g M R

‘ Pavel DOCEKAL I

ABC

0
politaéich

ATARI

600 XL /800 XL

T

knikhovnidka klubu mikroelektroniky ssm

Page 1/103



1, PRINCIP 20BRAZOVANTE NA
TELEVIZNINM PRIJIMATI

Pochopeni principu televiznihe zobraszovdni je
nezbytnym piedpokladem pii vykladu daldich kapitol.

Zobrazovdni na televizni obrazovce pracuje
rastrovacim zplsobem, Elektronovy paprsek v obrazovce
vhodné vychylovanf dopadd na stinitko a diky specidl-
nim luminoforim nanesenych zevnitf stinitka emituje
svétlo, Paprsek postupnd rastruje z levého hormiho
rohu & na celd obrazovce tak postupné vytvoefi 312,5
Fddkd (televisory pracuji v tzv, proklddaném Fddkovdni,
aby se co nejvice potladilo nefddouci blikéni obrazu,
takZe Fddki je pak ve skutefnosti 625, ale pro jed-
noduchost vfkladu budu proklédand Fddkovédni ignorovat.
Jakmile paprsek dorazi k pravému okraji stindtka,
jeho intenzita na okamZik poklesne a vychylowaci
soustava pfesune paprsek k levému okraji stimitka o Pd-
dek ni%e a zobrazovdni pokraduje. Okamfik piesunu
paprsku se nazyvé horizontdlni zatemndni. Po zobraszeni
viech 312 #4dkd je potieba paprsek podobnfm spisobem
prenést opét do levého hornfho rohu stinitks, a doba
potFebnd k pPesunu se nazyvé vertikdlni zasemndni.
Vykresleni vdech Fédkd trvé 20 ms a vertikdlni zatemnd-
ni z toho twwd asi 1,4 ma, Vykresleni jedneoho Fddku
trvd asi 64us, z toho horizontdlni zatemndmd zabere asi
14 pum.

2 rizageh divodd vyuiivd ACART pouze 192 obrazovjch
Fédkd, a tim i maximdlniho mofného vertilflniho ros-
liSeni 192 bodd.
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Jednotkou horizontdlniho rozlifieni je tzv. barvovy
bod, 5ifka obrazu je volitelnd na zdkladd definovdni #iF-
ky barvového bodu. K dispozici Je celkem 228 barvovych
bodl, lze viak vyuif{t nejvyde 176 barvovjich bodld. BEEnd
Ei¥ka je 160 barvovych bodd. Kaidy barvovy bod se dé
rozddlit na dvé poloviny. BéZnd Je tedy horizontdlné
vyufitelnych 320 bodd,
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2. POPIS Z2O0BRAZOVLNTI

2.1 OBRAZ
Zékladnim problémem kafdého mikropoitale je

pfipojeni b#iného televizoru, nebof televisn{ zobra-
zovéni je dynamickf proces. Z tohoto ddvedu vEtdina
systémd poufivé specidlni obvody k vyrobd obraszu
systémen:

aikroprocesor ——» obrazovéd pemdt

obrazové obvody — TV cbrazovka

Mikroprocesor zapisuje informace do obrazové pe-
m#ti, obrasové obvody prib#né informace £ obrazové
pamiti vybiraji a kédujf je do televizniho signélu.
Na obrasovjeh obvodech pak do znalné miry sdvisi kve-
lita obraszu.

2.2 DISFLAY-LIST

Display - list je moZfno volné pirelofit na obrasovy

(podprogram a patf{ bezesporu mezi nejdlleZit¥jaf
prostPedky pofitafe ATARI. Na rozdil od pofitaZd FET
nebo TRS - 8§, pouZivajici jeden graficky refim, &i
APPLE se tfemi grafickymi refimy, poulivéd ATARI

14 grafickjch reiimd, Krom# toho lze obrasovou pemdf
umistit kdgkoliv do prostoru pam#ti politale.

To vie umoifiuje specidlni obrasovy mikroprocesor
ANTIC. KonstruktéPfi pofitale pfedali cely slolity
systém obrasovych obvodd Jediné souldstce - mikro-
procesoru. A ANTIC opravdu mikroprocesorem je, nebot
méd svlj instrukini{ soubor, program a data. Progrem
pro ANTIC mé uf sndmy ndzev display - list (obrazovy
program). V dallim textu pouse skrdcend DL.
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V DL nalezneme adresu obrazové paméti, obrazovy refim
a daliéi spec, udaje.

Chceme-1i Gepd8né vyuZivat kvalit DL, je dllleZité
se zbavit starého pohledu na obrazovou pam¥t a vidét
v ni horizontdln® navridené televizni Fddky pfes celou
3{¥ku obrazovky. GRAPHICS 2 je napf. vysoky 16 obra-
zovych Fddkd, zatimco GRAPHICS 7 pouze 2 Fadky. Pfesto-
ie je obrazovd pam&t lehce dosaZfitelnd v mnoha gr. re-
jimech pFimo BASICem, nemélo by to omezovat nadi

obrazotvornost a fantazii pfi tvorbé programi, neboi
DL umi mnohem vic ...

2.3 INSTRUKCNT S0UBOR ANTICu

V podstatd se jednd o dtyFi druhy instrukei:

1. Map - mode pracuje s barvou obrasovych
bodi

2, Blank - line dokéZe v urdeném misté obrazovky
vytvofit prdzdny Fddek s barvou
rdme &ku

3, Charakter - mode pracuje s obrazovimi znaky

4, Jump po vykondni této instrukce piej-
de program skokové na novou ad-
reau.

Kromd téchto instrukei jsou k dispozici jedtd daldi

dtyfis

1. DLI - display list interrupt - pferulieni systému DL
2, IM8 - losd-memory Scan - urfeni obrazové paméti
3. vertical seroll - svislé rolovdni

4. horizontal scroll - vodorovné rolovéni
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Instrukce Map - mode vytvdfi barevné obrazové
body. Barva Je dédna barvoviym registrem a vybér bar-
vového registru specifikuji obrazovd data. V gr. re-
fimech vyuZivajici EtyFi barvy (3, 5, 7) urduje
dvojice bitd barvovy regiastr.

)
. PouZity
Tab, I HEX . DEC. b‘ﬁ“j Tegiastr
e i COLBAK A
B1 1 COLFFH
18 2 COLPP1
11 3 COLPF2

ProtoZe je k ureni barvy jednoho obrazového bodu
potfeba pouze dvou bitd, urdi StyFi obrasové body
jeden byte obrazovych dat.

Prikl. 1By = gg p1 1p Mg

Prvoi dvojice bitd urd{ reg. pozadi, druhd
barvovy reg. B. atd. V grafickych reiimech pracuji
ge dvémli barvami (4, 6, B) = urdéuje kafdy bit
cbrazového bytu jeden ze dvou barvovyeh registri.

Bit s hodnotou P uréi registr pozadi a bit s hodnotou
1 urédi bvarvov/ registr. Osm obrazovych bodl jJe
takto urfeno jednim bytem obrasovich dat.
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Instrukce blank - line vytvofi na obrazovce "mrtvy"
F¥ddek, jehoi barva bude shodnd s barvou rdmedku.
Instrukci této skupiny je oam.

Skokovd instrukce JUMP provede skok programu
AI'TIC na novou adresu, urfenou operandem za
instrukci. Skofit lze vdak nejvyde o 1 KB, nebol
programovy &itad ANTIC je pouze desetibitovy.

Druhd skokovd instrukce JVE (Jump vertical
blank) se poufivd Zastfji. Instrukce nejprve zméni
hodnotu programového ¢itade, vydkd na vykondni snim-
kovéhe zatemnovaciho impulsu a pak skodi na novou adre-
su. BéZné je pouZiti na konci DL, kde po vykondni snim-
kového zatemnovaciho impulsu skofi opét na poddtek DL,

Jump i JVB jmou 3 bytové inatrukce, prvni byte
je operadni kéd a druby a tFeti byte operand uddva-
jici niZ#i a vyssi Cdst adresy skoku.

Operand instrukce IMS je ze dvou &dati
- Styfi vydsi bity maji hodnotu l1lﬁ3

- &tyFfi nisi bity maji hodnotu grafického reiimu
ANTIC tabulky II.

Biiklad: poZadujeme GRAPHICS 6
ANTIC = B

IMS = 4B hexadecimdlnd,

Za IMS ndsleduje 2 bytovy operand uddvajici
adresu poddtku obrazové paméti. Obvykle je IMS poufita
jen jednou na poddtku programu DL. Je - 11 viak ob-
razové pamdt vétsl nei 4 KB (UitaZ memory - scan Je
pouze dvandctibitovy) Je potFeba IMS poufit podruhé
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a znovu definovat zbytek obrazové paméti. Tento
pripad nastdvd u GR, 24,

2.4 STRUKTURA OBRAZOVEHO PROGRAMU DL

Viechny standartni DL zadinaji tFfemi instrukcemi
blank - line, Ndsleduje IMS a 2 bytovy operand
adresy paméti, Dalai byte jaou kbdy poZadovaného
grafického refimu v ANTIC (vis. tab. II). Napf.

GR.P bude 23 byti s hodnotou 2, DL musi konéit
instrukei JVB, DL pro refim B (BASIC):

Tab. ITI

Hex, adr, Eyte Koment &

TREf T
TEE1 T8 tfL "mrtvé" PFddky
THEE2 70 shora obraszu
TEE 42 1MS pro GR.9
TBE 2P adresa obrazovéd paméti
TEE TC .

¥ gz

L 23x ANTIC k&4 p2
gz L

TEID 41 JVE
TBTE Ep adresa poldtiu pL
TEBFF T8
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Cely program je dlouhy 32 byte a nejdeldi DL pie-
sahuji mdlo pFes 2fP byte, Nyni DL zkuste saml modi-
fikovat, popf. sestavit novy program DL, pFilemZ by
program nemél piesdhnout délku 1KB, Pak bude nutné
pouiit JUP a prepsat adresu v ukagovdtku poddtku
programu DL (560 + 561 % 256).

2.5 UMisTENt OBRAZOVEICH DAT

Obrazovd paméf miZe byt umisténa na kterémkoliv
misté adresového prostoru pofitae. DL
definuje poSdtek obrazovych dat pomoci instrukce LIS,
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zobrazujfci kafdy fddek jako 4P bytovy, tedy i ten,
ktery je jinak 28 bytovy.

Popsanou nepFijemnost lze obejit nepoufivdnim
pfikazli PRINT a PLOT, nebo zobrazovénim rdznfch Fadkd,
ale se stejnjm poftem bytd na Fddek.

2,6 APLIKACE DL

PouZitim instrukei blank = line lze vyrobit
na obrazovce "okno", do kterého pak lze umistit dd-
leZité sdéleni %i ndpis.

Velké moZnosti nabizi instrukce IMS., Napf. zmdnou
adresy za instrukei IMS béhem zatemnovaciho impul-
au se A4 okam#itd zmdnit obras, pridemf Je mo¥né
bez blikdn{i obrazovky prolo §it af Ztyfi riznd zob-
razeni, (Pozor na barvy!)

Pomoci zmény DL lze rowvndf vytvofit program
pro editaci textl s moZnosti snadného posuvu obra-
zovych dat nahoru a dold.
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3. GRAFIKA

3.1 STAVBA OBRAZOVICH zmakB

ATART pou#ivd dvou standartnich soubord gnaki
uloZenych od adreay 256 3% 224 (abeceda + grafické
znaky) a od adresy 2563 204 (abeceda + Spandlskd,
némeckd a daldi specidlni pismena), Nic v3ak nebrdni
vytvofeni vlastniho souboru znakid a jeho poufivéni.

KaZdyj znak je na obrazovce vytvofen soustavou
8 x 8 bodi a v paméti ROM je pak jeden znak uréen
osmici bytd. Vypadd to takto:

Tab. IV
znak bindrni vyjddreni vraiﬁ;:ﬁi
Julalalal ol (]
gop1 1000 18
pE111188 3c
prigp11p 66
g1gp11g 66
p111111p TE
g1ipp11p 1
goppoppp i

Kompletni soubor znakd definuje 128 znakd a kaZdy
znak miiZe bft zndzorndn inverzné, Soubor zaujiméd
128 x 8 = 1§24 byte paméti a musi zaiinat adreaou,
kterd je celym ndsobkem 1KE.
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Soubor znakd pro mod 1 a 2 poufivd pouze 64
vybranych znakl, v paméti zabird 512 byte a poldtek
souboru musi byt celym ndsobkem #,5 KB.

U standartnihe souboru znakd definuje prvmich
osm byte prdzdny znak (space), daldich osm byte
vykFi&nik atd, (viz tab. v zdkledni pfirufce ATARI
na strané 89 origindlu).

3,2 TVORBA VIASTNICH ZNAKE

K zobrazeni vliastnich znakl je potfeba zapsat
novou adresu poddtku souboru znakll, délemou 256,
do ukazovétka souboru znakl, Ukazovdtko (CHBAS) mé
adresu T56p. Poté lze obdriet jiZ nové znaky,
napf, azbuku &1 deskou abecedu. ;

3.3 DUDAT;IE

Mod 3 ANTIC zvétii obrazovy znak na 10 x 8.
Ti{m se sice zmen3i podet Fddkl na obrazovce ze 24
(mod @) na 19, soudasnd se viak umofni zobraszeni
vysokjch znakl (nebo v Zeské abecedd hddkl a Sdrek).
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4. PLAYER~-MIS3ILE GRAPHICS

4,1 _OVOD

Prokldddni obrazl na obrasovce Je dlleZitou
schopnosti osobnich pofitadl. V podatatd existuji
dva problémy:

- JestliZe se pracuje s grafikou s malym rozlidenim,
neni pohyb obrdziku plynuly. Je tedy nutné pracovat
a grafikou jemn&jsi,

- ReSieni druhého problému je mnohem hordi, Zatimco
organizace paméti je jednorosmérmd, k prokldddni obra-
zldl Je potfeba Jinak organizované paméti nebo zcela
jiny zplsob zobraszovdni, ATARI poufivd systému
Flayer-missile graphics., Doslovny preklad je Hrdd -
- stfela - grafika. V daléim textu pouze zkratka
PMG, Problém organizace paméti vyfe#il ATARI u sys-
tému PMG tak, Ze jeden obraz je v béiné obrazové
paméti, jeji¥ poldtek je dén DIistem a jiné obrazy
se pohybuifi ve zcela jiné Sdsti pamdti, pFidem? Je
poldtek této paméfom plochy definovén na poddtku
programu, PPestofe jsou obrazy umistény v rdznych
mistech paméti, PMG umofni jejich spoledné zobra-
zeni, PMO umo¥ouje zobrazovdni a pohyb dvou typl
obrdzkl: hrdid a stfel (samozfejmé kromé daldich
obrdzkl v béEné obrazové paméti).
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2 HRAGI

Jejich pofet je maximdlné &tyifi. Soubor &isel
predstavujicich obrdzek se uloZi do oblasti paméti,
vyhrazené pro PMG, KaZdy hrdZ md k dispozici uréi-
tou vymezenou plochu paméti.

Vertikdlni posuv hrédZe o velikosti 8 byte lze
provéat v BASIC napf, takto:

FORI =7 TO P STEP - 1

POKE YPOS + I + 1, PEEK (YPOS + I)

NEXT I : POKE YPO3, @

YPOS = YPOS + 1 { ~r 208 ms)

Ve strojovém kédu bude posuv hrd&d podstatné
rychlej&i1

DX + #7

LOOP  LDA YPOS, X
STA YPOS + 1, X
DCX
ENE TOOP
LDA + pPp
3TA YPOS

(~s 85 ua)

Basovy rozdil je opravdu obroveky a pfitom program
ve strojovém kbédu neni dlouhy.
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Pohyb hrdée v horizontdlnim sméru je podstatné
jednodusisi, Vyufivd se tzv. registru horizontdlni
polohy. Ihned po provedeni POKE RHP, X se obrdzek
pfesune na novou pozici, urdenou X. Horizontdlni
a vertikdlni pohyb neni na sobé pFitom szdvialy.
Horizontdlni poloha mife nabyt af 256 riznych hodnot
8 uréditim omezenim. Fozice f 3+ 44 je mimo levy
okraj obrazovky a pozice 220 § 255 je mimo pravy
okraj obrazovky. V praxi se vyufivd Jedté uZii
rozash, asi 6P £ 2fp. Televizory jsou rdzné, HKaZdy
z hrdZd mife mit jinou barvu danou registry COLP(X),
hré% je jednobarevny. SIZEP(X) umoZfnuje ridznou 5ifku
hrdée (jednotlivé):normdlni, dvojndaobnou, EtyFnd-
scbnou.

