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PFfedomlouvase

Jisté pro vids neni Zddnou novinkou, Fe vdl ATARI je mi-
moFddnd vykonny a prufny poditad, Nové je to, £e pomoci
ATARI KOUZLL mdZete vyté%it ze svého poditade jedtd vice,
Pfedpokladem k tomu je pouze ndco znalosti jazyka BASIC
a trochu dobré wile zabjvat se také programy ve strojovém
kodu, V pfipadd ATARI KOUZLI se nejednd o n&jakou novon
udebnici assembleru 6502, e tom bylo dost napsdno v PROUVOD-
CI ASSEMBLERU 6502, ktery vydal ATARI klub Olomouc, Jde
spifie o sbirku sajimavych a ufitednych tipd, trikd, pro-
graml v BASICU a ve strojovém kodu. Protofe sloZité zdle-
£itostl s¢ ne)lépe oavéili pFiklady, md kniha i uZebni e-
Tekt.

Vischny programy Jjsou rozsdhle komentovdny a vysvétleny,
abyste jim rychle porozuméli. Pro ty = vds, ktefi se za-
Jimaji o herni programy, obsahuje kaniha dvé lahidky, ves-
taritelny hudebni podprogram a kompletni zvukovy v¥vojorvy
systém, ktery miiete pfimo pou¥it we evych programech.

Druhd polovina kmihy se vice v3nuje systémovim progra-
mim, Mezi jinym mse dozvite, Jak programovat disketové ope-
race ve strojovém kodu a jak mifete efektivnd pracevat s
vfkonnym DOS IL.

ATARI KOUZLL, by ale nebyla Gplmd, kdyby neobsahovala
nékolik zvldStnich bombonkdl, VEd&li jete, Ee vid potitad
kromé dosavadnieh 17 grafickich modd ovlddd jedsté dalsi
t#1? Dedtete se, jak vytvoFit textové okénko v grafickfoh
modech 9 af 11 programem v BASICu, jednim z mneha, ze kte-
rébho uvidite, jak lze BUSIC podporovat pomoci podprogramd
ve strojovém kodu, Programétofi v BASICu i tedy také pFi)-
dou na své, Publikace ATARI KOUZLL je dopln&na i kapitola-
mi doplaujicimi s rozdifujicimi informace o programech.
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Pribéh
VBI

HE-

Programovéni s vyuiitim V B I

Checete-1i programovat grafickd a zvukové efekty, miéli
byste znidt mimofddnd ufitednou & vykonnou &dst wybaveni po-
titade, Je to VBI (Vertical Blank Interrupt) t.j. pferu-
Beni programu béhem vertikdlmiho satemndni. Jak tomuto ter-
miny rozumét? "Interrupt™ znamend poiadavek zvenifi na pfe-
rudeni finnoesti programy momentdlnd zpracovaného precesorsnm
(nazyvaného téEZ programem v popfedi) a vyvoldni podprogramu
prerufeni. Specidln& u VBI vznikd pFerufieni programu a spud-
téni podprogramu VBI padesdtkrdt za sekundu, Pro vysvétleni,
proZ je tato vlastnost tak zajimavd pro grafiku, si musime
strufnéd pfipomenout, jak vznikd obraz monitoru, resp, na te=
lavizni obrazovce, Obraz Jje vykreslovdn Fddek po Fddku, po-
tinaje od levého horafho rohu, Kdyf papraek dojde do pravého
dolaiho rohu stinitka, musi se zase vrdtit do rohu nahoru v-
lavpo, Bihem ndvratu se samoziejm# nezobrazuje, A prdvé na
gaddtku tohoto wertikdlniho zatemndni se spusti VEI, Nyni
§1i% chdpete, proZ je VBI pro grafické pouliti tak ddleZity:
zmény grafiky VBI nejeou na stinitku viditelné Jako poruchy,
protofe v této dob# Zddn¥ obraz nevinikd, Tim jsou pohyby
hrdfd plyoulé, je wvibec umoZn®n pohyb textu po obrazovee ap.
VBI wi#ak neni wyhrazen jen pro ddely grafiky, nybri miZe slou-
it pro viechny druhy dloh, které vznikeji pereodicky, jako
je miEFfeni &msu, vyhodnocovdni joysticku nebo generovdni zvue-
kil & hudby. Vice se o tom do¥tete v ndsledujicich odstaveich,

VBI a operadni aystém

Po spudténi VEI je pribdh pro-

VEIL gramu pferufien pfechodem do
ulnianilubnmu registru | operainiho systému, Nejprve se
T skok podle wm:[hunﬁétf ulofi obsah registrd do zdsob=
I nikové paméti (stack), Pak nd-
|'IBIA__E stupen 1] sleduje skok nepfimo adresova-

] =

fasovd Eriticka n¥ vektorem VVELEI (na adr,
gperace 222/223 L/H)., Tento vektor u=-
[ VBLANK ,l tupen 2 kazuje, pokua oviem nebyl sm¥=-

odlofen¥ n&n, na rutinu VBI operadaiho

L!EEE-Eﬂﬁig_EEEEEEtI VWAL oyetému,rozdélencu do dvou

[ VBI ukonden stupnu,
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Stupen 1:

Zde me sv¥8i hodnote v hodindch redlnéh- Zasu na adresdch
ml2-14, pFerkousi se pfepindni barev (Attractmodus) a zpra-
cuje se systémovy Zasovad .1,

Stupen 2:
Hdvrat obsahu registru ze zdsobaiku na pFislusnd adresy,
Zteni wetupl z joyeticku atd.

¥V ndvaznosti nm Itupua 2 ndaledule Bkok prostfednictvim vek-
toru RAM VVBLED (na 224/225), kter¥ (opit jen v normdlnim
pFipad¥) ukazuje na maly program XITVEV pro konec pierudeni.
Stupen 2 & skok podle VVBLED bude wdak proveden jen pokud se
najednd o Sasové kritickou podminku (nap#. vetup/viatup =
diskety, viz niZe).

Frog hned dva VBI ?

Vade Bance je ve zménd vektoru RAM tak, aby ukazovaly na
vade vlastni programy. Jak jste vid#li existuli dva takové
vektory, kterymi miZete zavést program do VBI: tzv., "okam¥i-
t§ VBI" a "odlofeny VBI", Prod zrovoa dvé mofnosti? To lze
rychle vysvétlit: VBI venikd také bEZhem operaci vetupu,nap?.
béhen zavidddnl programu z diskety. Protofe viak v takové si-
tuaci nezbyvd mnoho pPebyteinédho Zasu, VBI se zkracuje, usku-
teZni se jen skok dle ckamfitého VBI a provade se pouze stu-
peR 1 rutiny ROM-VBI, Tim se dostane program ihned na XITVBV,
taklie stupen 2, jeni obsahuje pFace jen pondkud Zasovd nd-
rofné kopirovdni stinového registru, odpadd.

Konkrétnd to znamend:

1, Mé-11 vid program slstat aktival také bdhem vestupni/vis-
tupni operace, musite jej zavdst do "okam¥itého VBI",Za=-
Jimavé je to napf. v pFfipad¥ dvodniho programu, ktery
béhem zavdd¥ni vlastnibho programu blikd na obrazavce ti-
tulkem, nebo se stard o zcela .jednoduchou animaci,

2, Ve viech ostatnich pfipadech je tieba pouiit "pdlafeny
VBI", kterf js bdhem 1/0 operace vypout, a teprve po je-

jim skonfeni se automaticky zapind.
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Kolik Zasu mite pro vipodet?

V Yokamiitém VBI" by védd program nem#l trvat déle nef
400us, protofe vertikdlni zatemnovdni odpaovidd asi 650-ti
atrojovya cykldm. V odlofendm VEI miZste cavddidt deldd
progremy. V Iddném pPipad# viak nesmdji pFekrofit 20 000
mikrosekund, protofe po této dobé me jif spousiti deldi VBI.
Krom# toho mili byste mit na zPeteli,Ze:

a) V téchto 20 000 ps je teké obeaZen Zas, ve kterdm vanikd
nésledujiei sbraz, Viastné vertikdlni zatemnini trvd u
evropak¥ch PAL ATARI jen 4500 us, V této dobd lze vyu-
£it aml T400 strojovyich cykld a & t3mi se JiE dd ndco
podniknout., PFitom nezapominejte, Ze rutina ROM-VEI =z
toho spotfebuge asi 900-1000 cykld.

b) Cam pro v¥podet, spotfebowany ve VBI, jde na tkor prog-
ramu v popfedi, Proto mdteli we VBI Zasové ndroZny prog-
ram a pritom Jedt# béii BASIC, zjistite, %e program v
Basicu se zaZind "pl{iZit",

Jedté slove k delce vertikdlniho zatemndni, Mezi americ-
kfm NTSC-ATARI a evropskjm PAL-ATARI je podstatny rozdil.
Zatimco obrazovd frekvence je pro PAL 50 Hz, americké ATARI
pracaji se 60 Hz. Tim jJe poufitelny Zasovy dsek ve VEI pod-
statné zkrdcen - misto 4500 us trvd VEI pouhych 1400 us (cca
2300 strojovych cykld), Majisli vasie programy bez zdvad bé-
fet na americkych systémech, nem#li byste tente limit pFe-
krofit., V normdlaim pFipad® mifete pfesto vyuZit o néco del-
&1 &as, protofe ka¥dy DISPLAY-LIST (obrazevf podprograam DL)
méA na pofdtku obesahovat tFikrdt ocsm prdzdnych Fddkd, ve kte-
rych rovonéf nevznikd Zddnd obrazovd informace., V tomto Zase
asi 1500 mikrosekund (2500 cyklech),mlZete takd d¥lat szménu
grafiky, kterd nebudou viditelné jake poruchy:

Z toho plyne:
u PAL ATARI méte 7400 - 100042500 = 8900 cykld
u NTSC=ATARI 2300 - 100042500 = 3B00 oykld

0 zplsobu v¥podtu cykld programd ve strojovém kodu se
doftete v odatavel "Jak rychl¥ je vdd ATARI",
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Podivime se tedy na problém bliZe.a zistaneme nejprve u
"odlofendho VBI". Jak u#f vite, jeou v RAM dvd panifovd mis-
ta VVBLED: B224/225 (L/H), kterd po zpracovidni ROM VBI ur-
Suji skokovou adresu, Tento vektor ukeazuje na malou rutinu
s ndezvem XITVBV (BE462), v nif VBI kon#i, Zaf{dite-11, aby
teato vektor ukazoval na véd vliastni program a po jeho sko=
geai skoZite na XITVBV, stane se va® program souddsti VBI,

Neni vhodné ménit VVBLKD vlastnimi pfikazy STA (nebo do-
konce POKE v BASICu). PRedstavte si, Ze nastane situace,
kdy ibned po zménd nifdiho byte 3224 vznikne plerueni,Po-
névadi program je okam¥itd pferufien, najde VBT vektor slo-
feny ze starého vydSSiho byte & nového ni¥&fho byte, cof s
nejvétéi pravdépodobnosti povede ke zhrouceni Finmosti po=
&itade,

Hadtéteti nabizf operadnfl systém po¥itade jednotné Fedeni
tohoto problému: do Xe-registru je tfeba ulo¥it vydsi byte
poddtedini adresy rutiny VBI, do Y-registru nisf byte, Ke
vatupu do "odlofendho VBI" je nutno ddt do akumulétoru Eis-
lo 7. Nakonec je nutno vyvolat ROM rutinu pro zavedeni no-
vfch vektord, podprogrem SETVBV (BE45C),

LDX 46 i vyii byte, nap¥, pro stranu &
LDY #gp i ;EEii E;tu

LDA &7 ; pro VBI

JSR SETVEV ; ulofeni novédho vektoru

Tato rutina pfipoji na VBI program, ktery je ulofen v pa=
m&ti od adresy BP6PP (zndmd strénka 6.,,), V4S5 vlestni VBI
program musi obsahovat ukonfeni pferufeni - posledni prove=-
deny piikaz musi byt

JMP XITVEBV § IITVEV:= ZE462
Tim se program pferufieni ukon3i a bude ndsledovat hlavai
program,

Shrautd:
K zaveden{ programu ve atrojovém kodu do "odlofendhp VBI"
musite ufinit ndsledujiei kroky.

1. Prograam ulodit o paméti, jeho posledni provedenj pFikaz
musi byt JMP XITVEV (2E462).

2. VyS8i byte poldteini adresy ulofit do registru X, niisd
do ¥.
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3. Do akumuldtoru vloZit T (pro cdlefeny VBI ).
4. Skoéit do podprogramu JSR SETVEV (BE45C).

Okamiitf VBI

V podstatd pro né] plati to, co bylo Fedeno vyde, Rozdily
Jeou tyto:

e

2. Pred voldnim SETVBV musi byt do akumuldtoru uloZeno &is=-
}'I_:Ii{ﬂ.ﬂ. rozdil od T u odlofeného VBI).
3. Posledni pFikaz valieho programu musi obsahovat a ukazovat

na zaddtek rutiny ROM-VBI prostfednictvim JMP SYSVBY (BE
45F), pokud ji oviéem nechcete preskodit.

Vypouti programu VBI

Punguje v zdsadd stejnd jako zapnuti. Pou¥ijete opdt rutinu
SETVBY a do pPisludného vektoru tim ulofite jeho plvodni
hodnotu,

P#1i pdlofendm VBI: LD A XITVEBY/256 <XITVEV = SE462
LDY #XITVBY 255 ; LSB

LDA #T spra odlofeny VBI
J3R SETVEV

Pfi okamzitém VBI: LDX .4SYSVBV/256 ;SYSVEY = BEASF
LDY »3Y3VBY 255 ; LDB
LDA 6 ;pro ockam¥fity VBI
JSR SETVEV

Stiskem SYSTEM RESET se rutiny VBI vypinaji takd.

Pozor:

Aby nedoflo nepfijemnym pfekvapenim, mély by rutiny VBI vidy
zaiinat pfikazem CLD, aby se procesor pfepnul do normélniho
bindrniho modu. Zvl43td kdyZ VBI bé#Zi paralelnd s BASICem,
je 6502 v okam¥iku vyvoldni VBI v modu BCD a tento pracovni
stav rutina ROM=VBI nem#ni. Ndsledkem toho pfikeazy s&itdni
a odiitdni ddvaji jiné v¥sledky !

