J 10 H KITÓLTESt ÜNYEZO HI- B YTE(O . . 15)( CSAK NEGY SZÖG 
HULLÁ1o4RA) 

4 11 18 Hull .i. mform~l Z41j IN,e.g,szögl FÜri-szfogiHir.romnög 
l 129 65 l 33 l 17 

5 12 19 LEFUTÁS l CSILLAPODÁS 
0...-.s(ke-meny) .. "15"16(1.i.gy) o ( Ic e-m i-ny) . ... 15•16 (lágy) 

6 13 20 TARTÁS l LECSENGES 

O~t>16( n em 41 ) . .. 15 • 16( hango s)j 0( gyors) . . . lS ( lassú) 

24 14 24 HANGERŐ: O(ne molo ) .. . lS( tel jes hange-r Ö) 



Példa: C hang az 5. oktávban , háromszög hullá.mformával, 2-es n6lam 

Sl•54272 

POKE SI+24 , 15 POKE SI-t-7 ,207 POKE SI+8,34 POKE 51+13,240 

(hangerö) (frekvencia) (frekvencia) (hangtartá.s) 
!o-by te hi-byte 

Hanggenerátor-bekapcsolás: POKE Sl+ ll ,l7 
Hanggenerátor-kikapcsolá.s: POKE Sl+ll,O 

További SIO regiuterek 

REGISZTER TARTALOM 
21 s;~LR) HATÁRFREIC:VENCLA LO BYTE (0 . 7) 

22 S.ZÜRÖ HATARFREIC:VENCIA Hl BYTE (0 255) 

23 REZONANCIA 

O(f"lincs) .15•16{erÖs) 

24 

sz 31 I IFe~~IÜRÖill ~=~: 
0 

I;Aiul 
ki .iteresztÖ •teresztÖ ~t eresztö 

128 61. 32 16 

SZ ŰR;' l ö' BE_IKAPCSOLÁS 
kUisoSZJ SZ21SZ1 

8 " 2 1 

HANGERÖ 

A SIO 4 olyan regisztert is tartalm az, amelyek nem a hanggeneráláshoz 
kapcsol6dnak . Ezekből a COMMODORE 64-es központi processzora a következő 
adatokat tudja k iolvasn i: 

REGISZTER TARTALOM 

25 KEREK){ 

26 

27 OSZC lLLATOR RJ 

28 e URKOLÓGÖRBE 3 

A vezérlöbemenetre kapcsolt forgatógombok helyzetének beolva.sásáho z a követ
kez& utasitásakat h a.szná.lhatjuk: 

SI• 54272: X•PEEK (SI +25) : Y•PEEK (SI+26) 
Az X és Y változ6k értéke ezután egy-egy O és 255 közötti szám lesz, amely a 

vezérlögombok állását adja meg. 
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A 27-es és 28-a.s regiszterból a 3-as sz6lam aktuális oszcillátor, ill. burkol6görbe 
:rtékét olvahatjuk be. Az így kapott számok segítségével pl. véletlenszámokat is 
~épezhetünk. Ha valamilyen alkalmas algoritmus szerint felhasználjuk ezeket a tib b i 
z6lam paraméterezésénél, akkor különleges hanghatásokat érhetünk el. ~ 

A következö paraméterekkel kiilönbözö hangszereket utánozhat unk: 

HANGSZER HULLÁMFORMA LEüTEs TARTÁS KITÖLTESI TENVEZÖ 

Zongora N~gyszög 65 Hl-0. L0-255 

Furulya H.iaromszög 17 •• 
CsembaiÖ FÜr~szfog 33 • 
Xilofon H.it.romszög 17 

Orgona H!.romszög "' 240 

Harmonika H.it.romszög 17 102 o 
Trombi ta FÜr~szfog 33 96 

Megjegyzl!J: A burkológörbét mindig a hullámforma előtt kell beállítani (POKE). 