3 viskou obrdzku, af uf hrédl nebo stiel, jJe
to hordi. Lze volit body o vy¥dSce jednoho nebo dvou
televiznich Fddkd. Vidka bodd je pak jednotnd pro
viechny hrdfe i stfely. Volba Je provedena bitem
D4 registru DMACTL,

Podobnd jako u horisontdlniho posuvu, rovnéi u ver-
tikdlnfho posuvu je prvnich 18 pozic mimo horni okraj
obrazovky a poslednich 20 pozic mimo dolni okraj
obrazgovky (plati pro rozlifieni 2 televiznich rddkd na
bod). Pro rozlideni jednoho televizniho Fddku na

bod je to 20 pozic shora a 40 pozic zdola. V prvnim
pFipadd mize nabyt vertikdlni smér hodnot 1§ = 187

a ve druhém piipadd 28 I 215,

)
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4,3 STRELY

Obrdszky stiel jsou #iroké pouge 2 bity (na
rozdil od Sifky hrdéd B bitl) a vBechny &tyfi stfely
se pobybuji ve spoleiném paméfovém prostoru (to je
dalsl rozdil od hrdéd).

Ka%dd atfela pFindle¥{ jednomu hrd¥i a jejich
barvy jsou shodné. Kafdd stFela méd od ostatnich astiel
nezdviely horizontdlni pohyb diky registru horizon-
tdlni pozice HPDSM(X). 5{#ka mtfel je nezdvisld
na hrdéich a nastavitelnd v registru SIZEM.

Nezévisly pohyb stiel ve vertikdlnim sméru je
problémovy diky dvoubitové #iFfce atiely a spolednému
proatoru v tabulce PMG,

FMG umoZinuje nejen nezdvisly pohyb hrdid a atiel
na jinych obrdzcich, ale ddvd i jiné moZnesti, napf.
prioritni zobrazeni libovolnych hrdéd nebo stiel
nad jinymi hrd&i, stielami a ostatnimi obrdzky.

Diky této schopnosti PMG lze vytvofit plastické obra-
zy. Priorita obrdzkd se voli registrem PRIOR.

Stfely Je wmofno poufit dchromady, ko jeden
spoledny dtvar, jejich barvu pak lze volit spoleéné
nastaven’m bitu D4 registru FRIOR,

KOLIZNI JEGISTRY

“mo%fiuj{ vyhodnoceni setkdni dvou ebrdzki na
cbraszovee, K dispozici jsou registry k vyhodnoceni
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stfetu: atfela - grafické pozadi-
stfela - hrdé
hrdé = hrdd
hrdd - grafické pozadi,

celkem 16 rogistrid. Pii stfetu se v registru nastavi
1. Mulovdni kolisznich registrd nelze prowst pFimo,
nybrf skrze registr HITCLR. Vynulovdnim HITCLR dojde
k vynulovédni vSech koliznich registri.

4.5 zpBsop SEsTAVENT VIASTNIHO FMG

Nejprve je nutno vymesit oblast paméti RAM a jeji
pocdtek zapsat do registru FMBASE. Adresa v PMBASE
musi byt celym ndsobkem 1KB nebo 2KB (pro jemndjsi
PMG)., Ve skutefnosti  potfebuje PMG pouse 648 byte,
nebo 1280 byte (pro jemn&jsi PMG), takie szbytek pamiiti,
kterd je vliastnd chréndnd, se dd vyu¥it k Jinfm dZellm.
Roz&lendni plochy je v tab. V. na daléf stranéd.
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Wyni se oblast "vy3isti", vynuluje a do vydistémé
oblasti se vasadi vlastni hrdfi nebo atfely. Ndsleduje
nastavovdni registrd barev, horizontdlni pozice,
ifky obrédzku & je-1i to nutné, registru prioritniho
zobrazeni. Informace pro procesor ANTIC o volbé
vertikdlnim gobrazovéni (jedno &i dvo)iddkovém)
se zapise do registru DMACTL bitu D4. Do DMACTL se
rovndi zapisi potfebnd ldaje o PMG. (Opatrmé s manipu-
laci tohoto registru).

Jednoduchy program v BASIC umoZffiuje pomoci pdky
pohybovat s malou kresbou letadla.

PROGRAM &, 1
1 PMBASE=542T9:REM adreasa ukazovdtka PMG
2 RAMTOF=1p6:REM adresa ukagovdtka RAMTOPu
3 SDMCTL=559:REM adresa sledujiciho registru
DMACTL v RAM
4 GRACTL=5327T7:REM graficky kontrolni registr
obvoedu CTIA
5 HPOSPP=53248:REM adresa registru horisontdlni
pozice Ff
6 PCOLRP=T04 :REM adresa sledujiciho barvového
registru po ¥V RAM
1§ GRAFHICS P:SETCOLOR 2,¢,0:REM nastaveni pozadi
2 XI=1pP:REM anitﬁiﬁ horizontdlni pozice
=4
3 Y=4B8:REM pnﬁit;ﬁﬁ vertikédlni posice
8
4 A=PEEK(RAMTOF)-8: REM zgména RAMTOPu o 2KB
58 POKE PMBASE,A:REM do H%swuu poddtku PMG
plo
6f MYPMBASE=256%A :REM ﬂ'fpﬂ-ﬁ&{ skutedné adresy FMG
plo
78 POKE SIDMCTL, 46:REM mtnvnnimvuufiﬂmdhu zobra-
zOovV
8ff POKE GRACTL, 3:REM nastaveni zobrazovdni FMG
9ff POKE HPOSFP:REM mtm:ﬁil registru horizontdlni
pozice
10 POR I=MYRMBASE + 512 TO
LY PABASE + 64:REM nulovén{ plochy hréZe
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119 FOKZ I,0

1200 NEXT I

130 FOR I=i0FLBASE + 512 + I TO
MYPMBASE + 518 + X

148 RBAD A:REM sestavendi hrdée ( letadylka)
156 POKE I,A

160 NEXT I

170 DATA B, 1T, 35, 255, 32, 16, B

16 POKE FCOLRJ,86: Rzl nastaveni barvy hréle

198 A=STICK(@) : REL é¢tenf polohy péky

280 IF A= 15 THEN GOTC 19:Ri pdka v klidové poloze

210 IF A= 11 THEN X=X-I1:}OKE HFOSPS,X

22¢ IF A=T THEN X=X+I1:POKE HPOSH¥ X

23¢ IF A< >13 TWEN O0TO 280

24% FOR I=8 TO # STEP = 1

25¢ POKE M{PMBASE+512+Y+I,FEEX
(MYPAEASE+S511+1+1)

268 NEXT I

2T ¥=Y+I

268¢ IF A< >14 THEN GOTC 198

290 FOR I=¢ TO 8

3¢¢ FOKE MYPMBASE+S511+4Y+I ,PEEX
(MYPLBASE+512+Y+1)

318 NZXT I

jaf Y=Y-I

330 GOTO 19¢

Pokud se v probihcjicim programu pifrestane PG pouiivat,
je vhodné zrusit zobrazovéni PMG, udeti{ se asi 1€ § Zasu
pi'd dsliim vykondvdni BASIC programu.
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Dalii progrem vhodné dokumentuje moZnostl prioritnfiho
zobrazovéni,

FROGRAM &, 2

| RAMTCP= 106 : REL adresa ukazovédtka RAMTOPu

2 PUBASE=542T9:REM adresa ukazovétka FMO

3 SDMCTL=5%9:REM adresa sledujicfho registru
DMACTL v RaLl

4 GRACTL=5327T:REM graficky kontrolni reglatr
ob¥odu GTIA '

5 HPCSFd=53248 : REM asdresa registru horizontdl-
ni pozice hrdie P

6 PCOLRZ=T24 :REM adresa sledujicfiho barvové-
ho reglstru hrdfe PO v RAM

T SIZERE=53256 : REM adresa registru 3{Ffky hrdZe

8 GPRICR=623:REM adresa registmu prioritni-
ho zobrazeni

1@ GRAFHICS 7

2@ SETCOLOR 4,8,4

39 SZTCOLOR 2,8,8

4@ COLOR 3

5¢ FOR Y= TO T79:REM vyplnéni plochy obresovky

60 FLOT ©,Y

78 DRALTO 159,Y

Ef NEXT ¥

9f A=PEiK(BANTOP)=-20: Rl pfesun RALIPOPu

10@ POKE FMBASE,A
110 LY PMBASE=256"A
12¢ POKE SDACTL,46
13¢ POKE GRACTL,?
148 FOKE HFOSED, W00
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15¢ FOR I=MYPMBASE+512 TO MYPMBASE

+64 0

16¢ FOKE I,255:REd Eﬂifﬁ'ﬂc“ﬁ;‘?“ .0

{78 NELT I '

180 FOKE FCOLR®,B8

19¢ POKE SIZERS,3:REM nastaveni 3{fky hréle
na &tyindsobek

2@ FOKE GFRIOR,4 :REM n?gﬂami registru prio
Ir

21@ COLOR 4

22¢ FOR Y=3f TO 48:REM vytvofenf hréde &.1

{&dat plochy)
239 PLOT Y+22,¥Y
248 DRAWTO Y+43,Y
258 MNEXT XY

Tento program vytvoii na obrazovce znak integrdlu

FROGRAL &. 3

1 RAMTOP= 106 :REM sdresa ukazovdtka RAMTOPa

2 PMBASE=542T9:REM adresa ukazovéatka PG

3 SDMCTL=559:REL adreasa sledujicfho reglst-
i DMACTL w

4 GRACTL=5327T:REM graficky kontrolni registr
obvodu GTIA _

5 HPOSPf=53246 :REM adresa atru horizom=

tdlni pozice hréZe PO
6 PCOLRZ=T@4:RE!
18 GRAPHICS @ :A=PEZK( MMTOP)-
16 : REl pieaun RAMTCPu
20 POKE PUBASE,A
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39 MYFLBASE=256 % A
4¢ FOKE 3DMCTL,62
5@ POKE GRACTL,J
60 POKE HFOSPS, 182
78 FOR I=LEFBASE+1024 TO
LY PRBAS E+ 126808
&0 POKE I,0
M NEAT I
1¢f FPOKE PCOLRE, 148
118 FOR I=f TO 15
120 RZAD X
13¢ POKE MYPLDASE+ILOO+I K
148 HEAT I
150 DATA 14,29,24,24,24,24,24,24
168 DATA 24,24,24,24,24,24,184,112
170 T % ":REM
169 POSITION 5,6
19¢ "x cx"
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TaD VI,
Haordwnre reglatry Sledujicf roagiatey
2y mbol Loky Adroaa > olis Adress
nizev Punkee Hexadec. Dekad. e S e Dekad,
CLLEK barve pozodi DEia BIET COLORY o] iz
COLFFE barva obrazu B pr R 11 5]21'3 COLORE Fyat! ;ﬁ!
COLFF1 borve obrazu 21 Iﬁig EJE‘H COLORT Fal ] 70849
Egﬁﬁ ohrazy 1
arva obrazu [l m ﬁ' %H
COLPY bacva Pl B o2 53266 FCOLAE e ] T84
COLFM 1 barvg P-ii 1 g1l 3267 PCOLR e TES
Pl @
SonE P ia 15
LACTL Eumé pfiadne piiatupu DyEd 54272 SDMCTL 22F 559
pagt:tl
QRACTL fizeni grofieky GTIA £
© ORAFU ﬂr*cé_ tr_attel
crollcky roplatr pra Ao -
GRAFM grafick, repiate pra hrdfet 831262
GHAFFZ g.raﬁck,,, mr:i:tr pra :rﬁ-; @!’j G12E)
eky o atyr pro hrdlis s
HQ‘EEE nuiwﬁi % nE[mIcE roziated OIE
HEQSE harizent, poziee stfely B D84 Bl2eg "
:ﬁﬂ :wimt. pozice u;—elﬁ' E.: rmz-m 53253
l arizont, pozice atfe 254
vk Rarizant. F.-n:lnu sElaly 1 GIant
HIOS g harizont. pozice hrédce & ) 51248
H%F‘; havizent, pozise hpdée 1 fial g | BI124%9
FL P harizant, pozlce he 2
il 5] horlzont, cozicae Eriiu k| ﬁ; ﬁiﬁ
MJPF kol, reg., stfela @ - obrez DOOY 51248
MYFL kol, reg. -thhfﬂ' = hrdd 3256
. reg, stlfelol-
K2ZFF kel, reg., stfela 2 - obraz DEE2 53250
M2FL kol: reg. stfela 2 - hrdd 53258
. veg. atle = ]
PIRF kol. reg. hed® @ - sbraz Dog4 HE
POPL kol, reg. hed? 0 - hed# IGEC 5%
1 1= abraz x|
« TEE. = ]
FEFF kol. reg. hedd 2-obraz g 53254
P2PL kol, reg. hrdf 2 = hrdd E SJ-H;
(] -
HEE Eui. rOg. ﬁgs g = hﬁ!& m i
PMBASE ukneoviitko pofdthou MUGHoehy D4FT 54279
FRION v¥bilr pricritniho zobraz. B B327% JFRICE 26F 6213
SIZEP 1 8ifka hrdde | Jur o] 53257
SIIEP 2 §ifke hrdlo 2 A Sixha
SIIEF 3 fifkn hrdte 3 Jure a8 53259
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4.6 PODROBNEJS! INPORMACE O R=GIST..ECH FOUZIVAIYCH
PG SYSTELI

COLEK (barva pozadi)

BARVA JAS
D7 D6:D5: D4 | D3 |D2 | D1! nepouzit
x x x x B8 @8 ¢ nulovy jas

(viz niZe) i atﬁ. £

1 1 4 paximdlni Jjas
Sedd
zlatd
oraniovéa
terveno - oranfovd
riZové
purpurové
purpurové = modprd
modrd
modré
asvitle modrd
tyriysovd
zeleno = modrd
zeland
Zluto = zelend
orgniové = zelend
avitle oranfové

L T T T T T T
- e o o WM E L o . GBEB GBS
- ol 5 DO b ok B T o e T E o - B ®_

R T L

- s Mo Mo B oa M oa 8 B s S

Sledujici regiatr: COLOR 4
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COLFF® - COLFF3 (barva obrazu)

D7 |D6|D5| D4 D3| D2 D1 D@

{vyznam bitd stejny Jjako u COLBK)
Sledujici regiatr: COLORD<3

COLFi® - COLFM3 (barva P - M)

07 [p6 [ 05 [ pa| b3 b2 [D1] ngl

(vyznam oita stejny Jake u COLBK)

Sledujici regisatr: PCOLRE=3

DUACTL (fizeni pidmého piistupu k paméti)

nepouZit |DS | D4 | D3| D2{ D1 D&

D5 = 1 uncZnéni ANTIU operaei

D4 = 1 JjednoPddkové zobrazovdni PMG

4 =@ dvojfddkové zobrazovdni PMG

D} = 1  povoleni DA pro hréde

D2 = 1 povoleni DMA pro stiely

D108 = g|# povoleni DA pro obraz

= P|1 zky ooraz
= 1|¢ normdini obraz !!
= 111 Biroky obraz !

viz GRACTL. Slefujici registr:SDMCTL
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GRACTL (i{zeni graticky)

nepoufit D1| Do

D1 povoleni Dis pro hrdfe skrze ﬂRﬂ.FP[_}H
Do povoleni DMA pro stifely skrze GRAFM

DMA je povoleno nastavenim bitd v DMACTL a GRACTL. Pou-
hym nastavenim DMACTL se spotfebovévé strojovy &as, ale
zobrazovéni nent.

GRAFM (grafickj registr stiel)

p7 |D6 [ D5] D4 | D3 | D2 | ;1| Do)
L R -L.BR R L R
‘_'-_d ._' = "l' ‘ L
%) 2 W1 a0 #islo stiely

GRAFFY &+ GRAFP3 (graficky registr hrédd)

7 | D6 [D5 [D4 | D3 [D2 | D1]| DB
vlavo Vpravo

hréd® na obrazovce
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AITCLR (nulovéni kolisnfch registra)

nepoufito

HFOSM@ + HPOGM3 (horizontélni pozice stiely)

D7 |D6| D5 D4 | D3| D2| D1| D@

HPOSH® + HPOSP) (horizontélni pozice hréte)

D7 |D6| 05| D4 | D3| D2| D1| D&

WIFF I PF ,L2FF,M3FF (kolizn{ registr stfela - ooraz)

nepouiito, vidy # |[D3 |D2 |D1 |D@

3 2 1 &falo obrazu

WOFL,u1PL,M2PL,MJFL (koliznf reglstr stfela - hrdZ)

nepoutito, viay # | 03| p2] o] ne]
3 2 1P ¢falo hréde
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PYFF, P1 PF,P2FF,P3PF (kolizni reglstr nré® - obraz)

nepousito, vidy # | DI[D2| D | DP
[}

3 2 | tislo obrazu

+¢FL, P1FL, P2FL,P3FL (korizni{ registr hrd? - hrél)

nepou¥ito, vidy £ D3| D2| D | D@
')

3 2 1 f#{slo hrife
Hréé n proti hréfi n je vidy £.
FIBASE (ukszovétko poldtiu FilG plochy)
Jednofddkové zoorazovéni
D7 |D6| D5 | D4 | D3 nepouZito PHBASE

Dvoulddkové zobrazovéni
D7 | 6| D5 | D4 [ D3 [D2| nepouzito] PusASE

PRIOR (registr priority)

p7|D6| D5 | D4 D3 |D2 | M| DO

I7-D6 nastaveny na @
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D5 je-=11 1, pak se uplatmuje logické runkce OR mezi
nré#i &, £ a {18 mezi hré%i %, 2 a 3, Umoznuje se
plfekryvdni pozic dvou hrdZa

D4 povolen pdty hrdd (P5). Nastaveni oitu na { ziskajf
viechny stfely barvu zapsanou v COLFF3, Stfely se
pak zviditelnuji na oalidném barewném podkladd

D3-D8 wypdr priority. Pouze jecden ze &ty pitd miZe
byt nastaven na 1. D3-DP wyoiraji jeden ze Ztyf
typl priority. ubjekty s wysai prioritou budou uks-
zovédny Jakooy "pifed" objekty s niZsi prioritou.