Page 7/124



=

Vicehlasd hudba, ale s obalovou kifivikou :

V pripadé, e Jote nékdy zkoudeli napsat program pro vice-
hlasou hudbu v jazyku BASIC, tak za]isté vite, Ze pritom na-
razite na nékolik obtiii, Casovdni je obtiiné, zvlddtd u
krdtkjch not nesouhlasi délkm a jednotlivé tony pFi poufi=
ti{ pfikazu SOUND jasou slyiitelné "natladeny” na sebe. Skutel=
né nemo¥né je v BASICu opatfit tony obalovou kiivkou nebo
soufasné zobrazovat na obrazovee grafické zndzorndni. Ze je
néco takového, Je vidét u Fady programi, kde hudba zni v
pribdhu vykondvdni vlastniho programu, Strojovy program uve=
denf v této kapitole vdm ukdie, jak se to déld a rovndZ védm
predvede elegantni zpleob, jak na to.

Co umi teato hudebni Programi

MoEnosti, které program ddvd, Je Fada

=yicehlasd hudba { af 4 tony soulasnd)

«kafd¥ hlas méd vliaatni programovatelnou obalovou kFivku
-poty se zaddwvaji pouze textem(nikoliv &iely)

=7 kafdém kandlu je moZné zahrdt af 128 not

=gatim ¢o zni hudba, je poditad zcela k dispozici uZivatelil
jak pro program v BASICu tak ve strojovém kodu

-v pfipadd, Ze jate obvzldif muzikdlni, miZete pomoei toho-
to programu sklddat vlastni hudbu

Je to umo¥ndno pouiitim VBI (viz kapitola VBI), piifem?
zabijeme dvé mouchy Jednou ranou, Na jedné strand je moZno
lechce programovat délku not pomoci periodické struktury VBI,
na druhé stran® bé&¥i cely program kvaziparaleln&, takfe po-
Eitad mife zpracovat Jiné idkoly.

Obalovd_kiivka

¥V pfedchozim uf byla feé o obalovich kifivkdch - ale co to
vlastnd je?
K tomu ndkolik vysvétleni:
Jednoduchy ton se sklddd s periodické Fady impulsl, z nichi
viechny maji stejnou amplitudu, Pfiklad pfikazu v jazyku
BASIC pre takovy ton je

SQUND £,359,18,8
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PfiZem?! posledni parametr je droven hlamitosti (a tim am-

plitudy) tonu, Zni to ale jako z fladinetu,

Mnohem zajimavdji to zni, kdy# se tonu pfifadi urditd cha-
rakteristika, tzn, ndbZh & dozvuk ve tvaru obalové kfivky.
Ti{m se rozumi rychld zmdna hlasitosti bdhem generovdni to-
au.,

fnnn
iimi|_

JEDNODUCHY TON

néﬂ!’ﬂl"ﬂ'i Kiivka

&as T0N S OBALOVOU KRIVKOU e
Z obrdzku jJe patrno, odkud se bere termin obalovd kiive
ka, Vrcholky impuled jeou ohrazené touto kiivkou, Prikladem

programovani cbalové kfivky v jazyku BASIC jJe
FOR L = 39 TO P STEP =1:30UND #,58,19,L/2: NEIT L

Jde_to_JestE lépe

Nebudeme se samozie]m# omezovat pouze na jednoduché o=
balové ki¥ivky jake v jJasyku BASIC. K napodobeni slofitdj-
#ich obalovyich kfivek se hodnoty hlasitosti v jednotlivich
bodech obalové kFivky definuji tabulkou

+F

h’% obe fove trivfe

TBLLKA 2 9 13 f5 5 fo & B ¥ 5 3 © Lat
RozloZeni obalové kFivky do tabulky

P¥i zazndni tonu se nastavi ukazatel na zaZdtek této ta-
bulky & v kafdém VBI se posouvd o jedno ddl, Momentdlni hod-
nota hlasitosti se z tabulky vybere & zapife se na misto bi-
tu hlasitostl ragiatru AUDC, Tim je moZno napodobit pFiroze=-
nf svuk hudebnich ndetrojd. Prudky ndbéh klaviru se vyjddFi
stroym ndrustem kfivky, zatim co zvuk flétny se doséhne po=-
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malfm ndrustem hlasitosti, V tomto sméru nestoli nic v ces-
t& vlastni tvofivosti. Je mofno experimentovat s riznjmi o-
balovymi kF¥ivkami, vyplati se to.

Yklddéni not

-

Vkldddni not se dd elegantnd provést v assembleru tak,
e se vyufije jeho inteligence k pfekladu oznadeni not do
pfisludné hodnoty frekvence, Vlechny noty jsou pPedem defi-
novdny jako tzv., "EQUATES®, Tak se nazfvaj{ konstanty,kte-
rymi ae pFikazem "=" uddluje hodnota (ndzev pochdzi z toho,
Ze v mooha asemblerech se pFikezu "EQU" pouiivd misto "="),
Noty se pak zapisuji sv¥m (pismenovim) oznaienim do Fddkd,
které zafineji pfikazem ",BYTE", Pondkud odliénéd to je u
EQUATES pidltond:

nota zplaob zdpisu
Ca - cIS

D - DIS

Fg - PIS

G = GIS

A = ALS

FAUSA n P

-Za oznadenim noty se Jedtd uvddi oktdva, Pripustné jeou
hodnoty 3 & 4 (plus 5 pro C), pfifem#f 3 je nejnifdi oktdva,
Hodnoty kmitoStd byly pFevzaty z plivodni tabulky ATARI, Oz=
naZeni noty se odd#li Sdrkou a ndsleduje Gdaj délky tonu,
pro ndf jsou rovndf definovdny “EQUATES", i oznafeni se ov-
Sem poufivaji pismena anglickéd abecedy:

symbol délka noty
H: Eﬁlu 4 nota
Q: tvrtovd nota
R peminovd nota

- festndctinovd note

ProdlouZenéd noty ( s tedkou) je moZno JednoduBe vytvorit dé-
lenim dvou po sob# ndsledujicich délek not = napf. H+Q Je
tefkovand pllovéd nota, Prakticky vypadd kompletn{ zaddni to=-
nu, nap¥. Cd,3. oktdva, Ztvritovd ndsledovnd:

+SYTE CIS 2,Q

Samozfejmé je moZno do jednoho Fddku zapsat vice toou, Kvi-
1i pFfehlednosti me doporuduje psdt pro kaidf takt zvldat Fd-
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dek, naps,:
.BYTE ¢3,H,E3,Q,P,Q { P Je na miaté pauay)
Uvedeny pFiklad je pro 4/4 takt,

Pfifazeni tonu Jednoho kandlu se provédi tak, Ze pPed
prvnim pFikezem BYTE pFislufindho kendlu zadd STIMM 1 pro
kandl 1, STIMM 2 pro kendl 2 atd. MdZete se pFfitom drEet
vzorového programu, Rade tonu jednoho kandlu se ukon¥i tak,
e misto hodnoty tonu se zapifie ENDE, Jestlile se misto
ENDE zadd START, pak se bude melodie opakovat od zaddtku.

V pripadé, Ze se nevyufije vlech EtyF kandld, pak se ozna=-
¢eni prislusiného kendlu zapife .BYTE EFDE, nap¥,:

STIMM 4 .BYTE ENDE V tomto pfipad# zdastane kandl &.4
v klidu, Ffi#lo=11i by v tomto
pFipad# slivke START,pak by se po=
Eitad "zasekl™,

Zaddni obalové kiivky

Ke kaZdému kandlu musi bft zadand vlastni cbalovd kfive
ka. To se provddil zaddnim f{melné Fady, kterd uddvd hodno=-
ty bhlasitosti po sob¥® ndsledujicich hodnot (jak bylo uvede-
no u obr, 3 na zaZdtku), Hodnoty se opét umiati do pFikazd
.BfTE & pomoci tabulek HUELL1 a# HUELL4 se pififadi jednot=
livim kandlim, Kaidd obalovd k¥ivka se ukon®i pfikazem
ENDE, podobné jako u hodnot tonfl.

A ted k wiei,
Staatny majitel diskety, kterd se proddvd k origindlu této
knihy HEXENKUCHE, #i mlife ihned poslechnout jeden demons-
traéni priklad. Stadi k tomu (pfi zasunutdm modulu BASIC)
vyvolat program prikazem

RUN "D:MUSIK.BAS"
a zazani hudba. Teato tzv. BASIC-LOADER najdete za strojovim
programem v prilofendm vzorovém programu. V této formd je
mofno tento program pfevzit do vlastaletvi programi.PFitom
nelze zamliet dvé dlilefitéd nevfbhody této metody: BASIC-loa-
dar potFfebuje dlouhou dobu k tomu, aby strojov} program spo-
lu & hudebnimi daty ulofil do pamdti., Hordi ale je, Ze v
programu BASIC nemidZe byt zaddna 4al3i melodie, BASIC-loa=
der je vhodny pouze tehdy, kdy% se potfebuje hotovd hudebni
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rutina,nebo se chee poslouchat, eo hudebni program umi,

V pfipadd, Ze chcete zadat dalsi melodie, pak je nutné
ss zab¥vat asemblerovym zdpisem. Je to moZino zapsat prak-
ticky do kafdého asssmbleru pro ATARI, pokud poufivd atan-
dartnf kod assembleru pro 6502, V kafdém pFipadd funguii:
EDITOR/ASSEMBLER Cartridge, EASMD, MAC/65, Ha vy¥#e uvedenéd
disketé naleznete zdrojovy program pod ndzvem VBIMUSIK, SRC,

HUDEBNY PROGRAM VE sTROJOVEM KODU
B T T A T

Vyvoldn{ tohoto programu se provddi skokem ne zaXdtek pro-
gramu (B98P59,38912 dek.) tak, Ze pFikaz k vyvoldni hudby v
BASICu md tvar:

X = USR(38312)

Hudba se vypind rovnd¥ skokem na pFisludnou rutinu, kterd je
vaddlend 4 byte od zaZdtku programu, Odpovidajici voldni v
Jazyku BASIC Je:

I = USR(38316)

Pfirocend Je mofné vyvolat hudebni program 1 ve strojovim
kodu, V tom pFipadd je ale nutné pFeskodit pFikazy PLA,které
jsou potFebné pouze pro pfikaz USR v BASICu, PFisludny stro=
Jov¥ program mife vypadat ndsledovnd,:

MEIN = Eogp budba zapouta
MAUS - 29885 hudba wypauta

JSE MEIN hudba zai

(R R NN

JMP MAUS hudba op#t wypnuta

8 F FFS

D&h_budebniho strojového programu

= ..

Prval p¥ikaz skoku JWP, ktery¥, Jak bylo prédvé uvedeno,
aloufi k uvedeni do chodu, skd¥e na podprogram MUSEIN (hud-
ba zapnuta)., Zde se vymafe obsah tonovich registri a vnitie
ni proméoné programu, Pak se do VBI zavede programovd Sdst
MUSVBI, Vie daléi JiZ probihd "mimochodem™ ve VBI, Podpro-
gram MUSEIN kon¥{ pfikazem RTS a tim se vraci Fizeni poii-
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tafe na pivodni program, ktery hudebni program vyvolal.

Rutina VBI podprogramu MUSVBI je od chvile spuditéni aktivo-

vidnd ka¥dou 1/50 sekundy, Obsahuje v podstatd smySku, kterd

pro kafdf zvukovy kandl probdhne jedenkrdt, celkem tedy &ty-

Pikrdt, V této smydce jJmou vidy vyvoldny dva podprogramy

MUXPLY a MUIHUL a aktudlni &islo kandlu Je ulofeno v regis=-

tru X,

MUXPLY wybird sprdvné pofadi not., PFi kafdém vyvoldni zpra-

sovdvd zvukovy kandl dany registrem I. PrdbZh je ndsleduji-

ef.:

1, Kontrole, sda neni na tomto kandlu generovdn ton, Pokud
ne, pifejde na bod 3.

2, Je=11 generovdn ton, pak se trvédni ténu (MODUR1-4) sniZi
o jedniZku, Je-li trvéni tonu vétdi nef O, pak zde MUXPLY
kon&i,

3. Dojde-1i program na toto misto (MUXNEU), pak dosavadni
ton skon¥il a z tabulky tond se vybere daléi, K tomu se
zjisti adress kandlu X ze STMBL/H a pomoci ukazatele
tonu MUPNT1-4 se tento ton vybere z tabulky not. Ddle se
na zaZdtku nového tonu nestavi ukazatel obalowé kifivky
na nulu, tzn, na zaldtek tabulky obalov¥ech kiivek,

4, Nyni se testuje, zda se skutednd jednd o hodnotu tonu,
nebo anad o kod konce nebo startu. Pokud je to START,pak
se ukazatel tonu nastavi opdt na nulu e pFislulny ton
za®ind zmovu, PFi instrukci ENDE se ukazatel tonu nepo-
souvd dédle,takfe pfi daldim bihu emyZky se opdét rozpoznd
konec (ENDE), kromé toho se vynuluje pFikaz PAUSE, EimZ
#s teanto kandl uzavie,

5, Pokud se jednd o normélni hodnotu tonu (v¥etnd FPAUSE),pak
se jsho délka trvéni pFedte z tabulky tond,ukazatel tonu
se posune 44l a vydke tonu se pFedd POKEY. Pokud se roz-
poznal pFikaz PAUSE, pak ee pro generdtor obalové kfivky
nastavi nula, takfe tento generdtor zdetane nevyufit,

Pribdh programu obalové kFivky je pondkud jednodusifii:

1, Je-1i péiznak nastaven na PAUSE, nastavi se hlasitost pFie=-
lufného kandlu na O,

2, V opatném pfipadd se nadte pfifti hodnota hlasitosti =
obalové kfivky podle zdkladni adresy (z MHLTBL/H) a uka-
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zatele obalové kiivky (MUHPT1-4) doplnéné bity uddveifoimi
zkresleni Zistého tonu a pfedd se ddle na POKEY., Pokud ale
byla indikovédna hodnota "ENDE' - konec (z tabulky obalové
kfivky), pak se POKEY nezméni a zpracovéni zde kon3i., Toho
se dd vyuZit tak, Ze se krdtkd obalovd kfivka nechd ukonZit
hodnotou v&t&i nei O, a tim se vytvoFi dhoz, kterf pFechdsi
do konstantniho tonu, Tabulka obalové ki¥ivky se tak udrii
relativn® mald.
3. Ukmzatel obalové kifivky ae posune na daldi hodnotu v ta-
bulce MUXAUS., Zde se hudebni VBI opét vypne a event, ae
vypoou i zbyvajici znéjfel tony.