P FÜGGELÉK 

A . hangjegyek frekvenciaparaméterei 

A következő táblázat a teljes hangskála frekvenciaértékeit, valamint a SID 
re giszt erekbe irandó {POKE) paramétereket tartamazza: 

Sors. Hangj . Okt. Frekvencia Paraméter Hi By. Lo By. 
C-<J 16.4 278 l 22 
C # -<l 17.3 295 39 
D -<l 18.4 313 57 
D#-<> 19.4 331 75 
E-<> 20.6 351 95 
F-<l 21.8 372 116 
F # -<l 23.1 394 138 
G -<J 24.5 417 16 1 
G#-<> 26.0 442 186 
A -<l 27.5 468 212 

10 A # -<l 29.1 496 240 
ll H -<l 30.9 526 14 
12 C - l 32.7 557 45 
13 C#- 1 34.6 590 78 
14 D-1 36.7 625 113 
15 D#- 1 38.9 662 150 
16 E-l 41.2 702 ! 90 
17 F - 1 43.7 743 231 
18 F#-1 46.2 788 20 
19 G - l 49.0 834 66 
20 G#- 1 51.9 884 116 
21 A- 1 55.0 937 169 
22 A#- 1 58.3 992 224 
23 H- 1 61.7 1051 27 
24 C - 2 65.4 1114 90 
25 C#- 2 69.3 1180 156 
26 D- 2 73.4 1250 226 
27 D#- 2 77.8 1325 45 
28 E-2 82.4 1403 123 
29 F - 2 87.3 1487 5 207 
30 F#-2 92.5 1575 6 39 
31 G - 2 98.0 1669 133 
32 G #-2 103.8 1768 232 
33 A- 2 110.0 1873 81 
34 A#- 2 116.5 1985 193 
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Sors. Hangj. Okt. Frekvencia Paraméter Hi By. Lo-By. 

35 H-2 123.5 2103 55 
36 C-3 130.8 222 8 180 
37 C#-3 138.6 2 360 56 
38 D-3 146.8 2 500 196 
39 D#- 3 155 .6 264 9 10 89 
40 E-3 164.8 2 807 10 247 
41 F-3 174.6 297 4 ll 158 
42 F#-3 185.0 3150 12 78 
43 G -3 196.0 3 338 13 10 
44 G#-3 207.7 3 536 13 208 
45 A-3 220.0 3 746 14 162 
46 A#-3 233.1 3 969 15 129 
47 H-3 246.9 4 205 16 109 
48 C-4 261 .6 4 455 17 103 
49 C#-4 277.2 4 720 18 112 
50 D-4 293.7 5001 19 137 
51 D#- 4 311. 1 5 298 20 178 
52 E-4 329.6 5613 21 237 
53 F-4 349.2 594 7 23 59 
54 F#-4 370.0 6301 24 157 
55 G-4 392.0 667 6 26 20 
56 G#- 4 415.3 707 2 27 160 
57 A- 4 440.0 7 493 29 69 
58 A#-4 466.2 7 939 31 3 
59 H- 4 493.9 8411 32 219 
60 C-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 10 1 
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 1335 1 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 1174.7 20004 78 36 
75 D#- 6 1244.5 21193 82 201 
76 E-6 1318.5 22 454 87 182 
77 F- 6 1396.9 23 789 92 237 
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So nJ. 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 28 290 110 130 
81 A- 6 1760.0 299 72 117 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#- 7 2217.5 37762 147 130 
86 D- 7 2349.3 40008 156 72 
87 D#- 7 2489.0 42 387 165 147 
88 E-7 2637.0 44907 175 107 
89 F - 7 2793.8 47 578 185 218 
90 F#- 7 2960.0 50407 196 231 
91 G - 7 3136.0 53 404 208 156 
92 G#- 7 3322.4 56 580 221 
93 A- 7 3520.0 59944 234 40 
94 A#- 7 3729.3 63 508 248 20 

A megadott értékek természetesen nem kötelező jellegűek. Ha több sz6lamban 
"zenélünk", akkor a második és a harmadik ss6lamo t kiemérté kben (!) elhangolva 
(frekvencia Lo- Byte) telt hangzáshoz jutunk. 