D3=1 pe=1 Di=1 =1
A|FFD b3 5]
PF{ —4 FF1 P P
] Be
+*
P2 3 ) - FF2 FFO
2= o | B[
postup PF}F;] o S F3 ] FF3+5
priority ! |BAK BAK BAK BAK

P = nréfn

PF_= ogbraz n

BAK = pozadl

+ = funkce OR

(FF3 a P5 Jsou vidy stejné barvy)

Sledujici registr: GPRIOR
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SIZEM (&ifka stiel)

. | EE

DT |D6|D5| D4 D3

D

K3 e M

— s T
- T . S

SIZEPE - SIZEP3 (3ifke hréZa)

nepoufito | Do
g 0

o 1

LI

T 1
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3{rky hrdda

normélni S{ifka
dvojnésobnd 3ifka
norméini 8ifka
tyfnésobnd 3ifka
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5, DISPLAY-LIST INTERRUPT

5. 1 tvop

Display-list interrupt (obrazovy podprogram,
vyuiivajici pferuienf), zkrédcené DLI, vyZaduje od
ufivatele "dobré znalosti aystému, strojového Jazyka
atd. Poskytuje viak neocenitelné sluZby ve spojeni

s PMG, barvovyml registry, cbrezovymi znaky a daldimi
specialitami poXftaie ATARI.

Je=11 napifiklad potieba rychle m&nit nékterd
parametry, na kterych zdviasl zobrazovéani, ms{ byt
zmény synchronni se zobrazovacim cyklem. Tuto syn—

chronizaci je achopen zajistlt obrazovy mlikroprocesor
ANTIC,

Flerufeni je wvyvoldno v okamZilu, kdy ANTIC narazi
v DL na instrukei obsahujici v bitu DT log. 1. ANTIC
jedité pofkéd na provedeni posledniho televiznfho Fddim
a poté se zeptd registru NMIEN (nonmaskable interrupt
enable) bitu D7, zda je nastaven na log. 1. Pokud ne,
ANTIC Zddost o piferufeni ignoruje a pokraZuje v dals{
prdci. V cpafném pfipad® se provede pferufeni norméln{i
prédce mikroprocesoru 6502 a ANTIC bude pokraZovat v cb-
razové rutiné. 6502 zafne vykondvat novy program, jehoZ
potdtek je zapsén v pamétl jJako 16-ti bitovéd adresa.
Ukazovétko DLI programu je na adrese 512, 513,
Po skonfeni{ DLI programu, (ktery je samoziejmé ve
strojovém jazyku , se mikroprocesor vrdti ke své
pivodné vykondvané #innosti.
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5. WYTVORENT vLASTNLHO DLI

Vlastni program musi zaZit dschovou registri,
kteréd budou poufity (piiznakovy registr nenf pot=-
feba uschovévat, provedenc automaticky). Fro ule-
feni podprogramu je nejvhodnj5i prostor na Hestd strdn-
ce paméti, (adresa 1536 - TTEID}. Program kon¥i névre-
tem reglstrd procesoru 6522 ze zésobniku na pivodni
mista a zé&virefnou inastrukci RTI (return from inte-
rrupt). Ukszovdtko DLI programu na adrese 512 a 513D
se zménf v nafem pii{pad® na &0 — 512 a P6—= 513 .
V obrazovém programa DL je nutné zménit potiebnou
instrukel tak, aby byla v bitu DT log. 1. iHakonec
se povoli pferulen{ nastavenim bitu D7 na log. 1 ¥
registru NMIEN (adresa EIEEED}.

Frédce se samotnym programeam neni tak jednoduchd,
jak by se na prvni pohled mohlo zddt. Pii zméndch hod-
not barvovych registrd by do3lo ke zménd barvy prévé
vykrealovaného nového televiznfho Pddlkn a hrenice barvy
by byla nejiatd, roztiepend. Froblém snodno feSi registr
J4SYNC (wait tor horizontal sync) na adrese D4fA hexa-
decimdlné, Je-1li jakoukoliv cestou reglstr adreacvdn,
mikroprocesor 6502 poté pofkd, aZ se dokonii prédvé se
vykreslujici televizni #é4dek a ihned potom pokraZuje
dalsi instrukei, kterd zméni hodnotu kterdhokoliv barev-

ného registru. JSINC tak zarul{ jednoznadné pfechody
barev televiznich Fddlad,

Cely proces zmény barvovych reglstrd pomoci DLI
Jebté jednou:

Strojovy program zafind dschovou registru mikroprocesoru
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6502 do zésobniku. Nésleduje naplnéni registri 6502
&isly, které se po .SINC pfesunou do barevnych registri.
Nyni se provede dilefitd instrukce, nastavujfci ¥SINC

a hned po ni instrukce nastavujici barvové registry. Na
konci programa se ze zdsobniku piesunou uschovand
vnitind registry €502 a posledni instruke{ je RTTI. Viz
nédsledujici progrem:

tuachova alumuldtoru

dschova X registru
LDA ¥ 50 barwy tmavd pro znaky
LDX 4+ 58 : riZové

STA WSYNC Selodni

_
STA COLFF1 ~ zépisy do asystémovych barvovych
3TX COLPF2 reglstrd

FLA
TAX = nédvrat registrd 6502
FLA
RTI

nédvrat z podprograma

Strojovy program pou¥ity v ukédzce lze piepsat do BASIC
piikazu DATA a wyuZit v nésledujfcim programu.
Program &. 4

18 DLIST = PEEK(560) + PEEK(561) %256 -adresa DL

2@ POKE DLIST + 15, 130 =-zdples instrukce
interrupt

. zéipia DLI programu
na 6. str. paméti

3 FORI =9 T0 19
40 READ A: FPOKE 1536 + I,A: NEXTI

5¢ DATA 72, 138, 72, 169, 88, 162,

88
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of DATA 141, 18, 212, 141 , 23, 208

70 DATA 141, 24, 208, 104, 170, 104, 64

8¢ POKE 512, §: FOKE 513, 6 -nast. ukazovétia
99 POKE 54286, 192 ~povolent DLI

Po AUN dolnf polovina obrazovky zménf barvu z modré
na rifovou a znaky zmén{ barvu na barva pogzadl, ale
s jinym jasem. Horni polovina obrezovky zistdvd nezméné-
na. Proi? Bihem obrazového zatemnovacino impulsu provede
operafni systém podprogram, ktery piesune hodnoty z bar-
vovjch registrd na adresdch TP8 & 712D do
parvovych registrd ne adresdch 53270 = 53274,
co jsou tzv. systémové barvové reglstry (kazdy ays-
témovy parvovy registr md svéno "dvojnike® v operséni
panéti). To znamend, Ze se kaidj novy televimni obrdzek
zadne s barvemi zapsanyml v barvowych registrech operaZni
paméti.

Nenf{ moiné pouffit DLI okamiit® s prwnim televizaim
fddkem.

asov

Program DL1 je mo¥né rozdélit do tP{ tdzi{. Prwni
fdze trvd od poldtku programu po instrulei STAVSYNC,
Druhd féze konf{ zaldtkem nowého televizniho PFddiu.
Druhé féze koresponduje s Pddkovymi zatemhovacfmi im-

pulay. Yiechny grafické zminy se 4&jl prdvE opihem této
tdze. Teti Téze zalind se zaldtkem nového tel. Féddlm
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a kondf s poslednim strojovym pfikazem DLI. Trvédni
tiet{ faze neni kritickd.

Vykresleni jednoho televiznfho Pddiu trvd 114
strojovych cykld mikroprocesoru 6562. Bylo by tedy
féddouci, aby 1. féze netrvals déle, pfifemf se provede
pPeruleni (7 cykld), dschovy registrd (11 cykld),
STAWSINC (11 cykld), obéerstvovdni dynamickjch pam¥tf
(9 cykld) a dalifich 20 cykld k olife neurienym Zeldm.
Zojvajici Zas lze s vynodou uZit k vlastni notifebd.

Féze 2 je %asovi znafn® néroZné, nebot k dispoziei
Je pouze 24 strojovych cykld. Z tohe &dst zabere - pokud
Je pouZit - PM3 5 cykld, obrazovd instrukce 1 cykl
( Je=11 pouZita LLS, spotifebuje 2 cykly), 1 af 2 cykly
zabere obferstvovdni dynamickych paméti. V nejhor3im
pripadé zbfvéd 14 atrojovych cykld, cof postaZuje
k instrukeim STA a 3TX. PP zmEndch vét3iho poétu
barvovych registrd je moZné s uréditym omezenim wvyuZit
i fédze 1 a féze 3, ale pouze za pledpokladu, Ze zmény
zrowna nebudou zobrazovény.

Folud se programdtor pusti do rozséhlejifch grafickyjch
zmén, musi politat se zvySenym dsilim pii stavoé a odpo- -
#itdvdni Zasu DLI.

Jednim z Fedeni Zasové tisnd druhé féize je pouliti
dvou jednodulidich DLI programi, piifemZ druhy DLI se ]
vyvold bezprostifedné za prwnim instrukel single - scan -
- line blank v programu DL. Tato instrukce apotfebuje
&dst obrazowvého proatoru.

Jiny zplsob se nabizi vyuiitim Zasu bfhem snizko-
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o L

5.4 vicanisont DLI

Pokud vyvstane potieba pouZiti vice programd
DLI, nastévd problém, nebol ukazovétko DLI je jen jedno.
Jaou=11 programy DLI odlidné kupfikladu pouze v adre-
saci registri, dd se vyuZit indexovanéno adresovdni.

Viz pidklad:

PHA

TXA

PHA

INC COUNTR
LDX COUNTH
LDA COLT:B,X
STA J3INC
3Ta COLBAK
CPX # 4F
BNE ENDDLI
LDA + &p
STA COUNTR
FLA

TAX

FLA

RTI

pouZiti strdnky PP pro tabuliku baxev
gakdni

poaledni fadek tabulkyY

ne, konec podprogramu
ano, vynuiovéni &itale

navrat ukazovdtka

Strojovy program v ukdzce je pouZit v BASIC programa.

Program &, 5
10 GRAPHICS 7

<@ DLIST = FuzX(560) + PEEK(561) % 256 adresa DL
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J FORJ = 6 TO &4

ke kaZdému obrazovému Fddku
42 PCEKE DLIST + J, 141 pridéna DLI
50 NEXT J
60 FOR J = £ TO 38 i

78 READ A< POKE 1536 + J,A:NELT J
8@ DATA 72, 138, T2, 238, )&, 6, 175, Je, 6
30 DATA 189, 8, =42, 141, 1B, 212, 141, 26, 208 r DLI program

182 DATA 224, T9, 208, 5, 169, D Ea strénkn
pamé&ti

112 DATA 141, 32, 6, 104, 172, 104, 64 |

140 POKE 512,0: POKE 513,6 zména ukazovdtka DLI

130 POKE 54286, 192 povoleni DLI

Jiné fedeni umoZnuje pouZit{ #f{taZe slouZfcfho
Joko podklad pro tatullu vitveni DLI. vItveni se musi wy-
konat olhem prvni tdéze JOLI a to mdie wyvolat cpét “asovou
tisen.

Tieti zpasob se poufivd nejfastiji o spolivéd ve zmind
adresy ukazovdtka DLI vyhodnZ ve tieti rdzi pPedchdze-
Jiceitho DLI,
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6., ROLOVANT OBRAZU

6,1 OVOD

Ka#dy, kdo aktivm# pracuje s pofitaem ATARI vi,
e pfi prohliZfeni programd, uloZenych v pamé&ti se
data na obrazovce posunuji zdola nshoru - roluji.
Tento zplsob rolovédni maji semozfejm# i daldi mikro-
po¥ita¥e, ATARI w3ak poskytuje navic jedtd dalsi dva
zpisoby jednoduché préce s obragovou pamdti a tim
{ obrazu, Je to Load Memory Scan (IMS), vlastnd
instrukce mikroprocesoru ANTIC umoZnujici obyfejné
rolovdni a jemné rolovéni.

Béfné pofitafe vyufivaji obyfejného rolovéni, tzn.
fe se cely Péddek posunuje o celou svou vydku. V mnoha
pfipadech tekov§ zpiisob rolovén{ nevyhovuje, nebof
celyd obraz nepfijemn#& "poskakuje". Snahou konstruktérd
po¥itafd je - alespon pro n¥které specidlni pripady-

- plynuly posuv obrazu nejrizndjiimi progremovimi
prostiedky. Nejprve vdak k obyfejnému rolovéni.

6,2 OBYCEJNE ROLOVANI

Vyuzivd instrukce LMS obrazového mikroprocesoru,
presnéji jeji dva operandy, které tvoli adresu poddtiu
obrazové pam&ti. Zm#nou sdresy po¥dtku obrazové pamdti
se vlastn® obraz posunuje po plofe pamdti, Jednoduchy

program ukszuje, co provede zmina adresy u instrukce
LMS v DL:
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Frogram &. 6

1# DLIST = PEEK(56#) + PEEK(561)%256 zjidt#ni edresy DL

2@ LMSIOW = DLIST + 4 nif#{ byte adresy
_ v IMS

3@ LMSHIGH = DLIST + 5 vy551 byte adresy

v LMS

4¢ FOR I = @ TO 255

5¢ POKE LMSHIGH, I Eﬁﬁna vy5i{iho byte

6@ FOR J = @ TO 255

7¢ POKE IMSLOW, J nmam niZsiho byte

8§ FOR Y = 1 TO 5§: NEXT Y tasovéd prodleva

9¢ NEXT J

19§ NEXT I

Obrazovka postupné zobrazi cely sdresovy prostor

oviem pochybovim zplsobem, protofe vertikdlni rolovéni
se bude michat s rolovdnim horizontdlnim. J1st® vertikdlni
rolovéni umoffiuje dal3i krétky program:

Frosram é. T

18
28
3@
48
S5
6@
T8
8@
9@
1 9@
118
129
130
140

GRAPHICS #

DLIST = PEEK(56#) + FEEK(561) # 256
LMSLOW = DLIST + 4

LUSHIGH = DLIST + 5

SCREENLOW = ¢

SCREENHIGH = §#

SCREENLOW = SCREENLOW + 44

IF SCREENIOW = 256 THEN GOTO 12¢
SCREENLOW = SCREEMLOW - 256
SCREENHIGH = SCREEMHMIGH + 1

IF SCREENHIGH = 256 THEN END
POKE LMSLOW, SCREENLOW

POKE LMSHIGH, SCREENHIGH

GOTO TH
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RovnéZ tento program postupn# zobrazi cely paméfovy
prostor, data po obrazovce budou "putovat" zdola nahoru.

Horizontdlni rolovéani bez nefddouciho vertikdlniho
rolovani vyZaduje kompletni zmEnu programu DL. Vyrobu
nového DL pro horizontdlni rolovéni s jeho spuiténim
v modu 2 BASIC ukazuje tento program;

Pro rao & £
1¥§ REM vyroba nového DL
2¢ POXE 1536, 112: POKE 1537,112: POKE 1538,112
3 FORI =1 TO 12

4% POKE 1536 + 3% I, T LIS mod 2 BASIC

5¢ POKE 1536 + 3 %I + 1,9 niZsii &dst adresy

6f POKE 1536 + 3% ] + 2,1 vydsi ddst adresy

78 NEXT I

11 POKE 1575, 65 instrukce JVB

12¢ POKE 1576,@: POKE 1577,6 adresa za JVB

13¢ REM ;Eéna adresy v ukazovdtku

14§ POKE 56#,8: POKE 561,6

168 REM nédsledulje horizontdlni
rolovén

17¢ FOR I = @ TO 235

18¢ FORJ =1 TO 12

19¢ POKE 1536 + 3%J + 1,1
2g¢ MNEXT J: MEXT I: GOTO 174

fddek 2¢ ud¥lé shora til mrtvé Fddky. Rddky 3¢ ¢+ T4
pirifedi dvandcti instrukcim v novém DL adresy zobrazo-
vaného prostcru. Jeden PFédek obrazu bude mit na ste-
rosti zobrazovat jednu strénku pam&ti, tj. 256 byte.
SemozFejmé nikoli najednou, nybrZ Jen 2@-ti bytovy visek.
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Radiy 118 a 128 wytvoPi v DL instrukci s adresou
skoku 1535D, tj. poldtek nového DL,

Bédek 14¢ zmin{ adresu po¥dtku programu DL na 1536
a od tohoto okem¥ilku ANTIC provdadi zobrazovéni podle
nové& vytvofeného DL.