Pl ;xR X I X EX XX T ALK

P11@ ;x HUDBA VE VBI I

213¢ ;x Hudebni program s generdtorem x

P14g ;x obalové kidvky x

51 Eg 3 X X X X X X XX XX I XX AT ELLX
1 i

BITH 5o I X X A IR XXX R XX AN X XXX XXX EXN XXX
P1EP ;x Definice not/kmitoftu e délky not x
g198 &xxxxxxxzzxxxxxxxxxxx:xx::xxx:xxx:x:::xxxx

={pF3 pegp = 243

=ffE6 g21p CIS3 = 23p

=@AD9 g22¢ D3 = 217

=ABCe 9239 DIS3 = 2p4

=@HC1 g24p E3 = 193

P> petp Fisy - 115 _

- = 173

wPPAZ g27TP G3 = 162

=2P9s @289 GIS3 = 153

= BP9 290 A3 = 144

=ffBs P30P AIS3 = 136

=#Aan #3319 B3 = 128

=@faT79 g32p c4 - 121

=372 P339 CIS4 = 114

=ff6C £349 D4 = 1p8

n@ P66 £35¢ DIS4 = 1@2

= PP6 B @36 E4 = 96

=@#p5E P37P P4 = 91

=@P55 9389 FIS4 = 85

w51 2398 G4 = B

=@#B4C P4PP GIS4 = T6

Y FONE

=PPap P439 B4 = b4

=JP3C - P44 C5 = B0
P458 ;

=fBFP B46P PAUSE = 255 kgd pro pausu

=@ #FE #4889 START = 254 kgd pro spudtini hlasu

=3AFD #4990 ENDE = 253 kod pro ukonfeni hlasu
2598 ;5

=@pf6 g518 DAUER = & trvini Sestndctinové noty

=Q@PF 8478 P =  PAUSE gkratka pro pausy
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=9BEP
=9BEf
=9BE4
=3BE8
=3BEC

=B@CE
=J@CP

2ppp
98p@ 68

ga@1 401998
98@4 6B

9895 4C4398

qEps DB
9899 A2PP
980 2P5A98
gEPE 2PA998

9811 EB
9812 EPP4
9814 D@P5
9816 4CEZE4

g53p H = DAUER=S gﬁln 4 nota
2548 Q =  DAUER=4 tvrtovd nota
@550 E =  DAUER=2 osminovd note
@56p 5 = DAUER
@57d 3
PEEF @ XA AAAACLAEELLAXLLLAAX X L AXIXLLLEXX
$599 ;x Systémové konstenty/adresy 0.3, x
gg?g s spserrsrstrttasstrdbittbtrsrssstssas,
ge2p HI = 2Mpp HI=byte
g639 LO = #FP LO=-byte
gead ;
PE5@ SETVEV =  BE45C
feed XITVBY =  ZE462
f688 AUDF1 =  BD2@p
pe9p AUDCY = BDzf
2799 AUDCTL = gDzp8
AT10 SKCTL = BD2pP
P12 ;
2730 3 XXX XXX LN XX XX XX AXA XXX
#7409 ;x Voiténi proménné programu x
E;Eg [Bessspsnnsstntiitbottosstsdntsnsnnnsans
#7798 MUDATA =  Z9BEP rozsal Erunénfah
P79 MUPNT1 =  MUDATA ukazatel v tab,not
PEPP MUDUR1 =  MUDATA+4 Zita¥ délky not
P80 MUPAUT = MUDATA+8 flag pro pausu
gazg MUHPFT1 =  MUDATA+12 ukazatel v obal,kfivce
83d ;
fe4p CSREGL = ZCE registr na nulté strdnce
pa5d CSREGH =  BCP
gesp
PBTE 3
FEED iy E XXX NI XX XXEE XN XA XXX
PB9P ;Tabulkae skokd,bude zavoldna s BASICu
d9p@ ; Zapnuti: A = USR(38912)
$919 ; Vypouti: A = USR(38916)
ggzg § IXXALTXX XL XXX XXX LAX XX XX XE XX XXX LXK XXX
3P 3
ﬂ".'-.' 4¢' = gaﬂﬂ
gasd FPLA Eﬂ BASIC,voléni pFes
gosp JMP MUSEIN szapnuti hﬂdh{
gaTh PLA pro BASIC,voldni
pies USE
ﬁggg JMP MUSAUS wypouti hudby
1000 3 T O OO K XK X X OOOC OO
1819 ; VBI rutina,bude voldna kaZdou 1/50 a
Tl S ssstsstnnssisntsnstssbisssasnnnnisssss
13838 ;
1949 MUSVBI CLD dakadicky mod
1@5@ LDI #p kandl P hraje nejdiiv
19679 MUNXKN JSR MULPLY hrdt jeden hlas
1978 JSE MUXHUL obalovd kiivka pro
Jjeden hll:ii}
1989 INX ndsledujici hlas’
1999 CEX ¥4 ui viechny 4 Hlasy?
1199 BNE MUNIKN ne ===>
1129 JMF XITVEV . pak VBI ukon@it =s==>
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9819 A9¢p
9818 AZ2@3

981D
982p
9823
9826
98249

9B2C
982D

982F
9831
9834
9836

9839
9838
983D
983F
9842

9843
9845
9847
9849
3840
984E
9850
9853
9856 0
9857
9859

9854

985D Fig

J85F
9862

G864
86
9869

9DggD2
Ip@4D2
S9DE49B
SDEP9B
3DECIB

CA
1¢EE

ADE3
BDPFD2

AS¢P
BDPBD2

AfpB
A238
ASBT
2@5CE4
6

ADGZ
AZE4
AGAT
2p5CE4
AP
AZP3
aD@PD2
95ﬁ4ﬂﬂ

IﬂPT
6

BDE49B

DEE49B
DO3E

AQDR

6 9DEB9B

9DECYB

986C BDDE3%B

= 15 =

1148 ;::::x::xxxxxxxxxxxxx:xxxx:xxxxxzxxx:x
1159 ;x InicializaZni{ rutina
1168 ,: Inic, POKEY, vymazdni prnm.rmata“ni VEI

1198 MUSEIN LDA &9 vymazat POKEY s prom,

1284 LDX #3

122§ MUSEN1 STA AUDF1,X AUDR/C 1/2

123§ STA AUDP1+4,X AUDF/C 3/4

1249 STA MUDUR1,X délks tonu :wp

1258 STA MUFNT1,X ukaz,not :=pofdtek tab,

1268 STA MUEFT1,X ukaz,obal,kfivky :
pod.tabulky

1278 DEX uE vaechny 47

Iggg BPL MUSEN1 ne,Toovl ===

1 H

1318 LDA #3 FOKEY nastavit zpdt

1329 STA SECTL

1339 LDA @ zvukovy Fidici reg.zpit

1348 3TA AUDCTL

1358 ;

1368 LDY #MUSVBI LO novy vektor VBI("SB)

1378 LDX #:MUSVBI/HI MSE

1388 LDA#7 pro odloZeni VEI

1398 JSR SETVBV rutina 0,3, ,nastav VBI

1408 RT3

1418 ;

1420 XXX AN XL XX XA AT AL LLXLX

1438 ;x Ukondeni VEI x

144¢ ;x Vektor bude vrdcen na plvodni hodnotu
1458 ,xlxxxxxxtxxxxxxxxxxxxxx:xxxxxx:xxxxtx

147§ MUSAUS LDY #XITVBVELO plivod,vektor VBI{LSH)

1488 LDX #XITVBY/HI MSE

14948 LDA #7

1509 JSR SETVBV >0

1529 LDA #p hlas vypnout
1538 LDX # 3 viechny 4 kandly
1548 MUSAU1 STA AUDF1,X AUDP/C 1/2
1558 STA AUDF1+4,X AUDR/C 3/4
1568 DEX uf véechny 47
1578 BFL MUSAU1 N8, ZAOVL ==
1589 RTS

1598 ;

1600 X XX I XXX XXX LR AN XX AT XXX XLE
161@ ; Hrani jednoho kgnédlu
1629 ; Zkoudet délku tomu,event.zafistit no-
vou notu
1638 ; Test na KONEC, START, PAUSA
12¢g RS S S S e e e e A A A
1658 ;
1668 MULPLY LDA MUDUR1,X Je kandl jedté aktivai?

1678 BEQ MUINEU né,pak movd nota

1694 DEC MUDUR1,X jinak jen délku tonu-—1
1;ﬂ£ BNE MUXFPEN ton Jestd trvd ---
1T

1729 MUINEU LDA #9 flag pro pausu nejprve
1738 STA MUPAU1,X wynulovat,nastavit
1748 STA MUHPT1,X * ukazatel obdlky

1758 LDA STMTBL,X wychozi adresa tab,

Page 16/124



986F
9871
9874

9876
9879
98TEHR
987D
QETR
GHE 1
s NN

2887
0889

988E
988C
9BED
S88F
Ja3z
9893
9594

98397
838
9839
9894

9898
983D

JoIF

98A2 6

9843
9B8AB

9849
9BAC
98AE

BBg
98R2
S8B3

98B5
9888
98BA
98BD
YBRP
sec2

B5CE
DDDCI8
85CF

BCEPSE
B1CE
COFE
DPPE
AR
GDEP9R
406 498

COFD
F@18

48

ce
B1CE
9DE49B
ce

98
DE@SB

BA
PA
AB
68

COFF
FR@4

99@@D2
@

ASFY
JDEB9B

69

1898 MUXN1

203

2048

2650

2fed

29T

2P MUIPEN
2899 ;

218 MUXFAU
211

2128

2139 ;

—16-

3TA CSHEGL not na aultd strdmce
LDA STMTEH,X
STA CSREGH

LDY MUFNTY,X ukazatel v tab.not
LDa {GSREGL} Yvy¥ike tonu

CMP #START pPfikaz START?

ENE MUXEH1 Al ===

LDa #4 ukazatel not nastavit
STA MUFNT1,X na pofdiek tabulky
JHFP MUXHEU A ZOOVU m==>

CMP #ENDE pPfikaz KONEC -
EEQ MUXFPAL ano,pak imitaca pauay

FHA poznam. v¥Eky tonu

IRY délku z tab.not

LDA (CSREGL),Y Ziat

S5TA MUDUR1,X v Zitadi pro délku not

INY ukazatel not smérpvat

TYA na daldi notu

STA MUFNT1,X & ulofit do paméti

TXA adresy pro POKEY

ASL A index 2 krat

TAY

PLA znovu vyszvednout vilku
tonu

CMP $PAUSE  pFiksz PAUSE?
BEQ MUQPAU ano,pak vytvofeni pausy

STA AUDP1,Y  jinak noty v POKEY
RTS

LDA #PAUSE vyp.obal, kFivky
STA MUPAUT X
RTS

2140 o N XN L XN X X X X
215¢ ;Genardtor obalovéd kFivky

2169 ;Hlasitost pro kandl neastavit dimérnd
2179 ;obalové kiivece

2188 ;::Ixxxx1::1111:::::1:::x::::::::xz:::

2199 ;
229 MUXHUL
2219
2229
2249

. 225@

2269
22TP
228p MUXH 1
2299
23pp
2319
232p
233§

LDA MUFAU1,X flag pro pluﬂu

CMP #PAUSE jo pausa?

ENE MUXH1 né,norm, obal, kFivka

LDA ##p pausa:nulovéd hlasit.
PHA hlasitost poznamenat
BEQ MUXH2 (vEdy!) v POKEY ==-=>

LDA MHLTBL,X vi¥chozi adr.obal,kifivky

STA CSREGL v ragist.na nulové atrdnce

LDA MHLTEH,X ¥ESB

STA CSREGH

LDY MUHPT1,X aktual v obal.kfivce
LDA (C3REGL),Y novy ecporny bod
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98C4 COFD
98C6 FPEF

9608
98C9
9BCA
S8cB

48
cB
98
9DECIBE

208 21
98D AB

S8D1
98D2
S804
98D7

5808
98E4

98EH
98E4

99p6

68
PIAP

998102
69

EEBSFDE4P
98399994

SPGEEBPAR

SAIATAGA

o@186018
6C186CHC
6@pc

58185818
6P186418
ep@cecHc

6PRC5BHC
51185BpC
6@@C
bC24T798C
7939
e@186@18
5B185BpC
6PpC
eCi8ec1B

2349
2358
23640
2379
2389
2399
2409
2419
2429
2423
2449
245p
2468
2478
2499
2508
2514
252p
2539
2549
255
2560

2579

2589
260

2618

2629
2638
2648
2659
2669
26TH
2699

2788
272
2738

2749 ;

2758

2T6P
2778

2788
2798

289

L .

CMP #ENDE
BEQ MUXHEN

Je obal,kfivke ukonfena?
anp,pak zakonZit '

FHA
INY
TYA
3TA

oporny bod poznameast

ukazatel obal, kfiviy

ulozit dc paméti
MUBPT1,X
MUXHZ2 TIA
ASL A
TAY
PLA
OHA
STA
MUIHEN RIS
AL XXX XX LA AI XX XXX XXAX K AXX XX EXX XN XX
jTabulky vychozich mdrea tabulek not
;8 sbalovych kfivei
P AT A XXX A XXX

STMTBL ,BYTE STIMM® LO,STIMMPRLO,STIMMIRLO,
STIMM4YLO

STMTEH .BYTE STIMM1/HI,STIMM2/HI,STIMM3/HI,
STIMM4 /HI

MHLTBL .BYTE HUELLWLO,HUELLZALO,RUELLINLO,
HUELL4LLO

MHLTBH .BYTE HUELL1/HI,HUELLz/HI,HUELL3/HI,
HUELL4/HI

odchyl.pro reg. pokey
index 2 krdt

opor.bod obal,.kfivky
POKEY mod:&1ist¥ ton
ulofit do POKEY

#1Px16
AUDC1,Y

i
XN I NI IR I TN

;Tabulky not:

;kaZdd tabulka zaZind Label STIMM <p’>

skde <n}> je #isle hlasu (1=4),potom ndasleduli
jnoty (nota,ddlka) v pFikazu ,BYTE.