Q FÜGGELÉK 

A COMMODORE 64-es tárkiosztása 

Hexadecimális Decimális Leírás 

0000 6510 Adat irányregiszter 
0001 6510 Kiviteli r egiszter 
0002 Nem használt 
0003- 0004 3- 4 Lebegőpontos-fixpontos 

átszámítási vektor 
0005- 0006 5- 6 Fixpontos-lebegőpontos 

átszámítási vektor 
0007 Keresőkarakter 

0008 Idézőjel üzemmód Hag 
0009 TAB oszlopszámláló 
OOOA 10 ű=LOAD, ! = VERIFY 
0008 ll Beviteli puffer mutató/e lemszám 
oooc 12 Standard DIM Bag 
OOOD 13 Típus; FF=ka.rakterfüzér 

00= numerikus 
OOOE 14 Típus: 80= egész 

00= lebegőpontos 
OOOF 15 DATA/LIST ftag 
0010 16 Elem/FNx Bag 
0011 17 OO= INPUT, 40= GET, 98= READ 
0012 18 ATN előjel 

EgyenJóségi flag összehasonlításánál 
0013 19 aktuális B/K készülék 
0014-0015 20- 21 Egész érték 
0016 22 Átmeneti ka.rakterfü zér·mutat6 
0017- 0018 :l3-24 Utols6 átmeneti karakterfüzér 
0019-0021 25-33 Átmeneti karakterfüzér 
0022-0025 34-37 Segédmutat6 teriilet 
0026--002A 38-42 Szorzat terület szorzásánál 
002B-002C 43- 44 BASIC kezdömutat6 
002D-002E 45- 46 Változ6 kezdömutat6 
002F--D030 47- 48 Tömb kezdömutató . 0031-0032 49-50 Tömb végmuta.t6 
0033-0034 51-52 Mutat6 a karakterfüzér 

t• = hasznos címek) 
területére (lefelé mozog) 
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Hexadecimális Decimális Lelrás 

0035-0036 53- 54 Karakterfiizér segédmutató 
0037-Q038 55-56 Muta.tó a tárhatárra 
0039-003A 57-58 Aktuális BASIC sor száma 
003B-oo3C 59-60 Előző BASIC sor száma 
003D-003E 61-62 BASIC uta.sftá.s mutató a CON-hoz 
003F--ű040 63- 64 Aktuális DATA sor száma 
0041-0042 65-66 Aktuális DATA elem címe 
0043- 0044 67-68 Ugrási vektor az INPUT-hoz 
0045-0046 69-70 Aktuális változónév 
0047-0048 71- 72 Aktuális változó dme 
0049-004A 73- 74 Változómutató a FOR. .. NEXT-hez 
0048- 0040 75- 76 Köztes tároló a BASIC mutatóhoz 
004D 77 Akkumulátor a karakter összeha-

sonlítá.sához 
004&-0053 78-83 Általános célú munkaterület (mutatók stb.) 
0054-0056 84-86 Ugrási vektor a függvényekhu 
0057- 0060 87-96 Munka.teriilet a numerikus múveletekhez 
0061 97 Lebegőpontos akkumulátor #l 

exponens 
0062-0065 98-101 Lebegőpontos akkumulátor # l 

mantissza 
0066 102 Lebeg6pontos akkumulátor # l előjel 

0067 103 Mutató a polinom kiértékeléshez 
0069-000E 105- 110 Lebegőpontos akkumulátor #2 exponen s stb. 
006F lll Előjel összehasonlítás: 