Badley 178 3 289 zajisfuii horizontdlni zobrazovéni.
Data rolujici zprava doleva, jsou vlastné& data prwich
dvandeti strének pem&ti RAM. Rolovéni by vypadalo lépe,
kdyby se Ffddky 17¢ + 2@¢ nahradily programem v assemble-
ru. Posun w3ech fd4dkd o jednu pozicl by pak probéhl
najednou.

Horizontdlni i vertikdlni rolovéni pomoci zmény
adresy za instrukci IMS v programu DL je pomé&rn& rychlou
a jednoduchou zdleZitosti.

643 JEMNE ROLOVANT

Zatimeo oby&ejné rolovéni posunuje obraz vidy nejmé-
né o jeden obrazovy znak, jemné rolovéni provéadi posuv

obrazu nejmén® o jeden obrazovy Fddek ve vertikdlnim
smErul.

PFi rolovdni celou obrazovkou Jje nmutné kombinovat
jemné rolovédni s obyZejnym.

K uskute®néni jemného rolovédni je potifeba ud¥lat
dva kroky. Prwni spofivd v nastaveni bitd v DL instruk-
cich definujicich mod #ddkd (t&ch, se kterymi chceme
rolovat), Pro jemné rolovéni celd obrazovky v modu
# BASIC je tedy nutné nastavit vdech 23 instrukci.
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Bitem D5 v instrukel se nastavuje vertikdlni rolovéni,
bitem D4 horizontdlni rolovédni. V druhdém kroku se
do registru rolovéni zapisuje hodnota velikosti rolovéni,.

Pro potfeby Jjemného rolovéni jsou k dispozici:
registr horizontdlniho rolovdni (HSCROL) s adresou
D4H4H tie 54ETED a registr vertikdlniho rolovédni (VSCROL)
s adresou D#ﬂEH, ti. 542775

PFi aplikeci jemného rolovédni vyvstévéd problém
nesprdvného formétovani obrazu., Né3 pofitaZ miZe pra-
rovat se tfeml riznymi 3i{fkemi barewvného bodu: normdlnim
16§ bodd (1 barewny bod Je Siroky 2 obrazové body), tzlkgm
128 bodd a 3irokym 192 bodd, Tyto Si¥ky lze nastavit
v registru SDMCTL s edresou 22Fy,, tj. 559, (nebo
ve [MACTL s adresou D-#EEH]. JestliZe Jje nyni SIMCTL na-
Staven na normélni 3ifku 16¢ barewnych bodd, v BASIC moduf
se zobrazuje 4§ znakd nas Fddek. Aviak ANTIC zobrazi kaZdy
fddek nastaveny k jemndmu rolovédni Jjako
48 bytovy. Tekovéto nesprdvad formdtovdni obrazu lze
obejit napf. vytvoifenim vlastniho DL zplscbem podobnym
pfedchozimu programu.

Jemné rolovédni lze provddd#t pouze o 16 obrazovych
Padrd  vertikdln& nebo o 16 barvovych bodd v hori-
zontédlnim smé&rmu, PFi pokusu o pfekrofeni této hranice ANTIC
Jednoduie vys51 bity v registrech VSCROL a HSCROL igno-
ruje .« 2 toho vyplyvd, Ze pfi jemném rolovédni celé ob=-
razovky o vice nefZ 16 obrasevych fddkd je nutné poufit
rowné obyfejné rolovéni (v okamfiku, kdy je VSCROL
naplnén, musi byt vymulovdn a poté provedeno obyZejné
roloveéni).
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NiZe uvedeny program ukazuje jemné rolovédni Jak
v horizontdlnim, tak ve vertikdlnim sméru se viemi
dfive popsanymi problémy.

i'earom &, ©
1 HSCROL = 54276 : VSCROL = 54277

19 GRAPHICS P : LIST
2@ DLIST = PEEK(56P) + PEEK(561) ¥ 256 J

3@ POKE DLIST + 18, 5@ nastaveni bitd D4
49 POKE DLIST + 11, 58 a D5 a ANTIC 2

58 FORY = @ TO 7

68 POKE VSCROL, Y vertikdlni rolovdni
70 FOR J = 1 TO 1p@ : NEXT J tasovd prodleva
8 NEXT Y

g FOR X =@ TO 3 horizontdlni rolo-
18P POKE HSCROL, X Zasovd pmdlﬂﬁ"i
118 FOR J = 1 TO 199 : NEXT J

12 MNEXT X

13 GOTO 5@

Nejvhodn&jii je pouZit jemnéd rolovdni ve spojitosti
se snimkovymi zatemhovacimi impulsy a problém timto
avéfit strojovému programu.

6,4 APLIKACE

Autor (Chris Crawford) popisuje svi) program v BASIC x
modu 2, V paméti md ulofenu mapu 3355R o velikosti deseti
obrazovek. 5 pomoci pdky se lze po zabrandm pamdfovém
prostoru volné pohybovat. Program neni pifitom nikterak
nérodny na pam#f poditade, Data, novy DL, nové cbrazové
znaky - to vie zabird pouhé 4 KERAM, Touto cestou lze
rovnéi realizovat velkd alektrondckd schémata, apod.
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7. ATARI BASIC

1 fivon

ATART BASIC pracuje stejné jako u vitdiny ostatnich
osobnich mikropoditadli interpretainim zplsobem, BASIC
interpreter je uloZen v pamﬁti ROM od adresy hﬁﬂﬁH
do miresy BFFFy, tzn, Ze zabird 8 KB pamdti.

7.2 VIHODY A NEVIHODY ATARI BASIC

Aby se co nejlépe BASIC vyuZil, Je dobré zndt jeho
charakteriastické ryay.

Mezi #ilné atrdnky ATARI BASIC patri:

# grafika pomoci jednoduchych BASIC piikazi

¢ hardware (technické vybaveni) zajisfuje SOUND, STICK,
PADDLIE a jednoduchéd pfipojeni periférii

+ snadné voldni strojovych programd pomoci USR funkce

Wezi slab#é{ strdnky ATARI BASIC pat#i:

% neni moZfnd prédce a tzv. celofiselnou aritmetikou.
Viechna Zisla jsou uchovdvédna jJako 6-ti bytovd &isla
s pohyblivou Fddovou &drkou

+ protofe viechna #{sla jsou 6-ti bytovd, probihaji
viechny matematické operace pomalu

% Fetdzoové promdnné mohou byt pouze jednorozmérné

T CE INTERPRETERU

Dd se shrnout do tfi sdkladnich bodd:

1., BASIC pfijme zaddni a pfetranaformuje ho do formy
vhodné pro poéitad (pieklad).
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2, Prelofené zaddni se uklddd do urdenédho mista pamdti
3. PPeklad je k dispozici pro pfipadné vykondni,

Detailni popla préce interpreteru bude proveden
ve &Styfech ndsledujicich kapitoléch:

¢ proces pPekléddni

# struktura tabulek prekladu
# zplsob vykondvdni programu
# komunikace s periferiemi

7.4 PROCES Pﬁﬁm nAnt

. I ——— e = S S

# BASIC piijme zaddni

« kontrola sprdvnoati zaddni - kontrola ayntaxu
# bihem kontroly je zaddni pfekldddno

s pieklad je uklddédn na urfend misto pamdti

# je-1i zeddn{ v pFimém modu, ihned se vykond

¥ lepéimu pochopeni pfekladového procesu Je nutné
definovat ndkterd pojmy:

VIROK - kompletni pfikez nebo funkce napi.
INPUT A$ nebo STRIG (P). Nachdzi-1i
se v jedpom BASIC rddku vice vyroki,
jaou odddleny dvo]tedkami

BASIC RADEK - jeden nebe vice vfrokl sefazenych za
sebou a oddé#lenych dvojtedkami. Na
pofétku BASIC Pddku je uvedeno ¥islo
Fédku v rozsahu P = 32 767. PFL zadéni
v piimém modu &isle Fddku chybi

£0L (mand of line) - v pfekladu znak pro komec BASIC Fddiu
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PRIKAZ ’

v¥znam téchto vyrokd nejlépe
OPERATOR pochopite z tabulky &. VII
FUNKCE

Pieklad zadind piijetim zaddni, Zaddni je béZnd
provddéno skrze obrazovy diasple], ale stejné tak je moZné
gaddvat pomoci pFfikazu ENTER z magnetofonu, Data se pak
nezapisuji rovnou do prostoru paméti, kde je preklad
ulofen, ale jsou ulofeny nejprve do vstupniho bufferu
o adrese 1408, = 1535,. PFi bezchybném pfijmu se pak
operaéni systém postarda o prfesun informaci z bufferu
do uréeného mista paméti a o daldi pfijem do vatupniho
bufferu.

« Po pfijeti zaddni zapofne syntaxni kontrola a pPekladovy
procesa. (Viz obr. 1) Jake prvni se pfeloZfi &iale rdd-
ku do celofiselné 2-bytové podoby. Neni-1li &islo
Fddku zaddno, poéitad povaiuje zaddni v primém modu
za Fddek 32 768 a ihned jej vykond. Takovy Fddek
se vibec do prostoru paméti prekladu nedostane, ale
rovnou se provede v tzv., vyetupnim bufferu piekladu,
vyhrazeném operadnim systémem, Buffer md velikost
256 byte,

» Do prekladu se vlofi kompletni bytovd délka celého
BASIC Péddku,

® VlioZi se bytovd délka v¥roku BASIC.

« Nyni BASIC vyhledd v ROM tvar vloZeného piikazu. Pokud
pFikaz nalezne, jeho kod zapife na daldi pozici piek-
ladu., V opaéném pfipadé se pieklad zaatavi, chyba se
v BASIC Fddku oznafi negovdnim nékterdho ze znakl, ktery
chybu vytvaii a cely BASIC Fddek se i 8 ndpisem ERROR
vytiskne.

Page 48/103



Frikazy Operdtory Funkee
LUEX, DEC, HNAZEV HEX. DEC. WNAZEV HEX, DEC., RAZEV
il # REH BE 14 diselnd konatanta 30 61 87
g1 1 DATA BF 15 Fetdézovd konstanta 3JE 62 CHR
ge 2 INPUT 19 16 nevyuiito IF 63 USR
g3 3 COLOR 11 ° 17  nevyufito 4 64 ASC
B4 4 LIST 12 18 i 41 65 VAL
85 5  ENTER 13 19 $ 42 66 LEN
Be & LET 14 2 konec vyroku 43 &7 ADR
8t T IF 15 21 : 44 68 ATH .
ga 8 FOR 16 22 konec Fddku 45 69 £os
go 9  NEXT 17 23 GOTO 46 T8 PEEK i
ga 17 GOTO 18 24 GOSUB 47 T SIN
P8 11 GOTO 119 2 T0 48 T2 RND
r'e 12 GOSUB 1A 2 STEP 49 73 FRE 1
D 13 TRAP 1B 27  THENW A Th  EXP
PE 14 BYE 1¢ 28 5 4B T LOG
ar 15  CONT 1D 29 = 40 T CLOG
18 16 COM 1E i £7 |- &imelné 4D 7 8QR
11 17T CLOSE 1F N = porovndvéni 4E T8 0N
12 18 CLR 20 32 £ 4F 79 ABS
13 19 DEG 21 33 pd 58 ag INT
14 20 DIM g 34 I 51 81 PADDLE
15 21 END 123 iE 3 52 a2 STICK
16 22 NEW |24 . 53 a3 PTRIC
17 23 OQPEN 125 a7 + 54 B4 STRIG
18 24 LOAD 26 38 -
19 2 SAVE 27 39 /
14 2 STATUS |28 48 NOT
1B 27 KOTE 129 41 OR
1¢ 28 POINT  |2A 42 AND
1D 29 XIO 2B 43 '
1E B on 120 44 |
1F n POEE 12D 45 = Spfifazeni Eisla’ |
2f 32 PRINT |2E 46 = /pFiFazen{ Fetdzcef
21 33 RAD | 47 ] -
22 34  READ k! 48 £ |
23 35 RE3TORE N 4 3 = | Fatdzové
24 RETURN 32 5 < porovody
25 37T RUN |33 g1 > |
26 38 STOP '34 52 = o .
27 39 POP 35 53 + zvlddtn -
28 4 17 ‘36 54 P opardtory { 3
29 41 GET P37 55 (levd zdvorka Fetdzce |
24 42  FUT |38 ) {lavd zdvorka pole "
28 43 GRAPHICS !9 5T (lavd zhurku'if-fhlu DI pole
2C 44 PLOT [3A 58 {fankcs . levé I
2D 4%  POSITION 3B 59 {lavd zdvorka piikazu 'DIH Fetdzoe )
2E 46 DOS 3c g ,8drka v DIM poli
2F 47 DRAWTO |
3P 48 SETCOLOR |
Ej 43 LOCGATE |
32 5 SOUND
a3 51 LERINT
34 52 C3AVE
35 53

36 Emmr.nmn LET/
54
a7 55  ERROR-/SYNTAX/S

s ——

TAB, VII Tabulka piekladovych hodnot BASIC
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« o syrdvném piikazu miZe ndsledovat numerickd hodnota,
proménnd, operdtor, funkce, Uvozovky, daldi vyrok,
nebo EQL,

# Nendsleduje-li numerickd hodnota, porovndvéd BASIC
dany vyraz s tabulkou jmen proménnych, Neni-li viraz
nalezen, zjidtuje ddle BASIC, zda nejde o funkei &1
operdtor., Pokud ne, pochopi BASIC, Ze jde o jméno nové
proménné, Kafdd prom&nnd je umisténa v tabulce a je pro
ni rezervovdno B byte., Tabulka je maximdlné pro 128
proménnych.

L+» Nidsleduji-1i tvozovky, BASIC pochopi, Ze dalsi byte

tudou tvorit znakovy Fetdzec gakonfeny opét uvozovkami .

. »% Bude-li se jednat o numerickou hednotu, BASIC ji pie-
transformuje do 6-bytové BCD konatanty. Do piekladu se
nejprve vloZi byte, znamenajici, Ze ndsleduje numerlic-—
kd konstanta a za nim pfetranaformované BCD &islo.

# Jestlife je preklad jednoho BASIC Fddku del#i neZ 256
byte, vyhldsi se ERROR 14 a BASIC Zekd na pFfijeti
nového BASIC Fddku.

Pfiklad jak vypadd jeden BASIC Fddek ukazuje obr. 1

M0 LET =1 PRINT X
prelozena farma-

A B@ 13 OF 06 89 20 &k mmmmmwmamﬂme

fodek 18 I l 8CD &isio | [H 5
delkg BASIC

adku i kbd PRINT
delhka vyrok el e délig BASIC fidioy
ﬁ"-‘édjri“ﬂ?“ kod operdtory - konec vyroku
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1.5 STRUKTURA TABULEK PREKLADU

Ha nulové strénce pam#ti na adresdch 88 7 91,
ti. 128 3 145, Je devdt 2 bytovych ukazovdtek (LOMEN,
VNTF atd.), ukazujicich pofdtky adrea bufferd, tabulek

atd.

TAB &, VIII

BASICem bé#Znd poufivdna ukazovdtka v nulové strédnce

pam&ti

LOMEN (88,815)

Vistupni buffer BASIC pPekladu -
UZivd se pro preklad jednoho BASIC
Fddicu. Délka je 256 byte a zafind na
konci RAM vyhraiené pro 0S.

VNTP (82, B3H}

Tabulka nédzvd promdmnych - Jednd se

o seznam ndzvil vdech proménnych vy-
skytujicich se v programu a jsou ulofeny
ve formd& ATASCII kodu. Kafdy ndsev je
ulefen v pofadi v jakém do programu
vatoupil, Jednd se o:

Skaldrni proménné

. Retdzcové proménné

Pole proménnych

Ukazovdtko konce tabulky VNTIF -

Pokud se v tabulce vyskytuje méné nel
128 proménnfch, ukazovdtko je naplanéno
néhradni (dummy) sdrescu., P¥i 128
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proménnych ukazuje na posledni
byte posledniho ndzvu proménné.

Tabulka hodnot proménnych =
Obsahuje videchny zdkladni infor-
mace o kaZidé proménné pro niZ je
v tabulce rezervovéno B byte.

BYTE 1] 2 3 4 |5 6 |7 8
[ BRALLH o TEARF | H=t1 bytov ota

(dimenzovand) |

VAR# | adresa od | prvni | druhy

(nedimenzovand)|.p

STARPU(8C,| pryyq | Do

l _an)
Lﬁ ETEZEC 1 1
(dimenzovany) VAR# | adresa od .
{nedimenznvmﬂ}lﬁ gﬁﬂﬂ{ﬂﬂ. délka DIM

Skaldrni proménnd obgahuje numerickou
hodnotu, Napf, X = 1. Skaldrem je X

a jeho hodnota = 1 & je ulofena jako

6=ti bytové BCD #islo.