;Jako poelednf note musi bft "ENDE" nebo
"START"

O X XXX XXX I I XX X I XX XXX XX

.BYTE E4,9,E4,qQ,D4,Q,D4,E,E4,E
.BI{TE FP4,Q,F4,Q,E4,Q,E4,Q

.BYTE E4,E,D4,E,E4,E,P4,E,G4,Q,F4,
E,E4,E

‘BTTE D*,q"'Elﬂ#lEl‘c#IH
.EYTE E4,Q,B4,Q,P4,Q,P4,5,E4,E

.BIYTE D4 |Q1D4pQIE4‘Iq lE'q' IE1B4‘E
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991C
3928
9522

9926
9924
992E
9939
3334
9936
FI3A
993E
9948
9344
9948
9944

J94E

6@186@HC
6CAC
T9pCEpEC

T9gCeCaC
6f186CHC

51185118
48185BgC
eggc

60186018
51185B@C
BCEC

Togcecgc

BPPCSERC
51185BC
6@pC

2
6C24794C
7939

9358 FD

9597
9999

999D
9941

79187918
ggi18agpe
Tagc

EC186C18
TI187918
T9gcaggc

T98C6CHC
6g1B6CHC
T9gC

79188818
7938

79187918
6C186CHC
T98C

Bp1eap18
T918734C

agpc
SPPCIFPC

g@gcagac
TSiEEEﬁG

9945 92PC

99AT
99AB
GOAD
99B1
9985
99B7
99BB
Q9EF
99C1

98189918
9938

6p186@818
5B186CHC
ep18ag1s
6@18T94C
BpaC

ppceppc

2818

2829
283

2849

2850

2869
287@

2889 ;

2999
2919

292§
2938

2949
2959

2969

2978

2989
299

Ippp

Mg

STIMMZ

- 18 -

.BYTE C4,E,B3,E,C4,E,D4,E,E4,Q,
D4,E,C4,E

.BYTE B3,Q+E,A3,E,A3,H
iBTTE G41Q|G41 q |ﬁ4 |u IF4IE'E4’1E
.BYTE D4,Q,D4,Q,G4,3,F4 E,D4,E

.BYTE C4,E,D4,E,E4,E,P4,E,G4,Q,
P4|EIE1‘IE

.BYTE D4,Q+E,C4,B,C4,H

+« BYTE ENDE

..BITE c#,'}rE#pqiEj,q‘Bjiﬁlc"IE
I'EI'ITE D‘pﬂ]-ﬂ"pq 'EH-.Q E4 Q

,BYTE C4,E,B3,E,C4,E,D4,E.E4.Q
D4 E,C4.E A

+BITE C4,Q,B3,Q,C4,H
.BYTE C4,Q,04,4,D4,Q,D4,E,C4,E
* BYTE B'j'iqiaj !qlc"'tﬂtc“ IEIE'-3 iE

+BITE A3,E,GIS3,E,A3,E, B3,E,C4,Q
B3.E.A3,B s

.BYTE A3,E,GI83,Q,A3,H
.BYTE B4,Q,B4,Q,P4,Q,D4,E,C4,E
.BYTE B3,Q,B3,Q,B4,Q,C4,E,B3,E

.HTE Ei -G"'E’-D4|EIE"IQI
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99C5
9509
95CD
99CF
9903
99D5

3906
9906

9904
95DE
99E2

99E6
99EA
99EE
99P2
99F6
99F4
99rC
A0
e
AQC
TR
9414
A 18
9A1C
SAZP
9422
9426
GA2A
TH
9432
9436
GATA

JA3E
Ih42
9446
9448
9A4C
JA4E

JA4F

T9gCeCEC
B@186CHC
798¢
79188818
7938

FD

FigcDsge

C1PCB6PC
A21BAZ18
DIBCC1AC

BegCA2HC
9p189818
A218B&18
C118B618
A218A218
SEpeA28C
Be@CcC1pC
D918D318
AZPCBE@C
C1pCDogc
PI118P3I18
B6 188818
c1189@18
D918C118
9g30

Tapcagpc
SEPCAZPC
B&1BB618
A2PCBeAC
C1gCcDegc
FI18F318
9B18A2PC

BapCC1gc
PIPCDIPC
c18C
B61BA218
F33p

FD

SA4F FD

- 19 = °

3pzp -BITE C4,Q,B3,Q,C4,.H
Ig3p .BYTE ENDE

3P40 ;

3P59 STIM3

pep
JﬂTﬂ iHTE c}fﬂ.ﬂ]jEfﬁij|F]'E‘G31q1
G3,Q

jﬂﬁﬂ' .HTE DBIElEjiRiFJjEIGthI"3|QI
43,Q

3pop -BYTE G3,E,P3,Q,E3,Q,F3,4Q

3pp +BYTE G3,Q,63,Q9,C3,H

311 .BYTE A3,E,G3,E,P3,E,E3,8,D3,Q,03,Q

Jzp +BYTE G3,E,F3,E,E3,B,D3,E,(3,4,03,4

jllj'ﬂ tHTE FJ-Q;’J‘:QIEBlQIA.}-q
314p -BYTE D3,Q,E3,Q,A3,H
3150 +BYTE C4,E,B3,E,A3,E,G3,E,P3,Q,F3,Q

3168 .BYTE G3,E,F3,E,E3,E,D3,E,C3,4,03,Q

nTg .BYTE A3,Q,03,E,P3,E.E3.E.C
D}:E,E]:Ei L] 3- ¥ 3131

J1ep .BYTE P3,Q,63,Q,C3,H
3199 .BYTE ENDE
32 ;

3239 STIMM4
3249 |

J2sg «BYTE ENDE

3260 ; Neni poufito v pFikladu

i :
im::mmwn

329¢ ; Tabulky ocbalovich kfivek

3308 ; Zde budou operné bn:lLubal.kﬂﬂk ulofeny

3312 ; Jako hodnoty hlasit,Ka¥dd tab, zadind

3329 ; "HUELL <n>" a koandi "ENDE"

3330 XXX XXXATIXLITLLXLX

3358
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SASE PAEAPERT 336p HUELL1 .BYTE 19,19,8,7,6,9,8,8,8,7,7,7
9454 PePopaps
9ASE JRATATAT
JASC gegegeds 23T@ .BYTE 6,6,6,5,5,4,3,2,1,1,9,ENDE
BAEﬂ gsg4@ipe

4 §1819pFD
EAEE p2@ePegds 3138p HUELL2 ,BYTE 2,6,8,8,8,7,7,7,6,6,6,6
SABC PBETETET
SATE Pepogode
SAT4 PS@S@404 3399 .BYTE 5,5,4,4,4,3,2,2,2,1,0,EHDE
JATE papspepz
JATC P2P12¢FD
480 @2p4PePB 3419 HUELLY ,BYTE 2,4,6,8,9,19,9,8,8,7,7.6
9AE4 PIPAPIdE
J4BB PEAETETOE
JABC PRPEPERPE 3429 BYTE 6,6,6,6,5,5,5,5,5,5:525,5,5
A0 PSPsESEs
9494 P5@5P5P5
Q498 P5@5
JA9A PAPAP4R4 3439 +BYTE 4,4,4,4,4,4,4,4,4,4,2,1,0,ENDE
9ASE Papapapa :
SAAZ P4apagem

IAAG PPFD

JAAE FD 344f HUELL4 .BYTE ENDE
3459

FouZiti_ve vlastnich programech :

Je vice moinosti, jak dostat hudbu do vlasinich programd:
l.Assemblerovy. OBJ. soubor se preméni na BASIC-loader,ktery
Je pak mofno pFevzit do vlastniho programu pomoei pfikazu
ENTER, Program DATGEN na konci této knihy to umofni, We-
v¥hody této metody jJiZ byly popedny. Pirednoat této metody

je v tom, Ze dostaneme Jediny uzavieny program,

2,Haéteni strojového programu z diskety. K tomu se poufije
pomoeny rrogrem k zavdddni bindrnich programd - viz. opde-
tavec BLS ... Nevyhoda: Program se aklddd z vice &dati.

3.Poufiti souboru EXECUTE pod DOS XL, Strojovy program Je
pak naiten pfikazem DOS-LOAD. Tato metoda se vibornd ho-
di pro vyvojové fdze programu, Bli%3i{ vysvétleni Je moE-
no najit v kapitole Ddvkové zpracovani a BCOM, STARTUE, EXC
ne prilofené diskétd k origindlu také pracule na tomto
principu.

Pozndmka: U vdech tFfi metod se musi dbdt na to, aby paméi
od adresy B95@¢ byla chrédnéna pFfed piistupem =
jinfeh programi, Nejjednodufeji toho lze dosdhnout
prikazy.

POKE 1906 ,144:GR,.f:REM rezervovat 4 kB
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Nékolik rad

-

Pomoci tohoto programu je moZno z ATARI vyloudit docela pik=

nou hudbu. KaZdy program pfi poufity dobrfch akustickych efek-
td ziskd na drovni,

Je Jedté Fada moZnoeti, Jak program vylepdit nebo zkrésit.

= Zkrdceni tabulky obalové k¥ivky tzv, pribéhem ADSR (Attack-
Decay=Sustain-Release). Obelovd kiivkas se tim dd vlpiit
pomoci max., 4 hyte,

= Zabudovéni tzv. SLIDE efektu, KmitoZet pfi pfechodu mezi

dvéme tony se nemdni skokem, ale plynule prechdz{
= Zabudovdnim afektu "vibrdto"

= Rozdifeni o beaové tﬁny. které je mofno vytvofit pomocizvu-
kovéhs modu 12,

Jak Je vidét, moZfnosti je Fada. Pokud uvedend pFiklady pFis=-
pély k inspiraci, pak zbyvd jen popfdt hodnd vaspdchd pFi pro-
gramovéni vlastnihs hudebaniho generdtoru,

31@@9 REM x BASIC-Loader pro zvukovy program VBI

31§29 POKE 106 ,144:GRATHICS P:POSITION 5,7:%"Inicializace"

31§39 GOSUB 328

31549 GRAPHICS ¢

31850 A=USR(MUEIN)

31¢9¢ END

J2@gd@ REM x Naditdni bindrnihe progremu

32P19 S«@:RESTORE 32149

J2P2% FOR A=38912 TO 39592:READ D:POKE A,D: S=S+D: NEXT &

32@39p IF 3< > 63952 THEN ? "Chyba v datech!™: STOF

32§35 REM PFi kontrole vy#lo 5=63799,program Pungoval!

(Pozndmka pPfekl,)

32949 MUEIN=38912:MUAUS=MUEIN+4

32p9@ RETURN

32 g ggT#E;ﬂ4.TE.ES.1EE.1ﬁ4.?5.5T.152.216.1$3,ﬂ,32.9ﬂ.152.
]

3z gﬁg?ﬂ1ﬁ§%232,224.4,Eﬁ&,?#E,TE.BB,EEE,16?,ﬂ,152.3,15?,
' p 1

j212¢9 g;g;igaziﬁ,15?.225,155.15?.224.155,15?.?3ﬁ,155.2ﬂ2,15,

32138 nAT523,141.15,21ﬂ,163,ﬂ,141.E.ETﬁ,15ﬂ,a,152,152,165,?,

2
32149 DaTh_228,96,168,98, 162,228, 169,7,32,92,228, 169, 8, 162,

32158 ééi?:g;ﬂ,15?,¢.21ﬁ,2ﬂ2,tE,E#T.HE,TBE,EEE.155,24ﬂ,5.22?,
32168 ?ggfzggﬂ,ﬁe.169.ﬁ.15?.232.155,15?,235,155.159,215.152,
32178 gﬁgfﬂlﬁg,225,1sz,133.2ﬂ?,1sa.224.155,1??,2ﬁ5,2u1,254.
3218g E#$fggé1ﬁT,224.1$5.TE,lﬂﬂ.152,2ﬂ1.253.E4ﬂ.24.?2,2j£,
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32199 DATA 157,228,155,298,152,157,224, 155,138, 10, 168, 184,
J2zpp gf;igggﬂ.4.153.ﬁ.21ﬂ.35.159.25$.15?,232.155.95.159,
232,155,201
g ?ggfzggf;ggﬂ-51159.ﬂ.?2,24ﬂ,25,139.294.152.+33.zas,
32zzp gﬁ§f1;gBi§$T'133‘235'155'1TT'Eﬂ6'Eﬁ1‘253'24ﬁ'15'q2’
32239 g#ifTEJ »155,138,19,168,194,9,160,153,1,218,96,232,95,
32249 ggf;#:gg.153.153,1ﬁ4,Eﬂ,1ﬂ4,125,1£a,154.1ﬁ4,154.15¢,
32259 ?%T?ﬂg4.1ﬂﬁ,24.1ﬂ3,12.95,12.91.24.91,24.96,24,95,24,95,
32268 DATA 12,96,12,91,12,61,24,91,12,96,12,1£6,36,121,12,
32278 ﬁi;i4gi?gﬁ.24.91.24.91.12.96.12,1ﬁa,24,fﬁ$.24,96,2¢.
32288 Eiilzié??21,12,12ﬂ,121121,12,1ﬂﬂ,12,95*24,1ﬂ6,12,121,
32299 AE@lega.144.12,144,4&,31,24.51.24,12,24.91,12.96.12,
3230 Bﬁgizgijg?,24,91.12,1ﬂa,12,121,12,1ﬂﬂ,12,9£,12,91.12,
32318 Elii4ig:95,1a.1aa.3a,121,12,131.45,253,121.24.121,24,
3232 53312123,12,121,12,1ﬁa,2¢,1ﬁ3,24.121,24,121,24,121.12.
32339 Bfgi1?21,12,1ﬁﬂ.12,96,24,1ﬂa.12,121,12,121,2#,12&.24.
32349 ;Eéi#?21,z4.121.24,1ﬂa,24,1¢5.12,121.12,125.24,123,24,
32359 Bféi§31,12.12!,12.144.12,153.12.144.12,123,12,121,24,
32368 5Egi1$44,12,144,24,1ﬁ3,24.144,45.56,24,95,24.91,E¢,1ﬁB,
32378 Bii1212,123,24,125.24,95,24,121,12,125.13.14#,12,123,
32389 Bii:2:2,1ﬂa,12,95.24,1ﬂa,12.121,12,121.24,12&.24,121.
32399 gi E5%43,12,21T.12,193,12,132.12,152.24,152,2#.217,12.
32489 52%11%52,12,152,12,14#,24,14¢,24,152.24,1&2,24,193,2#,
32419 52%52152.24,152,24,243?45,144.12.152.12.132.12.193.12.
32429 §1¥i231?.24.152,12,132.12.193.12.217,12,243*24,243,24.
32439 52312?52,24,193,24.144,24.211.24.193,24.144,43,121,12.
12449 Efgi1ﬁ¢4,1z.152,12,152.2;,152,24.15#.12.152,12.193,12.
32459 ﬁ%%ﬁ:g43.24.243.24,14#,24.162,12,152.12,153.12,2#3.12,

2 2
32468 DATA 193,12, 182,24, 162,24,243,48,253,253,1¢,19,8,7,6,
9,8,8,8
32479 EAELE,T,?,E.E.E,5,5,4,3.2,1.1,ﬁ,EEJ,E,E.B.E,E.T,T,T.E.
32489 DATA 5,5,4,4,4,3,2,2,2,1,0,253,2,4,6,8,9,19,9,8,8,7,
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T.E.Eéﬁ
324*9;' Efg;jiigirh5.5.515-51'5|5-5i5i4f4r4l4!¢1414r414r4r211!