Akku #l/ Akku #2 
0070 112 Akku #l alsó helyi érték (kerekítés) 
0071- 0072 113- 114 Szalagpuffer hossza 
0073-Q08A 115-138 CHRGET szubrutin 
007 A-ű07B 122- 123 BASIC mutató a azubrutinban 
008B-oo8F 139-143 Véletlenszám-generátor kezdőértéke 
0090 144 ST státuszbyte 
0091 !45 STOP és RVS billentyű flag 
0092 146 Időkonstans a szalaghoz 
0093 !47 O=LOAD, ! =VERIFY 
0094 148 Sor08 kimenet: visszaadott karakter flag 
0095 !49 Visszaadott karakter 
0096 150 EOT (szalagvég) érkezett 
0097 151 Regisztertár 
0098 !52 Nyitott állományok száma 
0099 153 Beviteli készülé k (normál=O) 
009A !54 Kiviteli (CMD) készülék (normál=3 ) 
0098 155 Szalag paritásbyte 
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Hexadecimális Decimális LeírM 

009C 156 Byte flag 
0090 157 Kivitelvezérlés (80=direkt, OO= RUN) 
009E 158 Hiba a nalag/karakterpufferben 
009F 159 Szalaghiba kijavítva 
OOAO-OOA2 160-162 Belső óra 
OOA3 163 Soros bitszámlál6 EOI/ flag 
OOA4 164 Ciklusszámláló 
OOAS 165 Számláló (lefelé) a szalag írásánál 
OOA6 166 Mutató a szalagpufferre 
OOA7--QOAB 167-171 Szalag olvasá.ai és írá.ai flagek 
OOAC--űOAD 172- 173 Program startmutat6 
OOAE-OOAF 174- 175 Program végmutató 
0080-0081 176- 177 Ssalag időállandók 
OOB2-00B3 178-179 Mutató a szalagpuffer elejére 
0084 180 Szalag időzítő, bitszámláló 
0085 181 ~!!lag EOT/RS 232 következő bit adásra 
0086 182 
0087 183 Karakterszám az állománynévben 
0088 184 Aktuális logikai állományszám 
0089 185 Aktuális másodiagos dm 
008A 186 Aktuális készülék 
OOBB--űOBC 187- 188 Mutató az állománynévre 
0080 189 
OOBE 190 Má.aodik blokkok száma (írás/o lvasás) 
008F 191 Soros szópuffer 
ooco 192 Ka.zetta.tnotor flag 
00Cl--QOC2 193-194 B/K kezdőcún 
OOC3--QOC4 195- 196 Vektorcím mutató, KERNAL 
OOC6 198 Karakterszám a billentyűzetpufferben 
OOC7 199 Képernyő RVS flag 
OOC8 200 Sorvég mutató (bevitel) 
ODC9-00C A 201-202 Beviteli kurzor helyzete (sor,oszlop) 
OOC8 203 Lenyomott billentyű (64 = nincs) 
oocc 204 Kurzor be/ki (O= villogó kurzor) 
OOCO 205 Villogó kurzor számláló 
OOCE 206 Karakter a kurzorpozícióban 
OOCF 207 Kurzor villogó állapotban 
0000 208 Bevitel képernyőról, billentyűzetről 
0001-0002 209- 210 Képernyő sormutató 
0003 211 Képernyó oszlopmutat6 
0004 212 O= direkt kurzor, egyébként programozott 
0005 213 Aktuális képernyősor hossza (40/80} 
0006 214 Kurzort tartalmazó sor 
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Hexadecimáli8 Decimáli8 Leírás 