Retézec je sloZfen ze znakdl a jeden znak
zabird jeden byte. Pole je slofeno = &i-
gelnfch hodnot nebo z Fetézcovich promén-
nych.

Prvoni byte v tabulce uddvd druh proménné,
druby byte &islo promémné., V pfipadd ska-
1dru jJe 3 = B byte BCD &islo. Pro pole

a Fetdzce obsahuje 3. a 4. byte podsdtek
(adresu) daného pole nebo Fetdzce.
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Pro pole obasahuje 5. a 6. byte
jehe prvni dimenzovany rozmér

a 7. a B, byte druhy dimenzovany
rozmér,

Fro fetézce uddvd 5, a 6. byte
délku Fetézce a 7. a B. byte dimen-
zovany rozmér,

STMTAB( 88, 89,)

Tabulka vyroki -

Tento blok dat obsahuje viechny prilo-
fenéd BASIC Pddky. Dodasnd zahrnuje rov
nd% BASIC Fddek v piimém modu.

STMCUR( 84, EBH)

Béiny vyrok -

Toto ukazovdtko méd adresu prédvd vyko-
ndvanédho vyroku v tabulce vyrokd
STMTAB.

STARF(8C, BDH}

Ketézcovd plocha (pamdf Fetdzcovich
proménnych) -~

blok obsahuje vlastni Fetézce a pole.
Retdzcové znaky jsou 1-bytové, pole
6=ti bytové pro jedno &islo. Plocha
je néalednd zvétdovéna kafdym vyro-
kem DIM.

RUNSTK(BE, 8Fy)

Zdsobnikovd pemét pro FOR-NEXT a GO-
SUB ,Pro FOR-NEXT je zde rezervoviano
16 byte. Prvni Seatice bytd je BCD

- %i{slo poddtku Zitdni, druhd Seatice

bytd je rovndf BCD &islo a uddvd veli-
koat kroku. TFindcty byte je kod pro
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proménnou ¢itade, Ndsledujici 2byte
predstavuji adresu pFikazu FOR a pos-
ledni byte uddvd pozici FOR od po-
tdtku pfiloZendho Fddiu.

Frikaz GOSUB vyZaduje rezervaci &tyf
bytd. Prvni je P a za&ind jim kaZdy
GOSUB, Ndsledujici dva byte uddvaji
celodiselnou hodnotu volanédho Fddku,
Posledni byte uddvd pozieci GOSUB

od pofdtku prelofendho BASIC rddku.

MEMTOP(98,91y)

Vrchol poufité paméti RAM -

Program se ddle miZe ukldddt od této
adresy aZ po poddtek programu DL.
Funkce FRE vyuZivd k vypoftu volné
paméti prdvé MEMTOP a HIMEM(ZES,

EEEH}.

7.6 _zPS0B vYKONAVANT PROGRAMU

BASIC piijimé

dfive Jim ulofeny pifeklad,

rozpoznd, ve kterdm mistd pFekladu se prévé nachdzi a na
zékladé skokové tabulky pod;rogramd vykondvd dané piikazy.
Na prdvé vykondvany vyrok ukazuje STMCUR, Prvni Fddek prog-
ramu je vidy RUN nebo GOTO v pFfimém modu,

Prelofeny program se nachdzi v prostoru, jehoZ poddtek
ukazuje STMTAB a jednotlivé prelofené BASIC Fddky jsou zde
uloZeny vzestupné podle &isla Fddku.

Jtiskem tlacitka BREAK se vykondvany program pferusi,
nebol po provedeni kaZdého viroku operaini systém tlad{ftko
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testuje. Na obrazovce se po pferufeni programu vytiskme
nédpis STOPFED AT LINE XCOXX. Pfikazem CONT se program
mi%e rozbfhnout daliim ndsledujicim Péddkem.

7.7 KOMUNIKACE S FERIFERIEMI

BASIC komunilkuje s operafnim systémem pfes tzv.
I0CE (input/output control block). Nédsledujici tabulka
ukazuje pfikezy, které poufivaji IOCE.

TAE &. IX

BASIC piikaz Parametry 0S5 - IOCB

OPEN 1,12,@,"E:"| IOCB=1; piikaz = 3(OFEN)
tax 1=12(vstup/vystup); tax 2=§; ADR("E¥]
GET 1,X IOCB = 1; pfikaz = T(CET)
znak uloZen do X
FUT 1,X IOCB = 1; piPikaz = 11(PUT)
znak z X vyslédn

INFUT 1,A I0CE = 1; piikaz = S(pfijem znall)
délka A $§ nesmi bt vEt3L neX 256 byte
PRINT 1,A IOCB = 1; vyslén{ série znakd uloZené
vl
X10 18, 6,12,§, |IOCB = 6; piikez = 18(FILL )
S Anx 1 = 12
Anx 2 = §

IOCE je vlastn# tabulkou hodnot, &1 informaci wvy-
ufita k #izeni toku informaci mezi poéitaZem a perifernim
zaffzenim. P¥i nahrdvéni BASIC programu pfikesy SAVE
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nebo CSAVE do periférniho zafizeni Jjsou zapisovény
dva bloky informaci. Prvni blok sestdvd ze sedmi
ukazovdtek uvedenych v tab. &, VIII. Jejich obsah viak
neni zapsdn jako absolutni adrese, nybrZ tak, Ze

v LOMEN je zménina adress na J99¥, a dald{ adresy

v ukazovdteich jsou vy#8i o svlij rozdil. Druhy blok
sestdvéd pak z tabulky ndzvl prom@énnych, tabulky hodnot
proménnjch, tabulky vyrokd (pfelofeny BASIC program)

a Pfddku v pfimém modu.

Pfi nahrdvédni programu do pam&ti poZitale piikazy
LOAD nebo CLOAD pfedte nejprve opera®ni systém adresu
v MEMLO (po¥dtek volné pam#ti RAM), k této adrese pak
piiZitéd relativni adresy ukazovédtek, které z periferni-
ho zafizeni pfichdzeji jako data a uklddd Je na svd
nista ve strénce nula pam®ti 7L

7.6 rbznf 7irpEEnf PrROGRAMU

NEkdy se stane, Ze doba vykondvéni programu je pfilis
dlouhd, nevyhovuje. Program je potifeba upravit. Nejprve
je si viak nutné uvddomit, zda Zas stréveny nad dp-
ravou programu bude stét zato:

* vylepdovéni algoritmu vykondvéni programu

# Zasto volané podprogramy a smyfky FOR/NEXT Je vhodné

umistit k poZdtku programu, nebof BASIC hledd Fédek

vidy od poddtku plfelofeného programu

» misto Xasto volanjch krdtiych podprogremi je vhodn&j sl
vykonat rutinu pfimo. BASIC se tak vyhne pifesunim
informaci pifes RUNSTK.

n vykondvéni programu lze zkrdtit fazenim vyrokd za
sebou do Jednoho PFddiou
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s vyznamné zkrdceni exekuce programu asi o 30 % umoZni
vyloufeni zobrazovdni pifkazem POKE 559,4.

® podobn¥ se dé udetfit zkrdcenim DL na nezbytné
minimum .

a pouZiti strojového jazyka Zasto zkracuje vykondvéni
i tisickrat.

Dalsi doporufeni se tykaji ispor programové pam#ti:

% zkuste nahradit &isla poZita jen jednou nebo dvakrat
aritmetickou kombinaci d¥ive definovenych proménnych.
Nepf. 21 = 1, Z2 = 2, Potifebujete 3, pak napilete
21 + 2.

% pii Zastych voldnich stejného Fddku pFikazem GOTO
{nebo QOSUB) se s usporou asi 5 byte nahradi fddek
definovany za GOTO (GOSUB) prom#nnou. Napf. misto
18¢ se napifie 218¢ a na poldtku programu se provede
Z19¢9 = 194.

* 2im ménéd promémnjch, tim lépe. Kafidd proménnd vyZa-
duje 8 byte plus deldi byte pro ndzev prom&nné.

* jméne proménnych definujte co nejispornéji. KeZdy
znek v ndzvu je jeden byte navic,

* tiikrdt, nebo vice pouZitou stejnou konstantu je vhod-
né nahradit proménnou, '

# vatdi mno¥stvi Jjednodulfiich proménnych ulofte do
DATA, Zde Jje kaZfdy znek 1 byte, zatimco promémnnd ze-
bird vidy 7 byte.

* vitEi mnofstvi textd ulofte do Fetézovych promi@nngch
* pokud to nevyZfaduje pfehlednost progremu, Jje vhodné
sefadit co nejvice vyrokld do jednoho BASIC Fadku.

KaZfdy vypulit@ng Pfddek ufetii 3 byte.

Page 57/103



- 57 =

& jednoduché celé numerické hodnoty (§ £ 255)
lze misto do pole vle#it do Fetdzcové promdnné,
pouZitim funkce CHR $ . Numerickou hodnotu lze
zpétné obdriet pfes funkei ASC. Na jedno &islo
vznikne tspora 6 bytd

* pifi znalosti operafniho systému miiZete snadno
nehradit pf{kez SETCOLOR pfikezem POKE. Uspora je
8 bytd, -

#» Misto pfikazu POSITION je v n#kterych pfipadech
vhodn&j8i poufit{ pohybu kurzoru progrsmovd v PRINT
">y ", Pif{kaz POSITION vyZaduje 15 byte, jeden
kurzorovy znak jeden byte.

% krdtké strojové rutiny (do 114 bytid) lze napsat:

X = USR (ADR(XOCOX), 16) apod.

7.9 ZAJHMAVE APLIKACE

Dobré znalost BASIC systému umoZni jednoduchym
zplscbem provéd#t velmi wykonnd aplikace.

- Inicializace Petlzce:
19 DIM A § (1900
20 A$(1) = "a": A% (1gPF) = "A"
39 A4(2) = A}

Tento kratilky program naplni cely Pet#zec A$ znakem "A".
- Progremové vypultdni Fd4diod

FROGRAM &. 10

19 REM PREKIAD PRO PROGRAMOVE vyPuSTEnt Hfnoxf
2§ GRAPHICS §: POSITION 2,4
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3¢ FRINT 74 : PRINT 8§ : PRINT 90:PRINT "CONT"

4¢ POSITION 2,4

5§ POKE 842,13 : STOP
6§ POKE 842,12

7¢ REM TYTO RADKY

8¢ REM BUDOU

9§ REM VYPUSTENY

Program ukeszuje na mofnosti operafniho systému prog-
ramové vypoubt#t nebo vklddat Fddky. POKE v Pdadku 5§
uvede obrazovy editor do stavu "nuceného &teni" infor-
maci z obrazoviky. POKE v fddku 6§ vraci Pizeni politale
do plivodnihe stavu (vice informeci poskytnou publi=-
kace FERSONAL COMPUTER SYSTEM, OPERATING SYSTEM atd.)

- PMG s Fetézcem A
PROGRAM . 11

199 DIM A § (512),B4 (2m) :
119 X=X+1:READ A:IF A<>-~] THEN B § (X,X)=CHR$ (A):00T0 12§
12¢ DATA #,255,129,129,129,129,129,129,129,129,255,/,-1
2g9y¥ POKE 559,62:POKE 794,86:I=PEEK(106)-16:POKE 54279,I
2g1@ POKE 53277,3:POKE T71#,224
2@2¢ VTAB=PEEK(134)+PEEK(135) # 256 :FEM adr. v ukazovdtku VVTP
Z@3g ATAR=FEEK(14@)+PEEK(141) # 256 :FEM adr. v ukazovdtku STARP
2g40 OFFS=I #256 +1§24=-ATAP
2@5¢ HI=INT{OFFS/256) :LO=0FF5-HI # 256
2¢6¢ POKE VTAB +2,10:POKE VTAS +3,HI:REM sdr. A$ do PMO plochy
3PP Y=60: Z=100: V=1 1H=1 1]

4909 A% (Y,Y+11)=B 4 :POKE 53248,Z2:FEM vert. a hor. :.11:.
m
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4F1¢ Y=Y+V:2=2+H

4429 IF Y »213 OR Y< 33 THEN V=-V
4939 IF 2> 296 OR Z<49 THEN H=-H
Ag4g GOTO 4999

Malé okénko, jeho¥ tvar je dédn daty v Pddku 12§ se
pohybuje po obrazovce. V Péddku 40¥¥ se obrazec pfemisti

z Bf do. definovaného miste A § , coZ je vlestn® PMG plocha.
Rédky 4920 e 4937 hlfdaji maximéln{ nebo minimélni
velikost vertikdlni a horizontdlni polohy.

TAB &, X
zndzornuje ndkterd ukazovdtka poufivand BASICem nebo
operafnim systémem

ukazovédtka opera®niho systému ukazov. BASIC

EE_!E_{J: :ﬂlli__r]__ga_;ll:__ _—_____- 6.strénka | adr, (hex) L-J;i!;u_-
MEMIO | 2ET,2E8 89,81 | LoMEN

' 82,83 | e

: 84,85 | VNTP

' pFeklad 86,87 |VVIP

| BASIC 88,89 , STMTAB

| program 8A,EB | smacuR

I 8C,8D | STARP

| 8E,8F | RUNSTK
AFEMAL |, Mo W 96,91 | MEMTOP

| m JE,§F | APHM
MEMTOP | 2ES,2E6 RAM |
SDLST | 237,231 DL 2E5, 2B6) HIMEM
SAVMSC | 88,89 f

|I obragovéd I
TXTMSC | 294,295 P I

| textové I
RAMIOP | 64 okénko |
RAMSIZ | 24 I

|
| |
I
'l fo !
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8. BARVY

8.1 Gvop

Domdefl poXita¥ ATARI umo¥nuje u¥ivateli poulivat mno¥-
stvi barev a barevnych odstind diky vikonnému systému
barvovich registrd (o barvy se stard obvod GTIA montovany
do vBech pofite®} ATARI od poldtku roku 1982).

8.2 PRINCIP BAREVNEHO PRENOSU

: Na zaldtek krdtky program:
GRAPHICS B

COLOR 1

POKE T18#,¥

FLOT 68,60

PLOT 63,60

Zajimavéd véc. KaZfdf z bodl wvytvofenych stejnjm pFikezem PLOT
méd jinou barvua. Prol?

“Modulace barevného televizniho signdlu obsahuje dvé
zdkladni slofky: informaci o jasu (barewném odstinu) a bar-
vé. Jasovd informace je primdrni a nese rowm#éZ &asové a syn-
chroniza¥ni impulsy. Informace o barvé jsou také wneseny do
jasové informace. Jas bodu na obraszovee je pfimo zdvisly
na emplitudd jasového signdlu; vySSi emplituda, vyS&i Jas.
Informace o barv# je zdkodovéna pomoci fézové modulace
g frekvenci 3.759 MHz (auto¥i origindlu popisuji normu
NTSC). Amplitudov#é modulovany signdl jesu mé frekvenci
dvojnédsobnd vyssi t}. T.16 Mz, b
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Zddlo by se, Ze jasovd a barvovd sloZfka jsou signdly
na sob® nezdvislé, neni to viak pravda. Jakdkoliv zména
Jjasu vyvoldvd drastické efekty ve fdzové modulovaném
tarvovém signédlu. Pro jeden neboe vice barvovych bodd s kon-
stantnim jasem problém neni, hor#i je to pii zobrazen{
osamocenych bodli. Mohou nastat v podstat® &tyfl moZnosti,
jak dokumentuje obr. &. 2.

viditelny 5ifka bar.

lést obrazoviy efekt bodu

g |6 barva A 1/2

% | ¢ barva B 1/2

Jas
1 % barva C 1
# ﬁ & [ barva D 1
. Ee——
1 barvovy

bod
Barvy A £ D jsou rozdilné pro keifdy televizni piijimeZ. Pied-
chozi obrézek doklddd program %. 12.
Progrem &. 12
1§ GRAPHICS 8: POKE 87,7:POKE T1#,0:FOKE 709,14

2¢ COLOR 1:PLOT 1d,5:DRAWTO 19,79
3¢ PLOT 4§,5: DRAWIO 4¢,7¢

Page 62/103



4§ COLOR 2:PLOT 2¢,5:DRAWTO 24,79

5¢ PLOT 41,5: DRAWTO 41,7¢

6§ COLOR 3:PLOT 3#,5: DRAWTO 3#,T¢

79 FOR X = 1 TO 3:COLOR X: POKE T65,X

8¢ PLOT X# 25+6§,5: DRAWTO X 25+60,TH

9§ DRAWTO X# 25+44,7§: POSITION X ¥ 25+4§,5
19¢ XI0 18,#6,12,0,"S:"

11§ HEXT X

Progrem kresli %4ry v barvd® A £ D pfedchoziho obrdzku.
Pfikaz POKE 87,7 vnuti opersdnimu systému mod 7, pFestoZe
pemdf bude jeko v modu 8, Rédky 79 & 11§ vytvoi¥{ pomoe
prikezu XT10 ( vyufivé podprogram FILL operaniho systému -
- bude napsén ddle) t#i obddlniky v barvé A & C.