KEresld{ci tabulka ATARTI

Hejuniverzdlnéjii a nejjednodusi zefizeni pro zaddvdni dat
do poditade ATARI,

Programovdni tabulky

Jaou dvé moZnostl zeddvéni :
a) Cteni pomoei PADDLE z plochy citlivé na dotyk

X = PADLE (@) tte vzddlenost od lewého okraje
Y =« PADDLE(1) &te vzddlenocst od spodniho okraje

KdyZ neni dotyk na tabulece, maji I a Y hodnotu 228,

b) Dile jsou k dispozici t#i tladitka, na kterd se mi-
igmn dotazovat Jako na Joystick (nebo Paddle triger)

STICK(#2) = 15 nestlafeno Eddné tlafitko
= 14 stlafeno tladitke ne psacim hretu
= 11 atlafeno levé tladitko nebo PTRIG(#)=p
= T 8stlafeno pravé tladitko nebo PTRIG(1)=@
PTRIG(@)=f PTRIG(1) =
8 =——PADDLE( ) —PE‘E‘T
221
F
A
D
D
L
E
{
1
}
11 |

STICK(f)=14
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Fu nkce tabulky

T o o i e e e R T T T

Dva malé pFiklady programovdni pomoci tabulky

Zvukovd tabulka®

1@ P=«PADDLE[@): IF P=228 THEN SOUND §,.8,9,0: GOTO 10
2¢ SOUND §,P,18,8: GOTO 19

Nastaveni barev pomoci tabulky

1§ PfwPADDLE(®): P1=PADDLE(1): IF PP=228 OR P1=228 THEN 1§
2P SETCOLOR 2,P8/15,P1/15: GOTO 19

B e - . . S U e e

Pryni a jednoduchou moZnosti
je abeolutni polohovédni objektu na obrezovce. K tomu je po-
tPebnd uriit soufadnice X a ¥ kurzoru pfimo £ hodnot Pad-
dle tabulky,

PFiklad v BASICu:

18 REM xxAbsolutni polohovdni kurzora pomoeci tab.

g OPEN #3,4,.8,"K:"

109 IF PEEK(764)<->255 THEN GET#3,A:? CHRZ(A);:REMStla-
Zend tlalitko?

11§ XIP=PADDLE{@): YP=PADDLE(1): IF XP=228 or YF=228 THEN 108

12§ GOSUB 19 #pgp

199 GOTO 199

1992¢ REM xVfpoZet polphy kurzoru

19919 IC=(IP=-1@)/5: YC=23=(YP-2@)/8

1gg2g IFP YC=23 THEN ¥YC=23: REM Kontrola hranic

18930 IF YCO—g THEN ¥C = @

198949 IF XC=39 THEN IC=39

10¢5¢ IP IC=2 THEN ICa=2

199p6¢ POKE B4,YC:POEE 85,XC:? CHRZ(33%);CHRE(3P);:REM vedeni kurz.

194930 RETURN

Absolutni polohovédni s grafickou tabulkou:

Druhd metoda, oznafend jako relativni polohevdni, Je
trochu sloZit#jéi. Soufadnice se nevypoditdvaji bezpros-
tfedné z polohy persa na tabulee jako v pfedchdzejicim
péfklad®, ale vztahuji se vidy na posledni napsany bod. Vloite
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do poditaZe ddle uvedeny priklad a vyzkoufejte si ho.
Kdy% nasadite pero (nebo prst!) na libovolné misto ta-
bulky, zlstane kurzor jefté na plvodnim miaté, AZ kdy:
zafnete pohybovat perem, kurzor ho sledule, KiyZ doséh-
nete okraje tabulky, zvednete pero, nesadite ho znowvu

af na opafném konel, potom miZete kurzorem pohybovat dale,

1@ REM xxx Relativni polshovidni kurzoru pomoci tabulky

2p IMEE-1E:IRA]EE=-1E: REM xxx Citlivoat

3@  OPEN #3,4,0,"K:"

109 IF PEEK(Tb4}<>255 THEN GET #3,A: ? CHRE(A);

118 IP=PADDLE(#) :YP=PADDLE(1): IF XP=22E OR YPu2z8 THEN 190§
12 GOSUB 18299 .
9p GOTO 19

10200 HEM xx Eizuni kurzoru
18819 XC=PEEK(B5) :YCaPEEK(84): ZAUF=PADDLE(@):YAUF=PADDLE(1)
1@@2@ XPePADDLE(P):YP=PADDLE(%):REM xxx nova polsha

18030 IF XP=228 OR YP=228 THEN HRETURN:REM xxx zvednuto

100, 35 XP=(XP+XAUF)/2:YPu(YPLYAUF)/2: REK stiedni hodnotae
18949 %G-xm(u—nﬂﬂfxmﬂuﬁ: Y= C-({YP-YAUF)/YRANGE ;: XAUP=

P

1p95@ IF YC=23 THEN YC=23: REM rxx zkoufika hranic

18p6p IP YC=p THEN YC=p

10879 IF XC>39 THEN XC=39

19p8¢ IF XC=2 THEN XC=2

18999 PGKE 84,YC:POKE 85,XC:? CHRB(31);CHRA(3D);:REM vede-
urzoru

1810 GOTO 19p2¢

Relativni polohovdni & grafickou tabulkou :

.

V¥hody uvedenych metod: Lze zabrénit clabému "TFepdni”
kurzoru z prvaitho pFikladu & krom# toho lze touto metodou
editovat grafiku, kterd pfekrodi rozlifeni tebulky. V pii-
kladu pro relativni polohovdni je dodateZnd zahrnutoc vytvo=
feni stfedni hodnoty ze.dvou po sobdé jdoucich hodaot, col
pFispivd k uklidn&ni kurzoru,
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Zvukovy generdtor ve VBI s komfortnim editorem

¥ mnoho programech v BASICu mifete narazit na ndeledu-
4ici problém,Béhem zvukového efektu se zamiavi pohyb na
obrazovce. BASIC je totif pf{lid pomal¥ na to, aby pfi za-
jimavych zvakovich efektech mohl pohyb pokradovat. Ve
strojovém jazyce je to pPirozend moiné, i kdyi te neni
zeela jednoduché,pondvadi nelze poufit Zddného jednoduché-
ho povelu "SOUND", Se zvukovym generdtorem miZfete tento
nedostatek piekonat, MiZete jednim povelem vyvolat' v BASICu
sled pFfkazd pro zvukové efekty, kterd potom bEZ{ nezdvis-
le na BASICu, I kdy: programujete ve strojovém jazyce Je
déle popsani zvukovy aystém velmi ufiteZny, ponivadi tony
mohou byt sestaveny pomoci komfortniho editoru.

Viastnoati:
- tony se vyrdbi pomoci editoru
- m% 32 tond je mofno uchovat v paméti
= j& moino spojovat zvuky
- je moino soudasnd vyvolat vice zvukd
= mofnost poufiti v BASICu i assembleru
- podita® je plnd k dispozici i blhem zvukovic
afektd, ;

Jak pracuje T

5 pomoei programu SOUND=-EDITOR mi¥ete sestavit af 32
rdiznfch zvukd a ihned je s vysokou vérnocsti poslouchat,
Jestlife tyto tony cheete vyufit ve vlastaim progremu,
miifete je uloZit na disketu a ve svém programu vyvolat
podprogramem SNDLOADI,BAS., To umeZnuje jednoduchou zmé-
au tend, Jestlife zjistite, Ze ndktery svuk se k vademu
programu nehodi, mifete tony sminit sditorem a ulofit do
pamdti, PFi pPidtim pribdhu bude vd# program Ji%¥ obeaho-
vat novéd zvuky.
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SOUND=EDITOR, zvukovy editor
Ha pfidtich strdnkdch najdete v¥pls programu zvukového

editoru., Tente program mifete napsat kldveanici., Pokud
vlastnite disketu "HEXENKUCHE", miifete jej nahrdt pFika-
zem RUN"D:SNDEDIT.BAS™.

JestliZe patfite k tdm, ktefi musf program napsat klédves-
niei, ddvejte zejména pozor na sprdvnost dat na konci pro-
gramu, V kaZdém pfipadd ulofte program do pamiti dEive
nef je] poprve pouZijete,

Jeatlife program hldei "DATEN-FEHLER™ chyba dat, pfepsa=-
1i jste se pri psani programu & doporudujeme vdm zkontro=-
lovat vafe data s vipisem programu, Jestli¥e jste vie u-
délali sprdvad, musi se zvukovy editor pfinldsit ndsledu-
Jicim menu,

SOUNDTEDITOR P.FINZEL 1984
Musteroummer (Zialo vzorkd) : B

Preg, Anfang (pofdtedni frekvence) : P

Freg. Aenderung (szmdna frekvence) : P

Laut, Anfang (poldte#ni hleasitost) : ©

Laut AEnderung (zména hlasitoasti) : B
Modus (mod) : 5 17 Bit
Lasnge {délka) : B

Kandl Nr. { &islo kendlu) : @
Priporitaet {priorita) : @
Naschar, Muater (pFiSti vzorek : NIL

TRIGGER FUER SOUND (epouditdni zwuku)
START : LOAD FILE OPTION: SAVE FILE

Obsluba zvukového editoru je jednoduchd, Zastriite joys=
tick do watupu &{elo 1, Pohybem nahoru nebo dold wvolite
fddek, pohybem doleva nebo doprava zvétdujete nebo zmeniu-
Jete hodnotu Fddku., Vyjimku tvo#i pouze Fddek modus, Zde
volite pohybem joysticku doleva nebo doprava zplsoh zkrese
leai zwvuku,

Co tedy mifete viechno nastavit?

Bislo vzorka: § - 3%
Zde 81 mi¥ete wolit jeden z 32 moZnfch, ktery
md b¥t editovdn,
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Poddtedni frekvence : (@-255)
Vjiika tonu, kterd se nastavi v poddteinim okam-
$iku., @ - nejvySsi tom, 255 - nejniidi

Zmény frekvence : ( -12T7 af 4 127 )
Jako zména frekvence se oznaduje hodnota pFeda=
tavujici zmé#nu frekvence 1/50 8, Zdporné hodnoty
zvyduli e kladné hodnoty sniZuji ton Vyzkoude)=-
te ai relativnd vysokd hodnoty:
Nap#, :58, -6, dostanste zajimavé bublavé zvuky.

S4stednd hlasitost : ( P=-255 )
8ila zvuku, keterd se nastavi v pofdtefnim okam=-
Fiku, S5{lu zwvuku lze normdlné nastavit v le=-ti
atupaich (P=15), S5ila zvuku odpovidd sile zvuku
8 v pfikazu S0UND.

Zména hlasitosti : (=127 af +12T)
7e&na hlasitosti odpovidd zméné hlasitostl zZa
1/50 s, Tak jako ¥ pFedchdze]icim odatavici Je
tato hodnota ji% vyndscbena 16, Tim se doefld
jemn&jfiich rozdild v hlasitosti. KdyZ nastavi-
te hodnotu 1, tak se sfla svuku kafdych 16 tak-
td (t]. 1/50 8) svisi o Jeden stupen. Také zde
jsou zajimavé relativnd vysokd hodnoty (napf. 49)

Mod : Ti{m miete zaFfadit zpisob veniku tond FPOKEY. Ten od=-
povidd zhruba parametru "D i e tor t1ion"
v BASICu, Miif¥ete nastavit tyto moZnostl

5& 17 Bit Poly : nedisté zvuky
5 Bit POLY : monotonn{ zkresleni
5 & 4 Bit Foly : zvuk pgdobny motoru
Purer Ton :&ist¥ ton

4 Bit Poly : Zkresleny ton

Dé&1kaz (P25

Délka tonu vyjddFend v 1/5¢ =.
Bisle kendlu : (§-3)

k dispoziei jsou 4 tonové generdtory

Priorita : ( P=31)
S prioritsu to vypadd nédgledovnd, Afkoli ATARI
dévéd programdtorovi k diepozicl 4 zvukové gene=
rdtory, miZe se stdt, Ze prdvé obsazeny kandl
dostane vizvu k zafdtku svého nového zvuku. To
pfipadd v uvahu hlavné u her s mooha.akcemi, Aby
ge zvlddly takovéd situace, pfifazule se kaZdému
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gvuku priorita, kterd rozhoduje o ddlefitosti zvu-
ku. JeatliZe ed hraje zwvuk niZdf priority (napf.@)
a pFfitom se pofaduje zvuk &8 vydsi prioritou (na-
pf.3), zvuk 8 niiéi prioritou me vypne a zaéne no-
v§ ton, Naopaek ale nemife ton s ni%¥di prioritou
pferudit tom

Prifti vzorek : (P=31)
Pomocl této volby mifete nastavit wvelmi slofity
sled zvukd, tim, Ze vice tond zapojite za sebou.
Jeatlife nechcete pokraZfovat daldim zvukem nasta-
vite NIL, V pfipad#, Ze nestavite #ielo toou (=
31), potom potom bude tento ton wyvsldn po skonZeni
probihajiciho tonu. Drub¥ ton mife dostat také po-
kyn k vyvoldni dal&ihe tonu, Timto zplsobem je do-
konce wofné programovat krdtké melodie, Daldi za-
jimavé wyuiiti vyvold odkaz tonu sém na sebe. To
ga v¥bornd hodi k editovédni, protofe mifete okam-
$ité slydet kaZdou zménu, TakovF ton se dd vypnout
budte zménou odkazu na NIL v editoru nebo poiadav-
kem na zvuk 8 vyddi prioritou v témfe kandlu,

Pfriklad — Priklad —— Pfriklad - PRiklad —

Ponechte 8ialo wvzorku na P, nastavte poldtedni frekven-
ei na 3P, hlasitost na 6P, Volte mod "Purer Ton" a délku
2@. Po spudténi elydite nyni jednoduchy &Sisty ton, Experi-
mentujte nyni se zménou frekvence & zménou hlasitosti, bu-
dete se divit, jak zajimavé tony midZete vyloudit ze avého
poXitaZe Kdy: jste vyvolali ton, ktery chcete uchovat,
zvolte pro pokus Jiné &islo wzorku..