0007 215 Utolaó billentyd/ellenórzó Osszeg/ puffer 
0008 216 Megengedett beszúrá.sok száma 
0009- 00FO 217-240 Képernyősor összekapcsoló táblázat 
OOF1 241 Hamis képernyősor 
OOF2 242 Képerny6sor jelző 
OOF3--űOF4 243- 244 Mutató a képernyőezínre 
OOF5-00F6 245- 246 Mutató a billentyúzet dekódoló táblázatra 
OOF7--00F8 247-248 RS 232 vételi mutató 
OOF9-00FA 249-250 RS 232 átviteli mutató 
OOFB-OOFE 251-254 S1abad terület a O-ás lapon 
OOFF 255 BASIC tár 
0100-0lOA 256- 266 Lebegőpontos-ASCII átszámítás munkatcrülete 
0100-013E 256- 318 Saalaghiba 
0100-0tFF 256-511 Procesezor gyújtótár terület (heap) 

0200-0258 512- 600 BASIC beviteli puffer 
0259---0262 601-610 Logika állomány táblázat 
0263-026C 611-620 Készülékszám táblázat 
0260- 0276 621- 630 Másodlagos cún táblázat 
0277- 0280 631-640 Billentyűzetpuffer 

0281-0282 641- 642 Rendeter RAM kezdőcím 
0283- 0284 642-644 Rendszer RAM végdm 
0285 645 Soroe bue111, időtúllépés Bag 
0 286 646 Aktuális színkód 
0287 647 Szín a kurzor alatt 
0 288 648 Képernyőtár dm (lap) 
0 289 649 Billentyűzetpuffer ma.ximálie menete 
028A 650 Billentyíl.ismétlés (128= minden billentyű) 
028B 651 Ismétlési sebesség ezámlá.ló 
0 28C 652 Ismétlési késleltetés számláló 
0280 653 SHIFT/CNTRL Bag 
028E 654 Billentyúzet Utoleó SHIFT mintája 
028F-0290 655-656 Mutató a billentyúzet dekódoló táblázatra 
0291 657 SHIFT üzemmód (O=engedélyezés, 128= tiltás ) 
0 292 658 Automatikus úsztatás lefelé (O= be 0 = ki) 
0293 659 RS 232 Vezérlőregiszter 
0294 660 RS 232 Uta.sítá.sregi8zter 
0285-0296 661-662 ~=~Standard (bit idő) 

0 297 663 RS 232 Státuszregiszter 
0 298 664 Átviendó bitek száma 
0299--029A 665-666 Baudrate 
0298 667 RS 232 Vételi mutató 

157 



Hexadecimális Decimális Leír á.! 

0 29C 668 RS 232 Bemeneti mutat6 vétel 
0290 669 RS 232 Á t viteli mutat6 
029E 670 RS 232 Kimeneti mutat6 adás 
029F-ű2AO 671-672 ~.a,:,.et t amilködés alatti IRQ vektor 
02Al-ű2FF 673-767 
0300-0301 768- 769 Hibaiizenet·vektor 
0302-0303 770-771 BASIC melegindítisi ve ktor 
0304-0305 772-773 Kuksszavak átalakítása zsetonokká 
0306-0307 774-775 Zsetonok átalakítása kukss1.a.vakká 
0308- 0309 776--777 Új BASIC u ti\!l{tás végrehajtása 
030A-ű30B 778- 779 Aritmetika elem felhozása 
030C 780 6502 "A regiszter 
0300 781 6502 "X regiszter 
030E 782 6502 "Y reginter 
030F 783 6502 "P regiszter 
0310-0313 784-787 USR ugrás 
0314-Q315 788-789 Hardvermegszakítás (IRQ) (EA 31} 
0316-0317 790-791 Törésmegszakítás (FE66) 
0318-ű319 792-793 Nem maszkolható megszakítás (NMI) (FE47) 
031A-ű31B 794-795 OPEN (F40A) (F34A) 
031C-ű31D 796-797 CLOSE (F291) 
031E-031F 798-799 l Beviteli csatorna (F 207) {F 209) 
0320-0321 800-801 Kiviteli csatorna (F 250) 
0322-Q323 802-803 B/K visszaállítás 