'8 D g, 11

VBechny t#i mody pracuji v rastru 8§ x 192 bodd,
tzn. 81fke k vilce bodu je 4 :,1. Kaidy Pddek vyiaduje
320 bitd (tj. 4F byte) a celd obrazovéd pam¥t zebird
asi 8KB. Mody jsou vybrénypodle nastaveni registru FRIOR
na adreae DiIBH, nebo sledujiciho registru na adrese
26Fy (tJ. 623y ). (zde stoji za zminku, ¥e obsahy sledujicich
rlgintrﬁ jsou p&npiuu?iny kaZdou 1/5§ sekundy do Jim pii-
fazenfch registrd v hardwarové struktufe poitale).
Mod urfuji bity D6 a D7.

D7 Dé VOLBA

'} g -

¥ 1 mod 9

1 '] mod 1§
1 1 mod 11
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MoZnost pfimého naestaveni registru PRIOR pf#ijde vhod
pri préci se strojovim programem. V Zem se jednotlivé grafic-
ké mody 9, 1¥ a 11 1id{ bude popedno dédle.

Graficky mod 9: Poskytuje 16 riznych barevnych cdstind (jasd)

jediné barvy. Registr barvy pozadi se nastavuje pfikazem
SETCOLOR 4, BARVA, #

piiZem? BARVA je v rozsahu § = 15, PPikaz COLOR umoinuje

kresleni bodd v ridznfch jasech, Program #. 13 ukazuje moZ-

nosti modu 9.

rogram &. 13

19 GRAPHICS 9: SETCOLOR 4,12,§: REM «——<celend
2d FORI = § TO 15

3¢ COLOR I

49 PLOT 2 #1,10:DRAWTO 2 &#1,8¢

5@ NEXT I

6§ GOTO 66

Ve strojovém programu se barva zapisuje do vy#sich
&ty bitd barvového registru na adrese 2C8, (t]. T125)
a jas bodu se urdi pifes registr ATACHR na sdrese FB,
(t3. TESD} v rozmezi @ & 15,

Oraficky mod 11: Poskytuje 16 barev v jediném odstinu (jasu).
Pfikaz SETCOLOR 4,,JAS definuje jas bodl, pFifem* JAS miZe

byt &isle ¥ $ 15, pofitafem viak budou brény na zfetel
sudéd &isla (nejniZ3¥f{ bit je i-morovdn), tzn. %e odstimd
hude pouze 8. Krdtlky prosram dokumentuje mod 11,
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Prozram &. 14

19 GRAPHICS 11: SETCOLOR 4,#,12: EEM jas bodd
20 FOR I = # TO 15

3¢ COLOR I:REM vibér barvy
49 PLOT 2 # I,1¢: DRAWTO 2 % I,80

5¢ NEXT I

6@ GOTO 68.

Ve strojovém programu se jas zapisuje do niZ¥Sich Ztyf
bitll barvového registru na edrese ECBE{tj. T125) a barva
bodu se ur#i pies registr ATACHR na adrese EFEH (tj. 763,)
v rozmezl @ = 15.

Graficlki mod 1§: wyuZivé vdech deviti barvovych registri,
pfitem? kefdy z nich nese informaci jek o barv¥, tak o jasu.

P#{kazem SETCOLOR mohou byt nasteveny pouze barvové regisiry
na adresdch 7#8 £ 712p. Registry na adresdch T#4 ¢ 797,

je nutné nastevit pomoci POKE. (PFikled nastaveni bude
uveden v daldi kapitole).

P{kazu COLOR lze wyufit k vybdru jednotlivych barvovych re-
gistrid., Napfiklad QOLORF vybird registr s adresou T4y,
COLOR 3 vybird registr s adresou 787, apod.

K lepiimu pochopeni modu 1§ krdtky program &. 15:

1# GRAPHICS 1§

20 FOR I = § TO B

3¢ POKE 744 + I, 255 # RND(1)
4§ COLOR I

5@ PLOT 2 # I,18

6@ DRAWTO 2 # I,8#

7@ NEXT I

BJ GOTO B
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9, POHYBLIVE oBRAZY romoct BamvovicH reGIsTrB

1 GvoD

Pohyb obrédzkl nakreslenych pofitaem je vidy zdlefi-
tost nelebkd a cof teprve barewnych obrdzkl. Odménou za
zvlddnuti této techniky bfvaji velmi efektni a zajimavé
programy, ATARI md k dispozici celkem 9 barvovych registrd
a zménou Jjejich obsahll lze docilit zmény barev velkych
ploch obrazu a tim i zddnlivého pohybu obraszu,

Princip zméry obsahll barvovych registrd k vytvofeni
pohybu obrazu bude demonstrovén v deldich odstaveich
programy prichod pfikopem (The Trench) a pohyb vody vodo-
nédden a Feliltém (Fall Waterfall).

9,2 ROTACE BAREV

Frincip je zcela jednoduchy a dal by se pfirovnat
k deviti d&tem, pfehazujicich si v lkruhu neustdle dokola
devét barevnych midd najednou. DEti pfedstavuji barvové
registry, berevné mile, barvy zapsené v registrech.

9.3 BARVOVE REGISTRY

Tabulka &. 11 ukazuje vétdinu grafickych modd a jim
pfifazend barvové registry. Prvni sloupec uddvd mod pro
BASIC nebo ANTIC. Ve druhém sloupci je stav barvovych
registrd v zéklednim stavu opera¥niho systému (po RESET
nebo po zapnut{ pofitale). SETCOLOR ve tietim sloupei
slouZi{ k snadnému nastaveni barvovych registri. POKE
Setf{ pemdf, ale ztrdci se pPehlednost a krom# toho je
tfeba zndt adresy barvovych registrii. PFikez COLOR slouf{
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v programech k snadnému vybéru barvovych registrd. Fo-
sledni sloupec papisuje pfifazeni znald, pozadi, okraje

a bodu k pfisluinjm barvovym registrdim.

9.4 PRVNS VOIBA BAREV V PROGRAMU

Progrem #. 16 19 GRAPHICS 3 + 16
2§ COLOR 2: PLOT 10,8
3¢ COLOR 1: DRAWTO 29,8
44 COLOR 3: PLOT 34,8
5¢ COLOR #: PLOT 24,8
14§ GOTO 149

Rédek 19 volf graficky mod s restrem 49 x 24, col
pro ukdzku zecela vyhovuje. Rédek 2¢ nakreslf na obra-
zovee bod svétle zelend barvy (nahlédni do tabulky #.XI).
Rédek 3¢ nakreslf od zeleného bodu dsefku oraniové
barvy. Réddek 4¢ naekreslf modry bod a Pédek 50 vyuZivd
ke kresleni barvy pozadi (Zerné),

9.5 SETCOLOR V PROGRAMU

ATARI md k dispoziei 16 barev. Ke zmin# barvy v bar—
vovych registrech slouf{ pfikez SETCOLOR reglistr,barva,jas.

TAB., &. XII. pPfifaszuje Jednotlivym barvém Zisla pro
SETCOLOR
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AL B, XI
HOD l-pwni volba SETCOLOR FOKE n?u.un viastnostl
. (n) sdrasa nl
ORAPHIC: § aviitle modrd 1 185 noradlng | snak
{ taxtowy mod nepoul tq
;::t:;:c;ﬂh;,“ nayd modrd z i | pozmdf
mody ) arni 4 12 okra)
ANTIC 4 a § rankowi [ ) T oradlnd | snak
|SRPHICS 12,1 Rvit1e selond 1 799 epoulitg o
spocidind tex- modrd 2 TIF nak
tovd mody) Larvend 3 T “nak
et 4 T2 poEndi, olreg
GRAPHICS 1| & & oranfovd (] 798 normdind | snalk
i;;;‘r‘“ Loxtove svitle zelend i T nepoulitq =nak
5 barov] modrd 2 e Erak
Sarvend 3 T11 Enak
Sarni 4 Tz possdi okrei
ORAFIICS 3, 5aT|oranlbovi ¥ T 1 bod
svitle o end 1 T 2 bod
[BtyELl barvy) e 2 e 3 bed
farni 4 T2 bod (pomadi,clkrej)
ORAPHICS 4 u 6|oranbovi v e 1 bod
(2 barvy) Serni 4 T2 v bod(posadi, ockraj)
|ORAPHICS & avitle modrd i Tirs i Jaa body
§dedna DarVE, |inave modrd 2 Ty v dus (posadi)
Sarni [ Ti2 elkray
?nmm 9 Eernd 4 Tz ¥ bod(posad, ckraj)
mods OFIA, - - 1 boad
adna barva 16
fis ot - |= [ |&
LOR 4, BARVA. - . 3 bed
nmﬁhu 712, [taavi Bead - - 4 bod
] } - - 5 bod
- = [ bod
- - T bl
| Bed i - = 8 bad
- - § bod
- ¥ bed
= 11 boed
[ovdtle Bodd - 12 bod
- i3 b
- i4 b
foild - 15 bod
1
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GRAPINICS 10
(mod UTIA,
dovit barvav)

GRAFIICS 11
{med (FETA

%.nl; i barev.
in nou B
SETCO

it 4,8
JAS nebes POKE
712, JA8)

- 6B =

o

tornd

tarnd

Zarnd
oranigvd
aviitle zelend
modd

Zervend

Lornd

Zornd

1 J0A0R L Ei e orantovi

zlote oranlovd

rhdowd
pu.Il'puN-fi
purpureyd modrd
asurovd modrd
blankyt 8 modrd
avitlsd modrd
tyrkyoova
gdlens modrd
avitle zalond
fluto zelend
orantavh soland
svitle cranlovi

Eepveno oranfovd =

R

W O o=l Oh W e L Ry = W OB =] Oh WA e b o — R

£
g
:

z

FEIEEEER

bod (pozedi, olra))

ISEREREIERRERLE
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Jedté jeden program v PMG dokumentujici prdel registru
GFRIOR

1# REM VORBEREITUNGEN (INICIALIZACE)

2§ GRAPHICS 3 + 16

3¢ A=PEEK(186) - 16: POKE 186,A

49 POKE 559,62

5¢ V= 53 248:POKE V + 29,3:POKE V + 1831,4A
6§ REM AUFBAU (KRESLENT)

T BEG = (A + 4)%256:Y = §

8¢ FOR I = @ TO 2

99 FOR J = @ TO 255

199 POKE DEG + I%256+4Y+J, 199 + ABS(I-1)#56
11¢ NEXT J

12§ NEXT I

139 REM FARBEN (BARVY)

149 POKE 7#4,55: POKE 7¢5,111: POKE 76,137
15¢ REM BEWEGUNG (POHYB)

160 FOR I = § TO 228

1'7¢ POKE V,228-1I: FOKE V+1,15§: POKE V+2,1
18¢ FOR J=1 TO 3§: NEXT J

19¢ NEXT I

299 GOTO 164

Podle Zesppisu HOME COMPUTER NR.9 SEPT.1984
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TAB &. XII.
BARVA |3fsL0 PRO SETCOLOR
Eedd '}
svétle oranfovd (zlatd) 1
oranfova 2
tervend oranfovd 3
riZovd 4
nachové 5
nachovd modrd 6
agurové modrd T
blankytiné modra 8
sv&tle modra 9
tyrkisovd 17
zelend modra 11
zelend 12
2lutozelend 13
oranfov® zelend 14
svétle oranZovd 15

Piiklady poufiti ukazuje tabulka ¥, XIII.

TAB &, XIII. —

PRfKAZ BARVA lJns g&gﬂfﬂ
ISETCOLOR 4,#,14 Sedd 14 | bilé
SETCOLOR 4,0,0 Sedd § | Gernd
SETCOLOR 4,1,4 svitleorani. | 4 | hn¥dd
SETCOLOR 4,1,12 svitle oraniJi2 | svitleXlutd
SETCOLOR 4,3,4 Servendorani 4 | tmavéiervend
SETCOLOR 4,3,12 tervendorani.i2 | Zervend
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Nésledujici fddky programu piipilite k programu ¥. 17

5@ COLOR 1:PLOT 2¢,5: PLOT 24,6

6F PLOT 19,7: DRAWTO 21,7

7@ PLOT 19,9: DRAWTO 21,9

B¢ SETCOLOR 1,3,6: SETCOLOR 2,12,6

9% FOR I = 1 TO 5@: MEXT I

19§ SETCOLOR 1,9,§: SETCOLOR 2,0,8

11 FOR I = 1| TO 499

12¢ IF BND (@) % 2§ < 1 THEN SETCOLOR 4,#,14
SETCOLOR 4,4,

13¢ NEXT I

14§ GOTO B¢

Kresbifka na obrazovce piedstavuje letadlo z Zelniho
pohledu = majdfky na koncich kif{del, proldtavajic{ bouidi.
Rédky B¢ - 11¥ mdjddky rozsvécull a zhédSeji. SETCOLOR 1
méni barvu bodu nakresleného p¥ikazem COLOR 2 a SETCOLOR 2
méni barvu bodu nakreslendho pfikazem COLOR 3. JestliZe
je v fddlku 12§ nédhodné ¥islo vi&tEf nef .95, zmini se
na okemfik barva pozadi pfikezem SETCOLOR 4.

Cely efekt by bylo mo#né uddlat pfekreslovédnim obréds-
ku & novimi barvemi, ale tim by se ztratila rychlost
vykonévéni progremu, i kdyZ by to v tomto pfipad® nevadilo.

9,6 PouZITf POXKE KE ZMENAM BAREV

KaZfdy barvovy registr md v paméti svou adresu.
Hodnota v registru miZe byt zmén¥na pfikezem SETCOLOR,
nebo také pfikazem POKE. V grafickém modu 1§ je to dokonce
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Jjedind cesta, Jjak zm#nit hodnoty prvnich &ty# barvovych
registrd (704 £ 7¢7). Pfikez POKE mé tvar:

POKE adresa, barva ¥ 16 + jas

Nepfikled v modu 7 je SETCOLOR #,4,8 roven POKE 748,72
nebo SETCOLOR 4,3,12 je roven POKE 712,64,

1§ REM pohyb piikopem
2@ GOTO 299

19§ REM rotace barev
11§ SOUND 3,255,9,8: REM zvukové pozadi

12¢ IF FEEK (753) = § THEN TEMP = FEEK (714):
FOKE 714,PEEK (709): POKE 709, PEEK (79¢8):POKE 788,
TEMP: GOTO 14§

13¢ TEMP = PEEK (7¢8): POKE 7¢8, FEEK (749): POKE 749,
PEEK (719): POKE 71§, TEMP

14¢ PDL = 25: REM PDL je rychlost prdchodu

15¢ SOUND 0,PDL,#,8: SOUND 1,PDL + 9¢,4,8: prikopen
SOUND 2,PDL + 164,9,8

16¢ FOR PAUSE = 1 TO PDL: KEXT PAUSE

17¢ GOTO 120

2@¢ REM inicializace

219 COL = 1: Y1 = 45: Y2 = 49

22¢ GRAPHICS 7 + 16

23§ SETCOLOR #,3,8: SETCOLOR 1,3,8: SETCOLOR 2,3,4 .

329 REM kresleni pPikopu
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339 FOR X = 2 TO 79

34¢ COLOR INT (COL + 0.5)

35¢ PLOT X + 8@, Y1: DRAWTO 8@+X,Y2: DRAWTO T9-X,Y2: DRAWTO T9=X,
368 X1 = Y1 - .61 ¥2 = Y2 + 0,6 11

ITF IF Y14 @ THEN Y1 = ¢

3B¢ IF Y2»95 THEN Y2 = 95

39¢ COL = COL + (79 - X)/168

409 IF COL + §.5 > =4 THEN COL = COL - 3

41§ NEXT X

42¢@ GOTO 199

n

1]

Program vytvéafi iluzi pohybu v nekone¥ném, rowmém
pfikopu. Lze se pohybovat vpfed nebo vzed (podle stisknuté
kldvesy; Pddek 12¢) riznou rychlosti volitelnou v Fédku
lﬂ- E

Inicializace (2§¢ = 238)

Nejprve se nastavi registry poufitd p#i deldim kresleni
pirikopu. Poté se inicializuje grafickf mod 7. V fddku 23§
si poviimnéte, Ze se sice nastavuji til barewnd registry,
ale pouze v jedné barvé a dvou odstinech. SvEtlej8i plochy
v obrazu pak budou dvekrdét Bir3i, neZ tmav3i plochy.
Kresleni pfikopu (320 § 424)

Kresleni za¥ind na horizontu (vlastné uﬁmaﬂud obrazovky)
a pokrafuje smérem k pozorovateli. Vykresluji se dvé ver-
tikdlni stény pfikopu a dno. COLOR postupn# vyufivd viech
t#1 nastavenych barvovych registri.