Ukldddni gvukovych dat do paméti

Ba disk mbZete napsat vétu o 32 tonech, K tomu je zapotfe-
bi stlafit tlaZitko ."OPTION™ a ddle zadat ndzev souboru v
standartnim soubsru-formdtu pro ATARI.

D: FILENAME,EXLT

Doporutujeme ufit extedr,SND, ktery vds informuje, Ze se
jednd o soubor zvukovych dat,
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PPiklad:
Stlafte OPTION a vlo#fte "D:TEST.SND", stladte RETUERN a
gvukovd data se zapidi na disk, Jak uf bylo Feleno, miie-
te data kdykoliv zase pfedist a mEnit, K tomu Je tfeba
stladit START a vloZit ndzev souboru.

Prenled o programu : SOUND-EDITOR :

Padek

100

200
1000
2000

3000

4000

5000
€000
TO00
7500
BO0O
39000

10000
32000

=210 Vyvoldni inlcializadniho programa
- 3590 Hlavni amyéka prniramu
= 1190 TwoFfi orogramovidni obrazovky
- 2090 Volba pole, zmddknutim knofliku se vyvold
aktualni zvuk,
= 3090 PFProgram pro zménu poli, R uréuje relativni
pozicl v tabulece zvukd, MN a MXI urfuji mi-
nimdlni gﬁipadnﬁ maximdlni hodnotu pole,
H nejmensi délku kroku pFi zméndch
- 4970 Podprogram pro vytifténi jakdéhokoliv libo=
volného pola, vétveni probihd na FPddku 4929
209C Tiskne hodnotu vBech poli,
6090 Tiskne hadnotu vdech poli
7090 LOAD rutine pro éteni

N I B I

[l

*teni ndzvu souboru.

8710
9030

100LO
konec

Soubsr pomoenyek rutin pros zmdanu poli
Pomocnd rutina pro mazdni tabulky zwvuku,
tisk hladeni ?EE ¥

Popis pro POKEY mod

Zvukovy program ve stroljovém jazyce

REM zxy sy i I I N A N I XTI AT T

REM x Zvukovy editor x
HEM x - pro VB/ZVUK x
%ﬁ: I X X I N I I NN I X LTI XY

POKE +9P6,144: GRAPHICS 2+16: POSITION §,5: ? B;
MOEAMZTE PROSIM 1%

CONSOL = 53279

DIM DA(48), FE(28)

GOSUB 32

: REM x Strojovy program

GCSUB 99@@: REM x Vymazdni tabulky szvukd
GOSUB 9390: REM x Zapnuti VBI

GO3SUB 19@@: POKE 559,34: GOSUB 91gP

MUSTER=f: "HDEX=SNDTAB: E=1: C=19: GOSUB SPdg
REM x Hlavni smyéka programuy IXTXXXXTXXXXXXEX
GOSUB 29P¢: REM x Volba pole

GOSUB 3P@f: REM x Provedeni zmn

GOSUB 499P: REM x Zobrazeni pole

GOTO 38
FEM i I I I T I I X N X NI XA XX
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1948
12085
1919
1p2g
1839
1949
158

1
1677

1g88 7

1994
1189
1119

1189

§ 7 "ImSna hlasitosti

a3 -

REM xxxZobrazeni masky obrazovky xxx

GRAPHICS §: POKE 752,1: SETCOLOR 1,@,8: SETCOLOR 2,11,9
T " S0UND - EDITOR P, FINZEL 1984" REM

PePe? " Odalo vzorku 1A

T:% " Ppldtedni frekvence
? " Imépa frekvence

7:? "Poldtedini hlamitast

i}

T:? "Hpd

"Délka

? "Cialo kandlu
? "Priorita

7:? "Prifiti vzorek i

POSITION 2,22: 7 "START:LOAD FILE - QFTION:SAVE FLLE"®

HE EE 3F BF R B3 F FE 8%
2 2 & 2 3 3 T

1198 RETURN

290
/g

22
293¢

REM xxx V¥bdr pole xxx

sTaﬁmIcR{ﬂ}= POKETT,@: IF 5T=13 OR 5T=14 THEN GOSUB
92

Nul+(5T=13 AND N<1@)=(5T=14 AND N>1)

IP STRIG(P)=P THEN FOKE SNDNUM MUSTER: REM x Vypnuti
tonu

2¢4¢ POKE CONSOL,8: IF PEEK(CONSOL)=f THEN GOSUB T@@@
2@5¢ IF PEFEK(CONSOL)=3 THEN GOSUEB &gpg

2@9¢ RETURN

399 REM xxx Zména p

Jgzp ggﬂg ggTﬂ Jiﬂﬂ JEﬂﬂ Jﬁﬂﬂ 3499,3599,3608,3700,38P8,
3999 RETURN

310Pp REM x Zména &isla yzorku 7 x

311P MN=@: MX=1: A=MUSTER: GOSUB 8908

3129 IF A< >MUSTER THEN MUSTEReA: INDEX=SNDTAB4AMUSTER=S:

GOSUB sSggd

3199 RETURN

32¢Pp REM xxx Polfdtedni frekvence xxx

3210 ReP: MN=@: MX=255: H=l: GOSUE 818§

3229 RETURN

3309 REM xxx Zména frekvence xxx

331¢ Bel: MHe=-12T: BMI=12T: H=1: GOSUB B158: HETURN
3499 REM xxx Poddtedni hlesitost xxx

3419 Rw2: MN=@: MI=248: H=1: GOSUB 8198

3499 RETURN
*350@ REM xxx Zména hlasitosti xxx

3510 Re=3: MN==12T: MX=127: H=1: GOSUB 8158

359§ RETURN

3688 REM xxx Zkresleni xxx

3619
3698

3788

Red:MN=@: MXIn192: H=312: GOSUB B1pp
RETURN

REM xxx Délka tonu xxx

371 R=5: MN=@: MI=255: H=1: GOSUB B100

3798

Jegp
aag
3ez2g

RETURN

REM xxx Volba éisla kandlu xrxx
R=b: GOSUB 829
P=INT(A/4 =4: A=A-P
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3830 MN=P: MX=3: Hal: GOSUB Bggp
384P A=P+A: GOSUB 8349
389¢ RETURN

39p@ REM xxx Nastaveni priority xxx
391@% R=f: GOSUB 8289

392p P=INT(A/4) ® 4: KaA-F: A=F/4
3039 MN=@: MI=31: H=1: GOSUB 8£9p
3940 A=A m 4 + K: GOSUB 83p@: RETURN

31959 REM xxxOdkaz na pPidti vzorek xxx
3968 R=T: GOSUB B25%@

3GTP MN=-1: MI=31: H=4: GOSUB B@pp
3989 GOSUB 8359

3998 RETURN

40@0 REM xxx V¥pis pole na obrasovku xxx

4@2¢ O H GOTO 4199,4280,4309, 4400, 4509, 4609, 4708, 4600,
4998, 4950

4f9% RETURN

41@0¢ REM xxx V¥bér Zisla vzorku xxx
4119 H=MUSTER: L=3: GOSUB B7gp
4199 RETURN

42¢@ HEM xxx VybEr pofdtedni frekvence xxx
4219 R=@: L=5: GOSUB B5#f@H: RETURN

43f9 REM xxx Vybér zména frekvence xxx
431¢ R=1: L=h: GOSUB B6@@: RETURN

4490 REM xxx Vybér poldteZnl hlasitosti xxx
4419 Re2: L=8: GOSUB 85¢@: RETURN

450¢ REM xxx Vybér zmény hlasitosfi xxx

452¢ R=3: L=9: GOSUB Bbidf: RETURN

46@0 REM xxx Vyber zkresleni xxx

4629 R=4:L=11:G0SUB B2@@P: HuA/32: RESTORE 198@1+H:
READ Dg: POSITION C,L: 7 Dg;" "RETURN

4790 REM xxx Vibir délky tonu xxx
47190 R=5: L=12: GOSUB B : RETURN
4799 RETURN

4809 REM xxx Vyber &isla kandlu xxx
4819 g;gt L=13: GOSUB B828f: H=A-INT(A/4)m4: GOSUB BTPg:
URN

499¢ REM xxx V¥bEr priority xxx

4919 HE;&H§-1¢I GOSUB B829P: H=INT(A/4): GOSUB BTH@:
R

495§ REM xxx Vybér odkazu na g?iiti vzorek Ixx

4968 R=T: Lm=16: GOSUB B250: IF A=-1 THEN POSITION C,L:
¢ "HIL": RETURN :

4979 POSITION C,L: 7 A; " #: RETURN

s@@P REM xxx Spoleény vypis viech hodnot vzorku xxx

5@1@ GOSUB 419@: GOSUB 42@¢: GOSUB 43P@: GOSUB 449p:
GOSUB 45§

s@2@ GOSUB 46p@: GOSUB 47P9: GOSUB 48@9: GOSUB 49%%:
GOSUB 495§

5999 L=3: RETURN
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6P@P REM xxx SAVE = Ulofeni v paméti xxx

eg1g gg;;g;?z-ﬁnnua {D:PN.EXT)": GOSUB 75@P: IF F THENW
6@2p TRAP 6@5@: OPEN#1,E,@,P¥

6@3P POR I=@ TO 255: A=PEEK({SNDTAB+I): DPUT#1,A: NEXT I
6@5@ CLOSE 1

66 TRAP 4990%: GOSUB 91@¢: GOSUE 93¢
6@9@ RETURN

T6@8 REM xxx LOAD - Cteni xxx

Té1@ DE="LOAD-PHAME (D:PH.EXT)": GOSUB 75g@@: IF F THEN 7p5@
7939 FOR I=P TO 255: GET $1,A: POKE SNDTAB+I,A: NEIT I

7858 CLOSE 31

7868 TRAP 49@P@: GOSUB 91g9: GOSUB 93g@

TAT@ GOSUB SEPAP

T@9@ RETURN

T59@ REM xxx Vklddani soubsrd xxx

7518 GOSUB 915¢: POSITION 2,2P: 7 D2;: POKE 764,255

75290 TRAP T59@: INPUT F@: IF F2(+,+)="D" THEN P=@:RETURN
7599 P=1: RETURN

S@@P REM x Pomocnd rutiny, zména poli,ovlédddni kurzoru xxx
8@@s POSITION C-1,L: ? CHRE(198);

8g1¢@ IF 5T=11 THEN As=A-H: IP A<<MN THEN A=MN

8928 IF 5T=T THEN AwA+H: 1F A==KE THEN A=MX

8@5f IF 3T=11 AND S5T<=2=>7 THEN GOSUB 92g¢

8@e@ POSITION C-1,L: * ™

8@9% RETURN

S81@9 REM xxx Gteni, zména, vypis hodnot (P-255)
8114 GOSUB B28g: GGSUE Eﬂ-ﬂ,ﬁ GOSUB &83gg
812¢ RETURN

8158 REM xxx Cteni, zména, vypis hodnot (+/-127)
8168 GOSUB B25@: GOSUB BgPP: GOSUB 835P; RETURN
B2Pf A=PEEK({INDEZ+R): RETURF : REM xxx Cteni hodnoty (£=255)
B825¢ A=PEEK(INDEX+R): AIH-EEEIH.""‘--‘!E‘T'} RETURN: REK
xxx Cteni +/-127
833 POKE INDEX+R,A: HETURN: REM xxx Psani hodopty #-255
B350 A=A+250m(A=—=@): POKE INDEX+R,A: RETURN: REM xxx pasa-
ni +/=-127 xx

B5@@ REM xxx Vypis hodnoty =255
8518 POSITION C,L: ? PEEK(SNDTAB+MUSTERxB+R); " H:RETURN

B6PP REM xxx Vypis hodnoty +/-127 xxx
B61@ GOSUBR 825P: POSITION C,L: ? A; " " : RETURN

BT@@ REM Vypim pomocné proménnd H xxx
871¢ POSITION C, L: ? H; ® ": RETURN

8PP REM xxx Vymazdni tabulky svukd zxx

9@1@ POR I=¢@ TO 31

9@2@ FOR J=@ TO &: POKE SNDTAB+ImB+J,#: NEXT J: POKE SNDTAB
+126+7,255

9@3@ NBXT I

9@9@ RETURN

9199 REM xxx Vytisdteni textovéhs Pédku xxx
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911¢ POSITION 2,2¢: 7" )) )JTRIGER FUER SOUND(( ( "
: RETURN

9150 REM xxx Smazdni textového Fddku xxx

916@ POSITION 2,2@: " W
: RETURN

929Y REM xxx Dobe fekdéni xxx
92189 TICE=FEEEK(28)

922¢ IF PEEK (20)=TICK THEN 922p¢
923¢ HETURN

93¢¢ REM xxx VBl zapnuti xxx
9319 A=USR(SNDEIN)