0324-ű325 804-805 
(az Öszes nyitott csatorna törlése) 
INPUT(F 157) 

0326-0327 806-807 OUTPUT(FlCA) 
0328-0329 808-809 STOP billentyű vizsgálat (F770) (FGED) 
032 A-032B 810-811 (}ET(Fl3E) 
032C-ű32D 8 12- 813 Ouzes csatorna lezárva (F32F) 
032E-032F 814-815 F~lhasznál6i IRQ(FE66) 
0330-0331 8 16-817 RAM töltés (F4A5} 
0332-Q333 818-819 ~.~M tárolók (F5ED) 
0334-0338 820-827 
033C-03FB 828-1019 Kazettapuffer 
0400-07FF 1024-2047 lk képerny6tár 
(04Q0-{)7E7 1024-2023 Video m átrix) 
(07F8- 07FF 2040-2047 SPRITE mutatók) 
0800- 9FFF 2048-40959 BASIC felhasználói tár 
AOOO-BFFF 40960--49151 B A SIC ROM 
COOO-CFFF 49152-53247 4k RAM 
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R FÜGGELÉK 

Képernyővezérlő karakterek 

Az idéz6jelbe foglalt karakterfüzérek beírásakor a COMMODORE 64-es egy 
különleges Üiiemmódba kerül. Ezt az ún. fenntartott üzemmódot mindig az idézőjelek 
bevitele kapcsolja be, ill. ki. Ilyenkor a billentyűzetről beadott képernyóvezérló 
parancsok (pl. kurzor jobbra) nem kerülnek végrehajtásra, hanem vezérl5karakter
ként foglalnak helyet a beú-t karakterfiizérben. A tényleges végrehajtást az váltja 
ki, ho gy a programban egy PRINT uta.sltá.s meghívja az illet6 karakterfüzért. 

A vezérlőjelek a képernyőn, ill. a nyomtatón speciálls inverz karakter formájában 
jelennek meg. Ezt szemlélteti a következő programlista. A szimbólumok mögött az 
adott funkciót kiváltó billentyút, ill. billentyt1kombinációt adtuk meg. 

~j (l I"I:::JNT " :1 ~c_;:dT"T-tCL 

120 PR!t~T " ..:1 =-HCIME 
ITI Eht·l\'Olfii-:LC!:', 
I~JI<ZnR H01'1E 

1 30 PRII-.!T ' •1 o-[ . RSI~.,.. !'U!:;:;(:("If~ 0 bt<; FI:::.LSfl S?\Rüt-F<.-:o 
14•) PRINT "ll ""~HITT~ [:1-:Sn• l LIHZC•R ,J(ifJ(f':f; 
15<.1 f·RINT " ~J "-'Cr~SF~ l f<Lir\/UI< lEFELE 
160 PRINT "=- =SHlFl-!CF\!O'i"~T l UF.;70R rCI FEl E" 

170 PF.;JI..:J " • :f':TRL+l 
180 PRIIJT " ~ ~CTI~L+2 

190 PRINT " t:i; =CTRL+3 
200 PRINT .. .._ =CTRL+<1 
2 J (l PR JNT "~l "'CTRL +:."< 
~:20 PRINT " " =CTRL + 6 
:23d PRINT " :;: =CTRL+7 
240 PFdNT " :il =CTRL-+8 

SZTHFI 
FETE"IE 
Ff" HER 
Plf...;OD 
TliRVl Z 
LILA 
7 0LD 
f:Ef 
[,,::\;,GA 
NARANCS 
I-<f',RNF1 
Hf4L VANYP I ROS 
SClTETS7UF-:~··E 

l O:ZEF·SZI tRf.E 
V] l AGDSZOLD 
v T L ~•cos~:E~, 
VlLAE·OSSZUR~:E 

PR 11\IT "~ 1 '"'COMI10+ 1 
26•:"! PR I I~T " P. ""LDI'1MD+2 
::70 PFdNT " i!< "'COI·IMO~ 3 
28C> PF.; J NT " :iJ ,..CDMI'10+4 
290 FT-: I Nl " ~ =LCIMI'10+~3 