Rotace barev (18§ = 174)

Rotaci vykondvéd bud #ddek 12§, nebo 13§, podle toho, je-li
kldvesa stisknuta, nebo ne, Pokud médte k dispozici Ikmipl,
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bude vypadat Fddek 14§ takto:
14¢ PDL = PADDLE (@)/5.

Jinak lze poufit pdku nebo hardwarovych tlafitek START,
OPTION atd. s pifislulinym ofetfenim.

Obrazovy efekt je zvyraznén jesdtd zapnutim véech
&tyf zvukovych kendlt, Jdst programu Rotace barev je umis-
t¥na na pofdtku progremu, aby se provédd#ci doba co nejvice
zkrdtila (i kdyZ i v tomto pfipad® je Zasu k exekuci
programu dost).

9.8 vopopAp S RECISTEM

V programu se bude vyufivat grafického modu 1§, tzn.,
¥e k dispozici bude viech devét barvovych registri. Na
obrazovee bude podzimni krajina se stromy a jejich stiny
v &asném rannim slunci. Voda pote¥e vodopddem dold,

a pak pfes zelené idoli.

Mod 1§ pracuje v rastru 80 x 192 (pondékud nezvykly
pomé&r). Program je pom&né dlouhy, nejvice pemdti zabird
vykresleni krajiny. Semotny "tok" vody zabird pousze tifi
. Fédky progremu. Rozdé&leni barvovych registrd: k roteci
barev (vyvoldvédni efektu "toku"vody) Je poulito Ztyd
registrd (795 2 7P8). Registr pozedi (T#4) je semoziejm®
modry (obloha) a dal#{ ¥ty¥Fi registry maji barvu trévy,
kmene stromu, stinu vrieného stromem a vodni p3ny. Sréz
vodopédu mé stejnou barvu jako kmeny stromi. Vice bar-
vovich registrd uf neni k dispoziei.

K vykreslovdni velkfch barewvnych ploch je poufit
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podprogram FILL, ktery mé ATARI k dispozici ve svém
operalnim systému. Neanedtdsti to neni ten znémy FILL nebo
FLOOD, poufivany v profesiondlnich grafickych terminédlech.
FILL v ATARI klade na uZivatele pfi jeho pouiti mnohd
tskali a problémy. V podstatd neni k dispozici Zddny

piimy piikaz k provedeni FILLu. Existuje pouze piikaz XIO,
aktivujici FILL, ale je moZné jej poufit af po néktergch
dodatefnych nastavenich. Je to nepohodlné, ale napuﬁ néco.
(Vice informaci o FILL je moiné ziskat v Computer Animation
Primap, nebo v ATARI BASIC manual).

Program je sestaven ze tfi podstatnych &dsti: inicia-
lirace, kresleni krajiny a pohybu vody (rotace barev).

Program £. 19

19 REM wes VODOPAD eve

2§ GOTO 2409

1 @¢ ROTACE BAREV

119 TEMP = PEEK (7¢5) : POKE (7¢5), FEEK (786): POKE 796,

PEEK(7#7): POKE 797,FEEK(7¢8):FOKE 798, TEMP

120/ FOR WT = 1 TO 5: NEXT WT

13¢ GOTO 114

200 REM inicializace
21§ FILL = 134§

22§ GRAFHICS 1§

239 POKE T#4,9 * 16+1¢: REM obloha - COLOR$

249 POEE 795,68 # 16+1§: REM voda - COLOR1

25§ POKE T96,8 = 16+ 8: REM voda - COLOR2

26§ POKE 797,8 % 16+ 6: REM  voda - COLOR3

279 SETCOLOR #,8,4: REM voda - COLOR4
28¢ SETCOLOR 1,12,4: REM stiny stromd - COLORS
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29§ SETCOLOR 2,2,4: REM dtes a kmeny stromd - COLORG
399 SETCOLOR 3,12,6: REM trdva - COLOR 7

319 SETCOLOR 4,3,6: REM koruna stromd - COLOR B

40¢ REM kresleni trdvy a itesu

419 COLOR T: POKE 765,7: FEM trédva
42¢ PLOT T9,1d: DRAWTO 79,45 : X1 = T8:
Y1 = 1§: X2 = 66: Y2 = 15: GOSUB FILL

437 X1 = 65;: Y1 = 15: X2 = 61: ¥2 = 18: QOSUB FILL:
X1 =6§: ¥1 = 18: X2 = 56: Y2 = 25: GOSUB FILL
449 X1 = 56: Y1 = 25: X2 = 65: Y2 = 35: GO3UB FILL:

X1 = 66: X1 = 35: X2 = T8B: Y2 = 45: GOSUB FILL

45¢ COLOR 6: POKE T65,6: REM tes

46§ PLOT 79,46 :DRAWTO T79,145:X1 = B6: Y1 = 26: X2 =56:
Y2 = 117: GOSUB FILL

479 Y1 = 117: X2 = 68: Y2 132: GOSUB FILL: X1 = 68:
Y1 = 132: X2 = T8: X2 145: GOSUB FILL

48§ COLOR T: POKE 765,7T:HEM vice trévy

499 PLOT #,191: DRAWTO T79,191: DRAWTO 79,146: X1 = §:
Y1 = 191: X2 = @: Y2 = 91: GOSUB FILL

S5¢¢ REM ' kresleni svahu a Feky

S1§ FALL = 58: CFLAG = §:REM lkresleni feky na vrcholu iltesu

2§ FOR Y = 25 TO 34

53§ GOSUB 1589

54§ FOR X = 79 TO FALL STEP - 1

554 COLOR COL

564 PLOT XY

57¢ COL = COL - 1t IF COL = ¢ THEN-COL = 4

580 NEXT X

59§ FALL = FALL + 1

699 NEXT X

61§ FALL = §: CFLAG == :REM kreslend vody ve vodopddu
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62¢ FOR X = 58 T0 66

630 FALL = FALL + 1

644 QOSUB 1589

65§ PLOT X,25 + FALL

660 FOR ¥ = 37 TO 12¢ STEP 4

67§ COLOR COL

68§ DRAWTO X,Y + FALL

69§ COL'= COL - 1: IF COL = ¢ THEN COL = 4

799 NEXT Y: MEXT X

719 COLOR 6: FLOT 58,2B: DRAWTO 58,25: DRAWTO 59,25:
PLOT 66,38: DRAWTO 66,129: REM dklid

72§ COLOR T: PLOT 73,33: DRAWTO 79,33: PLOT 68,34:

~ DRAWTO 79,34

T3¢ FALL = 5T7: CFLAG = 1: REM kresleni feky v uddoli

T4¥F FOR Y = 121 TO 128: OO0SUB 15¢%¥: FOR X = FALL T0
§ STEP - 1: COLOR COL: PLOT X,Y: COL = COL = 1:
IF COL = § THEN COL = 4

T5§ MEXT X: FALL = FALL + 1: NEXT Y

99§ HEM kresleni stromu

91 FOR T = | T0 11: READ X,Y: COLOR 8: REM koruna stroma

939 FOR I = § TO 2: PLOT X = I, Y = 4F + 281:
DRAWTO X - I, ¥ - 2§f - 2 # It NEXT I

95§ FOR I = -2 T0 -1: PLOT X = I,Y = 4 - 2 # I:
DRAWTO X - I, Y - 2§ + 2#7T: NEXT I

96§ COLOR 6: REM kmen stromu
979 PLOT X, Y: DRAWTO X, Y - 21
98§ COLOR 5: REM atin stromu

999 PLOT X, Y + 1: DRAWTO X + 7, Y + 4: PLOT X + 8, Y + 3:
DRAWTO X + 8, Y + 5: DRAWTO X + 9, ¥ + 6

1999 DRAWTO X + 9, ¥ + 3: DRAWTO X + 1#, ¥ + 3:
DRAWTO X + 1§, ¥ + 7
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10M@ PLOT X + 11, ¥ + T: DRAWTO X + 11: ¥ + 4: DRAWTO
X+12, ¥+ 5: DRAWTO X + 12, ¥ + T
1@2@ COLOR 8: REM okoli kmene stromu
193¢ FOR I=1 TO 15: RX = X + INT(RND(#) #T) - 3:
IF RX = X THEN 193§
1949 RY - ¥ + INT (RND(@)#8&) - 3: PLOT RX, RY:
NEXT I: NEXT T
119@ FEM kresleni pény
111¢ COLOR #: REM stejné barva jako olloha
112¢ PLOT 57,114: DRAWTO 65,122: PLOT 57,116: DRAWTO 65,124
115¢ PLOT 56,116: DRAWIO 65,125: PLOT 56,117: DRAWTO 65,126
117¢ PLOT 56,118: DRAWTO 65,127: PLOT 56,119: DRAWTO 65,128
119¢ PLOT 55,119: DRAWTO 64,128: PLOT 55,12¢: DRAWTO 63,128

125¢ REM rastaveni zvukovyich
kandld

126§ FOR I = ¢ TO 3: SOUND I,I &5¢,9,8: NEXT I

127T# GOTO 199

139¢ FEM podprogram vykreslovéni

131§ PLOT X1,Y1:POSITION X2,Y2: XID 184#6,6,8,"S:" :RETURN

1509 COL=INT(RND(@)%4)+1: IF COL=STARTCOL THEN 1518

152§ STARTOOL = COL + CFLAG

153¢ IF STARTCOL = § THEN STARTCOL = 4

154§ IF STARTCOL= 5 THEN STARTCOL = 1

155¢ RETURN

2009 REM data pro rozmisténi

2919 DATA T,186,13,96,39,199,49,112,47,145,  Stromd
T,179,15,155,27,164,35,173,68,181,66,174

Inicislisage (200 § 319): v této Zdsti se provédi nastaveni
viech barvovych registrd.
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Kresleni trivy a vtesu (499 § 49§):

Stejné jako pfi olejomalb# je potfeba i pfi kresleni na
obrazovku udélat nejprve pozadi a potom detaily. K rych—
lej3imu vykresleni je pouZit jif dfive zminovany podprogrem
FILL.

v I -
Frogram vyufivd k zddnlivému pohybu Peky (to Je vlastnéd
jediny pohyb na celé scénd) &tyF barvovych registri. felca
protékd nejprve na vrcholu dtesu (518 2 64@), pak padd
vodopddem (61§ 3 72¢) a nakonec protékd ddolim
(739 = 750). Voda vlastn¥ sestdvé z proufll, jejichf barva
Jje zvolena generdtorem nahodného &isla tak, aby dva
proufky vedle sebe nem¥ly stejny odstin (1518).
Tato &dst progremu kresli 11 stejnych stromd, JejichZ
unisténi je dédno soufadnicemi, zapsangmi v Fddku 2§1§ jako

DATA. Rédky 98¢ % 191 # vykresluji stiny stromd tmavé
zelenou barvou.

Kreslen{ pény (110§ 3 119§):
K jebt® n¥néjiimu vykresleni celého obrazu je na dpati vo-
dopddu vykreslena p#ne v barvé oblohy.

K vytvofeni zvukového doprovodu Je vyufito vlech &ty
zvukovych kandld. Nastaveni neni béhem progrsmu JiZ
zménéno.

R z 1 =
Rotace &tyf barvovych registrd vytvédf{i iluzi pohybu vody.
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9.9 MODIFIKACE FROGRAMU

* Tluzi zdpadu slunce by byle mo¥no snadno vytvoifit
postupnym smenSovénim jasu ve viech barvovych registrech.

« Zm¥Enou nikterych Edsti programu a barvovych reglstri
by se dala stPfidat rliznd rofni obdobi.
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10,. ZVYUK(HARDWARE)

10,1 Gvop

Doméici poZita ATARI dovede dobfe generovat zvuk.
Mé EtyPi nezdvislé zvukové kendly, keidy kendl mé vliastni
registr vidky tdnu a registr urfujici hlasitost a zabar-
veni t.ﬁnu.jvlaiitni nastaveni ddle dovoluje wvyrobit
filtr typu horni propust, zvolit vstupni taktovaci frek-
venci &itafe, modifikovat poly Zitade etd.

Zvuk je generovén mikroprocesorem POKEY a tento obvod
rovnéi obsluhuje seriovou sbérnici a kKlévesnici. Iniciamli-
zaci miloroprocesoru provéddi keafdé pfipojitelnd zafizeni
(disk, kezetovy magnetofon).

Inicializace POKEY v BASICu pro zvuk je SOUND #,4,4,4.
Piimo pPictupny pro strojovy} jazyk Je registr AUDCTL na
adrese D2#8,, (tJ.5378,). AUDCTL bude popsdn déle. Re-
gistry AUDF1 ¥ AUDF4 jsou frekvenZni registry jednotliwvych
kandld umist¥né na sdresdch: D2#¥, D2#2, D204 a D26
hexadeciméln® (deciméln® 53768, 53762, 53764, 53766).
Registry AUDC1 3 AUDC4 jsou #{dieil registry zvuku (urduji
hlasitost a zabarveni), umistiné na adresdch: D2#1, D2#3,
D2§5, D297 hexadeciméln# (decimdln¥ 53761, 53763, 53765,
53767).

10,3 FESKVENINS RROISTRY

Kafdy frekvenini registr obsshuje &slo, které je viastmd
délicim pomiérem v Sita¥i frekvence daného kendlu.
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10,4 Ripfci REGISTR ZVUKU

KaZdy kandl md svij Fidiei registr, ve kterdm je
zapsdno zabarveni gvuku a hlasitost
podle ndeledujici tabulky.
TAB &, XIV
AUDCn
Bit T & 5 4 3 2 1 ) :
PouZitl zabarveni pulsni hlasitost

refim

10,0 HLASITOST

NiZ¥1 ¥tyli bity registru AUDCn p¥imo uréuj{ hle-
sitost zvukového kandlu n v rozsahu # (bez zvuku) af 15
(nejsilnéjé{ hlasitost). Nezapomente, e pii nastaeveni
vBech #ty# zvukovych kandld na nejvysSsi hlasitost neni
vystupni vikon Etyfndsobny, ale pouze dvojndsobny,

nebof
Haﬂ}-1li~cmu{+:isﬂﬂ

a 6 dB je dvojlndsobny pfir@stek vykonu.

10,6 ZABARVENS

T#i nejvyldli bity registru AUDCn slouf{ k nastaveni
zabarveni zvuku zvukového kandlu n. Zaberveni se hodi
k nejrizndjlfm zvukovim efektim, kde by Zisty tén nebyl
nejvhodnéjii. Je jednodude vytvdfeno vynechdvénim
nékterych &dsti z &istého obdélnikového prdbiu signélu.
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Pro lepsi pochopeni je mutné vysvétlit pojem poly Zitade.
Je to v podstatd zdroj ndhodnych impulsd, kterdé moduluji
Eisty obdélnikovy pribdh. Poly &ital sestédvd z posuwného

registru a fidici logiky. Na obrdzku &. 2 pfedstavuje
#1idici logiku Fizené hradlo NOR.

Obrdzek &, 2

vstup posuvnédho registru

posuvny registr
w | s —» nédhodné impulsy

#i{zeni (hodiny)

Z funkce obvodu vyplyvd, fe impulsy budou splSe pseudondhod-
ného charekteru, sekvence impulsd se budou po tase opakovat.
%{m delsi posuwny registr bude, tim bude opakovéni totoZnmfch
sérii impulsd Fid¥i. Impulsy z poly &itafe jsou poté kom-
parovény s fistym signdlem a vjstup z kompardtoru Je po-
¥adovany vystupni signdl.

Protofe impulsy £ poly Zitale se v pravidelnych sériich
opakuji, bude rovn¥# vistupni signél cyklicky. Takto se dd
jednodulle napodobit zvuk motoru, letadla apod.

ATARI md k disposzieci tFi poly Zitafe s délkou posuv-
ného registru 4, 5 a 17 bitd. 17-ti bitovy poly %{tad
mé takovou délku, ¥e vystupni impulsy Jje mofno povalovat
za ndhodné, coi lze vyufit napf. ke genefovini szvuku
explose nebo tsv, biléhe Bumu.

Kalay se 3ty? zvukovych kandld nabizi Sest rdznych
kombinasf t#1 poly &itald viz tabulka &. XV.
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Obrédzek #. 3 zndzorfiuje zapojeni poly &ita®d a kompardtorh
v zédvislosti na bitech 7, 6 a 5 registru AUDCn.

-4 bibowi” poly
i bil b

L : b"i.;

1

¥ brtow] poly |_L ‘::-‘“*"'Hh;
el

Fe# Butowy poly . bit ¥
Stad lamparator -~

Ctvrt§ bit v registru AUDOn specifikuje tsv. pulsni
refim, Je-1li nastavena hodnota hlasitosti urfena bity
0 =3 Jje posldna pfimo na v¥stup svukového kandlu.
Ale jen jeden impuls! Zikuste udilat v pfimém modu:

POKE 53761, 31: POKE 53761, 16: POKE 53761, 23

V reproduktoru televizniho pfijimafe se objevi krdtky
puls, nebof prvni pfikez vyslsl impuls s maximdln{
amplitudou a druhy pfikez vyslal impuls s nulovou empli-
tudou, tieti pfikez nekonec vyslal impuls s polovidni
amplitudou. Jev ukazule obrdzek %. 4.
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POKE 53761,16
¥

POKE 53761,23
| S AxusTIcK? visTUP

POKE 53761,31

Pulsni reZim neni doble vyuiitelny v BASICu. V jede-
nécté kapitole bude popsén strojovy progrem vyuivajiel
4. bit registru AUDCn.