932¢ RETURN

19999 REM xxx PUPIS EKRESLENI xxx
18981 DATA 5 & 17 Bit Poly

1@8@f2 DATA 5 Bit Poly

19993 DATA 5 & 4 Bit POly

19994 DATA 5 Bit Poly

1@@@PS DATA 17 Bit Pgly

1@@@6 DATA Purer Ton

18397 DATA 4 Bit poly

18919 REY @y I X I EEI II I NI XX

32p@¢ REM xxx Strojovy program pro zvuk xxx

32@19 S=pP: RESTORE 32100

32029 POR A=39936 TO 492212:; READ D:POKE A,D: S=5+D: NEXT A

32p3@ IP S=<1=365T79 THEN ? "Chyba dat I!": STOP

J2@49 SNDEIN=39936: SNDAUS=3994p: SNDTAB=4@448: SNDFLG=1T9@:
SHDNUM= 1791

32@3@ RETURN gg‘

Iz D.t*gﬂ 194,76,222,156,194,76,245,150)32,199,156,32,38,

32119 é;i‘1;? 98,228,169,7,141,244,157,14,254,6,144,6,173,
32129 DATA 32,55,456,206,244,157,16,240,173,255,6,201,255,
32139 5;21255156 169,255,141,255,6,96,18, 19, 18, 179,189, 5,
32149 ?;$114: ,189,6,158,41,3,168,189,6,158,74,T4,217,248,
32159 DAZA 5iéz4ﬁ,157,135,153,eza 157,189,0,158,153,232
32169 Egﬁ*guiégQEJ”’E ,157,189,5,158, 153,224, 157,32,195,
32179 ?#E‘ 3*141 ,244,157,32,123, 156,206,244, 157,16,248,96,
32189 Iu.n 157.135 224,157,249,63,56,233,1,153,224,157,2p8,
32199 ng&xﬂ;zai157 189,7,158,201,255249,4,32,55, 156,96,
32209 n;ma é4n£157 153,232,157,153,236,157,32,195, 156, 96,
32219 nnmi 15&51,153 24,121,232,157,153,232,157,189,3, 158,

4,121,236
32229 DA*# 1 7,153 236,157,32,195,156,96,185,232, 157,72,188,
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32238 DATA T4,74,74,74,29,4,158,72,152,18,168,184,153,1,
219,194,153

3224 DATLTﬂ,E1ﬁ.gE,1Ea.ﬂ.141,254.5,159,255,14t,155,6.32,
2,157,162

3225¢ nggnTigg.1Eﬁ.ﬁ.159.?,32,92,225,95,1ﬁ2,22ﬂ,1&a‘53,
1 2

12260 nn;i 228.32,2,157,96,169,0,162,7,157,8,218, 202,16,
259,141 .8

3227TP DATA 219,169,3,141,15,218,96

Poufity zvukd v BASICu

Nyni pfijde to nejdileZitéjdi, Jakym zplaocbem mifete
zvuky pfipravené editorem zafadit do avého programu? Neni
nic sngdndjéiho, Potifebulete ke svému programu pfipojit
program SOUNDLOADER =-"SNDLOAD1,BAS"™, ktery najdete ddle,
Tento program vyridi vdechny dkoly, kteréd ascuviseji me
gvukovymi programy, Jako rezervace paméti, "Poken" stro-
jového programu, Eteni dat vyrobenych pomoci zvukového
editoru, aktivace rutiny VEI,

Sopundloadar

Na pfiltich strdinkdch mfifete najit vipis programu v BASICU
slou¥ici pro zavedeni zvukového stroJového programu SNDLOAD1,
BAS, Pro ty, ktefi chtéji tento program napeat pfes kld=-
vesnicl, Je dlleZité vEdét,blok dat v BNDLOAD1,BAS je zce~
la identicky s blokem dat v programu Sound-Editor, V obou
pFipadech se vyufivéd stejny strojovy¥ program, JestliZe
jeie Jif editor napsali & to je outny pfedpoklad pro pou=
2i1t{ programu Souad-loader, miifete sl préci vyrazndé gjed=-
nodulit, Nahrajete Soundeditor,pomoc{ pFikssu LIST "D:3,
LETY32099,32999 ulo¥ite na prdzdoou disketu %i kazetu p¥i-
kagem LIST "Ci8.L3",32000,32999, Nyni zbyvd Ji¥ dopsat zb¥=-
vajiel Pédky. Vliastnici diskety HEXENKUCHE jsou ve vY¥hodd,
pondvadf BASIC-lomader je na disketd obsafen jako SNDLOAD1,BAS,

UEiti programu Soundloader

PFedevlim napilite pa Fddek 32539 ndgev souboru, ktery Jete
pomoocl gvukového editoru vytvoFili, Napf. ndzev souboru e
pFedohdcejicol kapitely, ktery Jeme pro ukdzku vytvofili pod
ndzvem souboru TEST.BND, Viastniol diskety HK nevklddaji
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nie, na disketé# je demonstraféni program pod ndzvem DRUMS,
SKD, Nyni spustte program povelem RUN a Gekejte na ukonfe=
ni inicializace, Nyni obdriite hladeni, jakym zplsobem mi-
fete SOUND-VBI opét vypnout (A=USR(SNDAUS)).

A uf to bagi

Mdte dvé mofnosti vyvoléni zvuku, Prvoni a Jednodufi moZ-
nosti je napsat &#islo zvuku do pamétové bunky SNDNUM(179@
dec), MiZete pouZfit &isla od 1 do 31. Hned ai to skuste.

Wapidte  poxe sNDNUM,P

Ji% slyéite zvuk, ktery byl napsdn v Editoru pod Eislem f.
Zvuk slyfi{te pfirozené jen v tom pfipadé, jeatlife byl v
aditoru skutednd napasdn.

Druhy zplsob je pondkud komplikowandidi, ale md jednu vyz=
namnou vyhodu., MiZete totif wvyvolat souiaesné vice zvukl.

VAE pofited ATARI mé 4 zvukové kandly a m#li byste Je plné
vyuiivat, Vfbdr zvukd se provddi pomoci pamitové bunky
SNDFLG{17T91), jejiZ Jednotlivé bity odpevidaji zvukim § aZ 7,

SNDFLG (1791 deec) 128 64 32 16 B 4 2 1 hodnota
bit | 7] 6 | 5 1 4 | 3 I 2 | 1 | [ l
gvuk 7 —
gvur 1
gvuk #

Yibdr_zvakd pres SNDFLG

= .

Jagtlife checete vyvolat jen jeden zvuk, napi, P, zade]te
POKE SHDFLG, 1

Jeatlife chcete aoulasnd vyvolat vice zvukd, musite jejich
hodnoty selist & hodnotu soudtu zapeat de SNDFLG, Pro zvuk
@ hodnota (1) & zvuk 2 hodnota (4), to znamend

FOKE SNDFLG,5

Tento postup Je moiny tehdy, kdyZ zvuky, kteréd naji znit
soufasnd, maji pFifazeny rizné kandly., MoZnosti tohoto
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zpleobu vyvoldni zwuku jecu velké, mifete souZasnd vyvolat
af 4 melodie. PFiklad vyuiiti té#chto moinosti najdete v ka-
pitole "ATARI jako bubenik", Nevyhodou tohoto zplscbu vyvo-
ldni zvukd je, Ze takto lze vyvolat pousze prvaich & zwvuki.
Konkrétnd to gnamend, Ze nejéastdji poufivanfm zvukim &
zvukdm, kteréd mali znit soudmend, pfifezujeme pfi editovid-
ni Zisla @ af T.

198 REM xxx Zde miZe bft vdE program

114 REM rxx

12 REM zxx Do Pddku 32539 vloZte ndzev zvuk.souboru

2P9 GOSUB 31PPP: REM xxx zapnuti zvuku

219 GRAPHICS §: ?: ? "Nyni miZete vyvolat zvuky vytvofe
né aditorem "

228  ? "pomoci POKE SNDFPLG,=bit vzorku="

23 ? "nebp POKE SNDNUM, —Ziglo zvuku="

g;g EH;VJpHuti zvuku pomoci rutiny A=USR{SNDAUS)"

31999 REM xxx Basic-loader pro zvukovy program

31919 POKE 196,144: GR,.P: POSITION 18,9: ? "Inicializace"

31g2@ GOSUE 2P

31@3¢ GOSUB 325@@: REM Nabrdni tabulky zvuakd

31949 A=USR(SNDEIN): REM xxx Vypnuti zvuku

31§98 RETURN

32@@@ REM xxx Zvukovy strojovy program xxx

32p1P SaP: RESTORE 32100

32P2@ POR A=39936 TO 42§12: READ D:POKE A,D: S=5+D;NEXT A

J2p3@ IF 5 36579 THEN ? "Chyba DAT!": STOPF

J2p49 SNDEIN=39936: SHDAUS=3994P:SNDTAB=4P44E: SNDFLG=1T798:

SHDNUM=1731

32p399 RETURN

J288 DATAE1?;gTE,EEE.155,1ﬂ4,TE.E¢5‘155,?16,32,1ﬂ9.156,
32,1

32119 DATA 76,98,228,169,7,141,244,157,14,254,6,144,6,173,
244,157

32zg gighﬁag.ﬁﬁ.155.2ﬂ5.244.1ET.1E,E4ﬂ,1T3.255.E.2ﬂ1,255.
4 2

32138 Iuﬁﬂigiéﬁﬁ.169.255.141,255.6.9&.m.w,iﬂnm, 189,
5‘ L]

32149 DATA 44,189,6,158,41,3,168,189,6,158,74,74,21T,248,
157, 144,28

32158 DATS gg:ie4ﬂ,15?.133.1ﬁ3,223,157,159,ﬂ.15$,153.239,

189,

32168 E;Eiag5?£;53.236.15?.139.5,158.153,EE4+15T.32.195.

32178 D#Ti 3,141,244, 157,32, 123,156,206, 244, 157, 16 , 248, 96,
172, 244

32188 ggTéaﬁﬁT,135,224.15T,E4ﬂ,63*55,233,1,153.224.157.?ﬂ5,

32198 DEiﬁﬂEEE.157.139,7,155,2ﬂ1,Eﬁﬁ,?#ﬂ.4.32.55,155.95.
169,8,153

322¢@ DATA 249,157,153,232,157,153,236,157,32,195, 156,96,
199, 228, 157
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32219 DATA 189,1,158,24,121,232,157,153,232,157,
189,3,158,24,121,236
32228 DATA 15?,153,235,15?.32.195,156,95.155.232,15T,TE.

32239 Eigiz%i:;ETTd.T4.29,4,155,?2,152.1n.153,194,153.1.
2248 Elgi1gfélgfga_16§.ﬂ.1¢1.?5¢+E,169.255.1¢1.?55.E.32,
32250 EﬂéETi;E?1EH,E,159.?,32.9?.223,95*1521EEE,1EQ,55.169‘
32268 5i%f'3§a,32.2,151.55,159,a+152.7,15?,ﬁ,21p,2m2,15,

250,141,8
3227¢ DATA 21§,169,3,141,15,218,96
12500 REM xxx BLOAD xxx Inicializace atroj.programu
12519 BLOAD=1536: RESTORE 3260¢
32529 FOR A=BLOAD TO BLOAD+33: READ X: POKE A,X: NEXT A
32539 OPEN4#3,4,9 "D:DRUMS,SND": REM xxx Ide nanrdt zvu-
kové moubary
32549 X=USR(BLOAD,SNDTAB,256):REM xxx Hahrdt soubory
32550 CLOSE # 3:RETURN
3260 DATA 1P4,162,48,169,7,157,66,3,1P4,157,69,3,184,157,

68,3, 184

32619 DATA 157,73,3,194,157,72,3,32,686,228,132,212,163,8,
133,231,96

IPr:Ernm pro zvuk ve strojevém kédu J

Pro pochopeni strojovéhs programu pro Zvuk iu dileEitd
:Eruktura, ge kterou Jeou jednotlivé zvuky ukléddny do pa -
ti

1. byte : Pofdteini frekvence

2, byte : Iména frakvence za 1/50 a

3, byte : Poddtedni hlasitost m 16

4, byte : IZména hlasitssti za 1/50 8 '= 16

5, byte : Délka zvuka v 1/5¢ 8

6. byte : Zkresleni = 16

7. byte : Bity 0-1: Zislo kandlu, bity 2-T:priorita
B, byte : Odkez na nésledujici vzorek

Dohromady je k dispozici 32 takovych B-bytovich blokd,
které od SNDTAB(Z9EHP) zabiraji za sebou 25£ byte.

Zyukovd tabulka neni pevnd spojena s adresami, mife byt,
jako v pFipadéd "BASIC-loaderu”, uleciena najinéd adrese.
Péirpzend se 8§ tim musi pofitat ve strojovém programu.
Konstanta SNDTAB musi sméfovat na pofdtek tabulky, V ta=
kovém piipadd nelze pouZivat SNDLOAD1,BAS, ale Je tfeba
pracovat pfimo se soubory v assembleru. Zvukovd tabulka
tvor{ datovou zékladnu strojového programu. Z této tabul-
ky se kopiruji pofadovand data do internich pamétovych m
mist VBI progremu & pofitaji se aktudlni hodnoty zwvuku.
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!Iggnirini akokd

Strojovy program safind skoky tvofenymi = piikazd FLA
a JUP, To md vienemnou pfednoat v tom, ¥e se nemusime
atarat o interni progremovéd adresy, Vyvoldvaci adresa
je v tomto pFipadd vEdy rovam fyzikdlni poldtedni adrese
programu, Druhd adresa skoku Je takd pevné stanovena, je
rovoa poddtedni adrese + 4, Piikasy PLA sloufi k opravim po
vyvoldnl strojového programu prostFednictvim BASICu., Jestli-
#es choete zvukovy program vyvolat ze strojového programu
musite pFeakoZit PLA, V tomto pFfipadé bude vdd program
vypadat takto:

SHNDADR = 2908¢ i ede je zvukovy progran
JSR SHDADR+1 } zvuk zapnut

J3R SNDADR+5 { svuk vypnout
Inicializmoe

Skoky wvedou pfi zapnutdm strojovém programu k podprogramu

SNDINI. POKEY Je reservovdn (v SNDPOK), registry SKDNUM a
SHDFLG jesou vymazdny & zvukovy VBI program ae aktivizule
{viz kapitola programovéni VBI), Povel v BASICU k zapnuti
zvukovédhp programu zni : X=USR{3993&),