300 PRINT "l ' =-CGMMO+b 
:.~l(> PRINT " :-1 ..-COMI10+7 
:'-:'O f"'RINT •· :: =C0t1M0+8 
3::.~') F·RINT " : l =-CTF..L+9 
::':~40 rJRINT " !!!! :CTRL+O 

JNVERZ ,~,E!RAZOLAS l:(Ef(-·,I'·CSDLAS 
j 1·~\'ERZ AE<F·r47DLAS f_lKAPCSOL.AS 

READY. 
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S FÜGGELÉK 

Nagyfelbontású grafika a COMMODORE 64-esen 

Bár a C 64- es ut.a.sít.áakészlete nem tartalmaz grafikus parancsokat, a gép 
alkalm a.s grafikus jelleg i\ felha.uná.lá.sokra. A maximális felbontás. 200x320 képpont. 
A képemy6 aktuális állapotának {a.lOaZ a képerny6n megjelenített grafikának) a 
tárban egy bitminta felel meg. A 64000 Uppont ábrázolásához sziikséges bittérkép 
a kbyte helyett foglaile a tárban. 

A nagyfelbontású grafikus alakzatok létrehozásának első lépése az 53272-es 
eimen lev6 byte 3-as bitjének l-re álHtá.sa (10-es sor), amivel a 8192-es dm feletti 
tárterületet a bittérképhez rendeljük. Ahhoz, hogy ez a bittérkép a kép emyéSn is 
megjele njen, az 53265-0s byte 5-ös bitjét is l-re kell billentenünk (20-as sor ). 

Most már csak azzal a problémával kell megkiizde nünk , hogy milyen mód o n 
alakítsuk át bittérképpé a megjelenítendő alakzatot. A következő példaprogram 
egy szi nuszfüggvény ábrázolásával szemJéltet egy egyszerű módszert. 

Ha a szinusz he lyett egy tetszőleges függvényt szeretnénk felrajzolni, akkor a 
60-~ sort így kell módosítanunk: 

Y- IUT(f(X)) 

ahol X-re és Y-ra teljesülnie kell a következő feltételeknek: 

O < X < 319 és O < y < 199 

Megjegyzb: Má.s színkombináci6kat a 25-ös sorban a tárba ú-t értékek módosítá.
sá.val érhetünk el. Az alsó 4 bit a hátteret, a fe lső 4 bit a rajzolószínt határozza meg. 

::; RE11 S 1 NUSGllRl.{E 
1 O F"OI:'E ::03::27.7, PFF~-- <:'-i3772) OR 8 
17 RE11 B l TTFRI< EP HOZZARENDEt ES 
~,) P Of·, E 5~~\265, f-EE.K ( 5~>26::.) DR 32 
22 REM l:! l TTCRI--.EF' UZEI'lMOD BEALL J l PoS 
::?5 FnR ~"""'"' TO 999 : F'CWE 1•)2'1 +1 ',14 f~EXT 
:::'6 REM SZlNI<OME<li.J{.:,CIO ~.1VI=1LAS7TAS 

27 FOR 1=0 TO 7999 POVE 8 1 92~ I ,u NEXT 
~-8 kE11 kEI'EHI'-lYOTOF-:LES 
~;o FOR X=O TO 319 
60 Y= INT ( 1ü0+8(H'-SJN(X ..-.2..-n/160)) : F.-Et-1 FUGGVJ::NY 
70 FOR N=O 10 24 
80 IF Y: N t 8-l AtJl"J Y< (N+ l) •8 THEl-J 
82 E<Y=8192+N>'-3::0+8 -I' (I NT (X/8) -4· Y-8+ N : 1~=24 : GOTO 100 
85 REM BYTE Sil\11 MEGHATFoROZ A B 
90 NEXT N 
.tOO &1=8-t.(l+INT(X/8>>-X-1 : REM BITMlt..JTA tlSZI=iMITAS 
110 lF PEEI<:(E<Yl<>O THEN Pm<E BY.F'EEI<(BYl Of.- 211:11 
120 IF F'EEt<(l.tY)::oo(l THEN F'ot,:E FIY,2-1Bl 
13-J I\IEAT X 
l!':iO GOTO 150 
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T FÜGGELÉK 