10,8 EEGISTR AUDCTL

Eafdému bitu regilstru AUDCTL na adrese DE#BH.
(4. ﬁSTEED} je piid#lena specldlni funkce, jejichi
popis naleznete v tabulece Z. XVI.

TAB &. XVI

bit AUDCTL Vykondvéni funkce, je-1i bit nastaven

'}

1

ST T T S

" tavena v kandlu 3

pfepina® Zasové zdkledny 64 Kiz 15 KHz
( pro bit # ="1)

horni propust v kandlu 2. Jsou propoult ény
signély s vy3si frekvenci, nef jeké je
nastavena v kendlu 4.

horni propust v kendlu 1. Jsou propoulitdny
signély s vy3ii frekvenci, nei jnkg je nas-

kandly 3 a 4 Jsou spojeny v Jeden 16-ti
bitovy Eitad

kandly | a 2 jsou spojeny v jeden 16-ti bito-
vy Eital

na vatup kendlu 3 je piipnalnn 1,79 MHz

na vatup kendlu 1 je piipojenc 1,79 MHz

zméne 17-ti bitového poly £itafe v 9=-ti bitovy
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0 Sasovk

Aktivita mikroprocesoru mé cyklicky charakter.
Procesor vybird instrukci z pem¥®ti, vykondvé ji, vybird
daldi instrukei. Takovd posloupnost dkond vyZaduje
presné Fizeni v ¥mse - tzv. fasovéni s pomoci nezévis-
1ého oseildtoru - Zasové zékladny, kterou vyhodnd vyu-
3ivadf 1 zvukové kemndély. Frekvence &asové zdkledny
v ATARI je 1,79 MHz. Z této zdkladni frekvence je odvo-
zeno jeSt& 64 KHz a 15 KHz. Vybdr odvozenych kmitoftd
se provédi bitem § registru AUDCTL. Je-1i bit § = #,
je na vstupy v#ech kandld pFipojena frekvence 64 Kz,
tzn. Ze wvfstupni frekvence se pohybuje v rozsahu
25§ £ 32 g@9 Hz a je=1li bit § = 1, v¥stupni frekvence
se pohybuje v rozsahu 58 % 7 5§¢ Hz. Nastavenim bitu
5 nebo 6 je mo¥né ziskat na v¥stupech kendld 3 nebo 1
frekventni rozsah T#19 2 max,slySitelnd frekvence ve
velmi jemném odstupnovéni.

10,10 16-71 BITOVY EfTal

Umo#nuje nestavit frekvencl na vystupu kandlu
2 nebo 4 ve velml #irokém rozsahu s jemnym odstupfovénim
nastavenim bitu 4 nebo 3 registru AUDCIL.

10,11 HORN{ PROPUST

FPomoei horni propustd nastavitelnéd bitem 1 mnebo 2
pro kandly 2,4 nebo 1,3 lze vytvéfet rdzné szejimavé
svukové efekty. Zkuste krdtky program &.20.
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Program &. 20

1§ SOUND #,¥,9,0

29 POKE 53768,4

39 POKE 53761,168:POKE 53765,168
49 POKE 5376#,254:POKE 53764,127

Elektronik nechf se pfi experimentovéni s horni
propusti ATARI nedivi, Ze vysledny efekt neni takovy,

na jaky je zvykly pfi prdei se skuteZnou elektrickou
horni propusti.

10,12 9-77 BITOVE POLY CITAC

Nastavenim 7. bitu registru AUDCTL se 17-ti bitowy
poly &ita¥ zmini v 9-ti bitovy. Impulsy, které bylo
moZné na viystupu 17-ti bitového poly Sitale povafovat
za ndhodné se zmini v preavidelny sled impulsd. Vloite
nejprve

SOUND §,8#,8,8
a pak

POKE 51768,128

Prwni viraz aktivuje 17-ti bitovy poly &itaZ, druhy
vyraz nastavuje 9-ti bitovy poly ¥itad.
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11. ZVYVUK(SOFTWARE)

11,1 Ovop

Generovdni zvulu miZe byt provedeno staticky nebo
dynamicky. Druhy zplsob je sice t&£81, zato viak skytd
nepfeberné mofnosti. Politef pfi ném méni b&hem prog-
remu nastaveni zvukovych dat.

Napi: SOUND @,128,8,8

generuje zvuk staticky, zatimco:
FOR X = # TO 255
SOUND #,X,8,8
NEXT X

generuje dynsmicky zwvuk.

1l.2  ZVUK STATICKY

Staticky zvuk je svym plsobenim obvykle omezen na
krdtkd pipnuti, bsuleni apod. Existuji viak i vyjimky.
Jeden piiklad byl uf uveden v piedchozi kapitole, drahy,
vyufivajici interference dvou blizkych lmito¥td vypadd
takto:

SOUND #,255,14,8
SOUND 1,254,18,8

fim je frekvence obou kandld bliZfe, tim je "pohupovéni”
tonu pomalejs{ a naopak.

Ll.d _ ZVUK DYNAMICEY

VEtEL zvukové celky (doprovodnd hudba) vyZeduji
dynsmickou (Zastou i rychlou) zménu zvukovyeh dat.
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Existujil tfi moZfnosti cbaluhy zvukovych registri:

* v BASICu _

s pomoci pferufovaciho refimu 50 Hz s vyuiitim
strojového Jjazyka

# yvyufitim strojového jazyka

11.4 ZVUE BASIC em

V BASICu je programétor omezen pouze na pPikazy
SOUND a POKE (lze jim piimo nastavovat registry AUDFn,
AUDCn a AUDCTL). Pozor, piikaz SOUND rusi nastavend
bity v registru AUDCTL.

PouZiti BASICu ke generovdni rychle se ménicich .
zvuki je limitovdno rychlosti, s jakou mife BASIC
pracovat, PFi prédci s vice kandly vyvetanou dalsi prob-
lémy pii nutnosti zm@ny zvukovych dat najednou. PomlZe
jen strojovy juzyk, jak to ukazuje nédsledujici progrem
. 21,

Program &. 21

1§ SOUND §,8,#,¥:DIM SIMUL $(16)

2§ RESTORE 9999:X=1 :FEM naZteni strojového progresm

25 READ Q:IF Q< >-1 THEN STIMUL$(X)=CHR $ (Q):X=X+1:00T0 25
27 RESTORE 1§§:FEM &teni zvukovjch dat

3§ READ F1,C1,F2,02,F3,03,F4,C4

4§ IF F1=-1 THEN 27

5¢ X=USR (ADR(SIMUL $ ),F1,C1,F2,02,F3,C3,F4,C4)

55 FOR X=¢' 7O 2¢¢: MEXT X

6§ QOTO 3IF

99 REM szvukovd data
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19@ DATA 182,168,0,.0,0,4,0,0

119 DATA 162,168,182,166,0,0,¥,0

120 DATA 144,168,162,166,35,166,0,0

139 DATA 128,168,144,166,40,166,35,166

149 DATA 121,168,128,166,45,166,49,166

15@ DATA 128,168,121,166,47,166,45,166

16§ DATA 96,168,108,166,53,166,47,166

179 DATA 91,168,96,166,60,166,53,166

999 DATA -1,4,4,0,9,0,9,70

999¢ REM data pro strojovy program

9999 DATA 1§4,133,203,162,7,104,194,157,9,21¢,232,228
203,208,246 ,96,-1

Strojovy progream v Pédku 5§ umo¥nuje rychle vklédat
zvukovéd data do registrld, %im¥ neveznikaj{ Zddné
vedleji{ rulivé zvuky.

11,5 ZvUK Za Pomoci PRERUSENS 50Hz

Tato programoveci technika je universdlni a vyuZitel-
néd ve velkém rozsahu aplikaci.

KaZdych 2§ ms je préce pofitaZe hardwarovym vybavenim
pferufiena (interrupt), pofita# pfechodné pfejde z hlav-
niho programu do strojového programu, jehof poldtek Je
uréen programové. Po skonfeni strojového progreamu se
pofita® vraci pfes lrdtkou obsluinou rutinu zpét do
hlamiho progremu, ktery mi¥e byt zapadén jek v BASICu,
tak i ve strojovém jazyku. Pro tvorbu v#tdich zvukovych
ploch vznikd dfky této programové technice idedlni situace,
nebof jednotlivé zvukové registry lze modifikovat v pfes-
ném Zasovém sledu af 5Px za sekundu - cof je pro vétdinu
aplikeci dostadujici - a pfitom neni pieruleni price
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hlavniho programu postfehnutelnéd. V nésledujicich bodech
bude popsédno, co Je potfeba provést, aby pofiteX mohl
zahrdat tfeba pisnidku "AZ réno ..." v celé krdse.

1. Strojovy program umistit do pam&ti RAM (nap#. do 6.
strénky pam#ti, kterd je pro tekové kreace pfimo
vyhrazena)

2. Posledni instrukece strojového programu musi byt
JMP $E4EE. Na této adrese Jje krdtky podprogram se
symbolickym nédzvem XITVEL (eXIT Vertical 3lank inter-
rupt), pfes ktery se po¥ita’ vraci zp#t do pierudend-
ho programu

3« Do registru X zapsat vy381i byte adresy strojového
programu (v nafem pfipadd @6)

4. Do registru ¥ zapsat vys3i byte mdreay strojového
prozramu (v nadem piipadd #g)

5. Do skumuldtoru zapsat J7

6. Provést JSR $E45C. Na této adrese je krdtky podprog-
ram se symbolickym nézvem SETVBYV (SET Vertical Blanc
Vector), ktery provede zdpis adresy strojového prog-
ramu do ukazovédtka stirojového progremu. Ukazovétko je
ne adrese 224 a 225, (tj. 548 a 549«31. Jinak je zde b&Ené
adresa XITVBL.,

Program pak bude pracovat ndsledovwné:

1. Zddost o prerufeni od hardware

2. Potital skdfe do strojového progremu, jeho? poldtedni
adresa je zapsdna v ukezovdtku na eadrese 224 a EEEH

3. Vykonéni strojového progremu

4. Na konci strojového programu Je skok na XITVBL

5. XITVBL vraci #{zen{ zp#t progreamu, vykondveného pied
pferulenim
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Pokud si se sestavenim vlastniho programu nebudete
v&d&t rady, nahlédnéte do pfirulky ATARI Program Exchenge.

Upozornini: Mikroprocesor 65§2 vykondvd vEechny arit-
metické operace pro BASIC dekedicky. Tan.
%e pfijde-1i pierulieni v dob# vykondvéni
aritmetickych operaci, budou i viechny
aritmetické operace béhem piferufeni provedeny
dekadicky, nikoliv bindrn#!

Piimé Fizeni zvukovych registrd strojovim programem
otevird nové mofnosti generovédni zvulkd.

Program se podotnd jeko v pfedchozim piipad® zapilie
do pam&ti RAM. Spu¥tiny program se viak nyni bude zaby-
vat po vitdinu %asu jen zvukovymi registry. Tak je moiné
virné generovat zvuky nejriznéjiich nédstroji.

Jak ji%¥ bylo v 10. kapitole Fefeno, vystupni kendl
gvuku lze také ovlddat pfimfm nastavenim bitu D4 a drov-
n% (bity DF £ D3) v registrech AUDCn. BASIC je pro
tuto prdci pf{li¥ pomaly, takie nﬂhﬁi, nef vyuiit
op¥t strojovy Jjazyk.

Nésledujiei strojovy progrem ukszuje vyuZiti pfimého
Pizeni vjstupu zvukovych kandld.
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1@ ;VONLY volume only AUDC1=4 bit test routine
2¢ AUDCTL = $ D2#8
3¢ AUDF1 = § D2g¢

49 AUDC1 = § D2

5¢ SKCTL = § D2gF

69 = § Bg

T# TEMPO .BYITEI

By MSC -BITE#

1)
199 #= § Ag9g

1M LDA# @

129 STA AUDCTL

130 LDA#3 -

149 STA SKCTL

150 LD+ @

160 LDA #§

174 STA$ DAPE; zakédzéno plerulieni ayatgqgﬁg
180 STA4 D2fE; zakézdéno nemaskované pierud.
199 STAS D4#@; zekdzéno zobrazovéni

2¢9 1LOO LDA DTAE,X

219 STA MSC

220 1§ LDA VTAB,X

239 LDY TEMPO

2449 STA AUDCH

25§ L1 DEY

26§ BNE L1 _

27¢ ; dekrementace viznamn&jifho bytu &itade
289 DEC MSC

29§ BNE L#

0 ; novy ton

g INX
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33¢

3449

59

364 NC
v ;
38§ VTAB
399

499

419

429

439 ;
44§ DTAB
454

469

479

489

- 95

CPX NC

BNE LOO

LOX #¢

BEQ LOO

BYTE 28; &itag not

tabulka velikosti amplitudy

.BYTE 24,25, 26,27,28,30,31
.BYTE 3#,29,28,27,26,25,24
.BYTE 23,22,21,2§,19,18,17
.BYTE 18,19,2#,21,22,23
tabulka trvéni amplitudy

.BYTE 1,1,1,2,2,2,3,6
BYTE 3,2,2,2,1,1,1
.BYTE 1,1,2,2,2,3,6
.BYTE 3,2,2,2,1,1

Progrem generuje tén o kmito¥tu asi 1§ KHz, Rédky
179 2 199 zekezuji jekékoliv pferudeni. Ton bude jinak
neéisty (brum od 5¢Hz pPerudieni, zpomaleni obrazovym
procesorem ANTIC, ktery si pljfuje sbirnice 65§2).
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Frekven®ni registry ccsscssssssvcsssassssssnnsebl
Rfdfel roegioty TVUEM eovsnssrvosessenssnonsseseDe
Hlasltost sevsvcsssnsscrsnssssnscssssnsssnsasnseBe
TABRTVENT sxpisarsssorion sassissinnstasssssstosDe
Polenl relil cesssrvsnsnossrssnasnnpanasnnsasnads
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Fredmlouwa

Kniha,"ABC o politadich ATAR] E@NKL,820KL"(13BXE), ie volndm prepisem
zahranigniho titulu ATARD TUTORIAL.. Protofe autor brofury. P, DOCEKAL ,
owvlddd analiftine pouze pasivnd, winikl shroutim pochopendch casi?{
knihy Chrise Crawforda kniZni orieindl.PFfi dvahdch o ndzvy brofury.,
kterd vznikla samostatndm tvdréim zeracovinim podkladd z nékolika
zahraniénich eramenl uvedendch v odkazu, byla zvalovdna opodstatnérost
zachovdni elvodniho ndzvu kniky, S ohledem na existuiici konvence
producentd technické literatury Jjsre nakonec v neilerdim cfesvedieni
nazvali tuto broZuru "ABC o pofitadich ATARI 60BXL.208XL" ¢130KXE ),

Atkoli nelze wvyloulit sporadicks viskyt drobmdch chub, .Jeiich®
uplné eliminovdnl z origindlu efedlohy ero reproarafické price Je
téméf nemoldné, lze zarulit solidnost obsahuy aleseoh v tom sméryu, 2e
viechna lehce ovérfitelnd fakta a dislednd viechny v pfikladu vuu2ité
CVIEne prodramy, bwle avtorem ové@Peny v praxi.Tato zdruka je velmi
viznannd zeime€na z pohledu tdeaifctho zaddtelnika. Jen% namnoze,
sealfhadic na solidnost autord komeiladnich tituld, pracnd ovéPu.je
zdr_ie a eofifiny chub. kterd fasto leXf mimo néi. 7 tohoto dhlu
pohledu je epfedlofend eublikace seriosnim informaZnim zdrojem. ktery
R%I‘EIEIM odsovidaiici ocendni zeiméra mezi novimi ubivateli pofitasf

I.

Verime, 2e i v t&ch cfipadech. kdy by ze rafel dived ero vwécnou a
opodstatnénou kritiku. naleznete dostatek tolerance k nafi prici. Bez
viech nadsdzek mifeme = dobrdm pocitem konstatovat. 2e publikace,
kterd se Vim dostdvd do rukeou, vznikla z iniciativy a nadient dzkeho
tvirdiho kolektivu, kterd se do zeracovdn rukopisy a zajiZténi Jeho
rozmno2eni eustil s mlhavimi pfedstavami o seolefenském, efipadng
ekonomickém zhodnocen! efedeoklddaré price.

FFdli bychom si, aby Vim tato brodura, steind tak Jako daldf
eFipravovand tituly knihownifky kluby mikroelektroniky SSM. usnadnily
rechlé nmaferpdni cotfebnich infnrmg.ci o politatich ATARI.
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