PRINT FRE(O) 

A FRE(O) változ6t a gép egész számként tárolja, így érté ke nem lehet nagyobb 
32767·nél. Ha a nabad tárkapacitás (szabad byte-ok l!záma) ennél nagyobb, akkor 
a FRE(O) függvény negatív értéket a.d.. Ekkor a helyell er edményt úgy kapjuk meg, 
hogy a kapott értékhez 65535-0t houáadunk. 
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U FÜGGELÉK 

A funkcióbillentyük kódjai 

Az Fl- F8 funkci6billentyük a 133- 140-es ASCII k6dokna.k felelnek meg (lá..sd 
ASCII k6d lista, F Függelék). A következő rövid program a billentyúpufferek 
lekérdezését szemlélteti; 

!62 

1 REN FUIIKCIO BILUWTYUK 
10 GETA$:IFA$•""THEN 10 
20 IFA$•CHR$(133)THEN 40 
30 GOTO 10 
40 PRINT"AZ Fl BILLENTYUT NYOMTA LE" 
50 GOTO 10 



V FÜGGELÉK 

C 64-es prograrnak betöltése 
CBM készüléken (3,4,8000) 

A betöltés előtt írjuk be: 

POKE 40,1 POKE 41,8 POKE. 8•256,0 NEW 

A RETURN billentyd lenyomása után a program a uokásos m6don betölthet6 
és indlthat6. 

M egjegyzb: A CBM prograrnak betöltése a C 64-esbe minden további nélkül 
lehetséges, mivel a C 64-es a betöltési dmet nem veszi figyelembe és minden 
programot a BASIC programtár elejétől kudve (2048-as dm) helye:~; eL (Ez 
természetesen korlátozza BASIC 2.0-ban írt programokat .) 
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Z FÜGGELÉK 

A keré k (paddle) és a botkormány (joystick) 
kezelése 

K erék: 

Ha a kere ket az l-ea PORT-ra köt jük, akkor a pot.enciométerek helyzetét 
jellemző értékeket a.z 54297-es és az 54298-as cúnról olvashatjuk be. 

A tüzel6gombok megnyomását az 5632 1-es dmü byt.e 2-es h 3-as bitjének 
nullára áláaa. (O) jelzi. 

A 2-es PORT-ra kötött kerék esetében a tüzelőgombokhoz rendelt byte az 
56320-as címen helyezkedik el. A potenciaméterek álli!!át ugyanazok a címek 
tartalmazzák, mint az l-es PORT ese tében. 

A 2-es PORT-ra az 56320-as cúnen levő byte 7-es bitjének l-re billentéséve l 
kapcscUlatunk át. Mivel azonban ez a bit minden megszak[tásnál törlődik, a 
2-es PORT-ra kapcsolt kereket csak egy gépi nyelvú programmal összhangban 
kérdez h etjük le. 

Botkormány: 

A b otkormányok aktuális pozici6jit a.z 56321·es (l·es PORT) és a.z 56320-as 
(2·es PORT) dmröl olva.sha.tjuk be. A négy lehetséges illá..sna.k (fel, le, balra., 
jobbra) sorban a. O-is, l·es , 2-es és 3-a.s bitek törlödése felel meg. A tii.zelögombo k 
megnyomását mindkét PORT esetében a 4-es bit jelzi. 

' ~. L 
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