Frogram pferudeni

2a%ind u znadky SNDVEI a d&l1 me na dvd viznamnd Zdsti,
Zvukovy interpretr (SNINTF), ktery zpracovivd momentdlnd
zndjici zvuk a test novich pofadavkd (SNDANF), ktery tes-
ruje pfeddvdajici pamétovd bunky SNDNUM a SNDFLG, Zistan-
me u druhé Edsti. Podprogram SNDANF zaZind zkoudkou viech
B8 bitld SNDFLG, Jestlife je objevena jedna JedniZfka, nasta-
ne UP - vyvoldni rutiny pre pfipravu zvuku (SNVORB), V
souvislostli 8 tim se prohlidne, Jestli do SHNDNUM pfidel
pofadavek, Jestlife an>, Je op#t poufita pFipravnd rutina,
V UP SNYORB se zkoudi, zda délke novéhs tonu je nenulnovd a
zda jeho priorita je v&tdi nebo stejnd nef priorita probi-
hajiciho zvaku v pofadovanédm kandle, JestliZe jsou ob#& pod-
minky aplnény, pfenese se poldtelini frekvence, pofdtedni
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hlasitost a délka tonu do prom#anyeh zvukového kandlu,
Zvukovy interpretr (SNINTP) se sklddé pPedeviim z kméno-
vého programu, ktery¥ cbeahuje jefiom jednu smy&ku pro ob-
sluhu vdech kandld a z interpretadnich rutin pro jeden
kandl, kterd se vyvold 4-krdt. Tam se sleduje Jestlli je
kandl momentdlnd aktivni., Jestlife ano, sniii se hodnota
d41ky zvuku, pPepofitd se s pomoci tabulky zvukd frekven-
ce & hlapitost, JestliZe se zjiisti, Ze zvuk kondi, provi-
#{ se, zda ndsleduje novy zvuk & eventuelnd se novy zvuk
pPipravi,

Vypnuti

Postup pfi vypouti je podobny postupu pfi zepnuti,
Skoky vedou k UP SNDEXT, tim, Ze VBI je uveden do plvod=
nihe stavu a POKEY je jedtd jednou iniecimlizovdn, aby
byly ukonZfeny probihajiei tony, Z BASICu se vypouti Fi-
di pfikazem X«=USR(SNDAUS), pfifemf SHDAUS=3994%,

mgg ;:1:11:x:xx:xmxx:xxxxxxxxx;xxxxxxxx
Mg ;x ZVUK VE VBI

Pi3P ;xZvuk,gener. v VBI - k edit. EHDEDIT
D149 Xy XXX T L XL XL XXX L LT LY

gsg

p16g ; Vzorovd tabulka:

;e ;

=JEgP 5135 SNDTAB = 9EfM) Vzor.tab,Je zde osdlofena

199 3

ngg ; Struktura vzor.tab,:opakuje ase 32-krdt

g22@ ; l.byte: pefdteini frekvence

p2ig ; 2.byte: zména frekvence

P24¢ ; 3.byte: poldtedni hlasitost = 16

P25@ ; 4.byte: zmina hlasitoati = 16

g26@ ; S.byte: trvdni zvuku v 1750 s

P279 ; b.byte: zkresleni = 16

gzap ; T‘hjtu+ bity P-1:2islo kandlu,bity

2=T: priorita
ﬂgggﬂ ; Bubyte: odkaz na pfifti vzorek
H
#3110 XXX XXX XXX LA XA XXX L XX XX XXX
gi2@ ;08 a hardwarové adreay
P30 XXX XRXXEEEXIIEXE XXX XEXX

i‘J;Hi'r i
=E45C P35¢ SETVEV = £E45C 0,53, vektory
aB462 g;{;g IITVEV = SE462

3
=D23P g3ag Jmnﬂ - $D02pPp registr POKEY
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=D2@1
=298
=D2@T

uPoFE
=ficFP

=3DE@
=9DE@

=3DE4
wIDES
=9DEC
=3DF§
=9DF4

(o

9CPd 68
9CcPl 4CDESC
9CP4 68
9CP5 4CF59C

gope D8
9C@9 2p6DIC

9Cc@c 2@129C
9CHF 4C6ZE4

9012 A98T
9014 8DP49D

9C17 PEPEDE
9014 9PP6

901C ADF43D
9C1F 2@379C

P399
papp
p41p
Bazp
P43

L]

_—

AUDC1 =  SD2P1

AUDCTIL = 20248

SKCTL = $D2§F

i
§IXIIXXXXIEXXXXAXLXAXXXLAXXEXLXXLXX
; Adresy Feczi

;mIIIﬂIEMIMIEIIIIHIIIIﬁ

SNDFLG = $@6FE  vyvoldni zvukd 9-T
pres flag

SNDNUM = SP6FF  wyvoldni zvaku §-31
pfee &islo

; Voitfni adreay pro zvuk
ﬁHDATA = 9DEP pofat.adresa promén.
SNDCNT = SNDATA éitad pro délku szvuku

(4 byte)
SHINDX SHDATA+4 index v tab.voorki(4)
SHFREQ SHDATA+B aktudlni frek.(4)
SHDVOL SHDATA+12 aktudlni hlasit.(4)
SHDPRI SNDATA+16 priorits zvukul4)
SFDCHN %

SNDATA+2f pomoc.registr(+ byte)
¥ E

;:l::l::t; e A e A A L e e
;Adresy skokd pro vyvoldni z BASICu,
assembleru

$ TELXAXLLLL EXXEX KOOI A XXX XLLL

= CHg

FLA pro BASIC

JMP SHDINI zapnuti SOUND-YBIL

FLA inieializace pro BASIC
JMF SHDEXT vypnuti VBI

i

E1:1:1::11:1xx:q:::xx:xrx:x:x:x:::::x:
srutina VBI,b&%{ kaefdou 1/58@ =

T Eﬂ FITXX XXX XK ELALEXE LN EEEEEEXX XX XXX

#919

#9349

- 4NDVBI cLD dekadickj mod

JSR SHINTP interpretr pro zné-
jiedi ton
JSR SNDANF test novyck pofadavkd
JMF XITVEBY ukon&ani VBI
i
Pecssstetetitiototssbibosnnsacsaiidiss
s Test poZadavkd zvuku
XTI XXX XX A X XX XXX LK LA XXX XL XL XL

SNDANF LDA T test peifadavkd Efﬂn flag
SThA SNDCHN &itaZ pro B bit

¥
SHANF1 ASL SHDFLG je-1li flag Cary
BCC SHANPZ roven nule,Zddnf pofa-
; davek --o== Jjinak pFipr.zvuk
LDA (HN &felo vzorku (O0=T}
J5R SNVORB zvuk zmdSknout 3

kb
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9ca22
3c25

9027
9024
Ic2c

9C2E
03
9033

9C36

9C37
9C38
9C39
9CIA
9C3E
9C3E

9C4P
9C43
JC45
9C46
9C49

IC44 4

SC4EB
IC4E

SCc54
9C53
9C54

CEF49D
19FP

ADFFPE&
C9FF
F@gs

2P9379C
A9FF
BDFFP6

of

PA

BA

BA

Ak
BO@SOE
FpgacC

BD@&9E
2983
AB
BDP6SE
44

A
DIF@IDn
ap1c

99Fg9D
8A

J9E45D

3C5T BDPPYE

SC54
9CsD
9Cegd
9063
9C66
9C69
9Ced

3CeD
9CeF

acT2
9CT7s
9CTe
9CTA

99EB9D
BD@29E
99ECAD
BDPS9E
99E@9D
290390
6@

A3
8DF49D

2P7BIC
CEF49D
1PF&
6

B350
PO
BaTH
P8P
Bo3p
1898

- 42 -

SNANFZ2 DEC SNDCHN  jiZf wvéechny flagy(B)
BFL SHANP1 otestovdny? ne,ddle —-o

' LDA SNDNUK  pgfad,.pfes #is.vzorku
CMF 255 kod pro Zd4dny¥ pofadavek
BEQ SNAEND ano, konec —-m=

" JSR SNVORE  Jinak pFipravit
LDA #£255 a nastavit zpét flag
STA SNDNUM

SNAEND RTS

;:::::::xxxxxx:x::xxxxxzxxxxxx::x::xx1:::::

i PRiprava zvukid, pfenéat parametry =z tab.
i< A> : &islo vzorku

[ o bk e e e e e b e R e R
¥ i
SHVORE ASL A index v tab.vzorkd

ASL A = timlo vzorku = 8

ASL A

TAX index vzorku v X

LDA SNDTAB+5,X délka zvuku,
BEQ SHVEND potom Z4dn¥ ton

H
LDA SHDTAE+6,X obastatat &,.kandlu,
AND #3 e obsaZeno v bitech -1
TAY «kandlu do ¥
LDA SHDTAB+6,X nejdfive zkontr,prioritu
LSR A gr%nrita Je obsai.v bitech
L3R A

CMP SHDPRI,Y vE&t3i moment. priorita
BCC SHNVEND ano.pofadavek ae ignoruje

STA SNDPRI,Y sledevat prioritu
TXA index v tab,vzorkd
STA SHINDX,Y uloZfit pro interpretr
LDA SNDTAB+£,X podSdtefni frekvence
STA SHPREQ,Y do rnﬁ.prn moment.prioritu
LDA SNDTAB+2,X podated,hlasitost
STA SNDVOL,Y rug.prn aktual .hlasitont
LDA SHDTAB+5,X délku zvuku
3TA SNDCNT,Y zapsat do poZitade
J5R SNDHRD zvuk ihned spusti™>>™»
SHVEND RIS
H
PN XX XXX I XXX XX AN XXX XXX I XXLX
sZvukovy interpretr pro véechny kandly
I X X X I XX X T XX XX XXX XL XN

SNINTP LDA #3 zpracovéni viech kandll
STA SNDCHN odloZenn v &itasi

SNNXCH JSR SNINTC zprac, jedntl. kandld
DEC SNDCHN ji3 vBechny 4 kandly?
BPL SHNXCH  ne,dalsi kandl ---
RTS
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9CTB
9CTE

9ca1

9Cc83
9084

9089
9CBB

9CBE
9091
9C93

9C35
9Cc98

9C39
SC9B
9C9E
9CA
SCA4
SGCAT

9CAB
9CAB
9CAE
9CAF
9CB2
9CB5
9CES
9CB9
9CBC
9CBF
gccz

ICC3
9CCe
9ceT
9CCA
9CCB
9CCC
9CCD
9CCE
9CD1
9CD2
9CD3
ICD4

ACF43D
E9SE@9D

FP3F
3B
BEE49D

BDATIE
CIFF
P4

2P3TIC
T

ASpg
99F@SD
99E89D
99ECaD
2@C39c
6@

BEE49D
BD@19E
18

TIEBSD
99EB9D
BD@39E
18

T9ECID

99ECID
2@ciac
Y

BYEB3ID
BY9EC9D

44
1D@49E
48

- 4] =

1530 o XX XX XX XXX E XX AR EE XA XX XA XX X XXX XXX XL
1548 ; zpracovédni kandlu,vypoZet nové frekv, a
155¢ ; hlamit. SKDCHN :Z%{s. kandlu

15?5 X NI XL XX XX XXX I XXX XX XX IEE XXX
15 ¥

158@ SNINTC LDY SNDCHN aktual.®is.kandlu

1598 LDA SNDCNT,Y #ita® kandlu pro délku
zvuku.

1Eﬂg BEQ SNIEND kandl neni aktival --=

1818 ;

1628 SEC inak anifit délku

16380 SBC #1 itad

1648 STA SNDCNT,Y £ita® wynulovdn ?

1225 ENE SNINCK ne,potom norm,zpracovéni

1 H

1678 LDX SNINDX,Y jinl: zgkoudka zFetézeni
Zvuk

1688 LDA SNDTAB+T,XI pfifti wvzorek

1698 CMP #255 ¥ddny dal3{ vzorek?

1;ﬂg BEQ SNDAUS ano, kandl vypnout! ===

171 ;

1728 JSR SNVORE  jinak pfipr,.zvuk

1?35 RT3 ¥ o2

1748 ;

1758 SNDAUS LDA #9 kandl vypnout

1769 STA SHDFRI,Y priorita:s=f

1778 STA SNFREQ,Y frekvence:=p

1788 STA SHNDVOL,Y hlasitosti=p

1798 JSR SNDHRD

1809 RTS

1818 ;

1829 SNINOK LDX SNINDX,Y index vzorku

1838 LDA SNDTAB+1,X zm3na frek.dle tab.

1848 CLC

1859 ADC SNFREQ,Y v¥pof.nové frekvence

1868 STA SNFREQ,Y a uchovéni v paméti

1878 LDA SNDTAE+3,X zménu hlasitosti dle tab,

1888 CLC

1898 ADC SNDVOL,Y pfipoZ.k soufas.hlasitosti

19g¢ STA SNDVOL,Y novou hlasitost

1918 JSR SNDHRD zapeat do hardware >>"»

1929 SNIEND RTS

193¢ ;

1948 ; e ]

195@ ;Hlasitost a frekvenci zapsat do POKEY

196@ ; <Y > :i&in.kandlu, < X>> 1&ia,vzorku = 8

19?5 (3 a0 ssssbtbatssssbbdbitbotbbsesbbbbstissstsy

1989 ; j i

199@% SNDHRD LDA SNPREQ,Y aktudlni viika tonu

2P FHA aledovat

2e1p LDA SNDVOL,Y aktudlni hlasitost

2p2p LSR A d¥1it 36-ti

2039 ISR 4

24 LSR A

2P5P LSR A

2f6p ORA SNDTAB+4.,X k tomu bity zkresleni

2979 FHA a takd sledovat

2p8g TYA index pro hardw,registr

2999 ASL A =Y > w2

2188 TAY
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9CD5 66 2119
9CDe 99P1D2 2128
9cD9 68 2138
9QCDA 992@D2 2148
g0DD AP 215§
2168
2178
2188
219g
22p@
9CDE A9 2219
S0Eg BDPEgE 2228
9CE3 A9FF 223¢@
9CES BDFPPE 2249
QCE8 299290 225§
SCEE k29C 2274
SCED AfPs 2289
9CEF A997 2299
9CF1 2@5CE4 2389
9CF4 6P 2314
2329
2339
2348
2358
2360
BCFS AZE4 237D
SOFT Age2  23BP
SCF9 A9HT 239¢
9CFE 2@5CE4 2499
9CFE 2@@29D 24198
SD@1 69 2429
2439
2448

2458

2468

T 2479

9Dp2 ASPP 2488
9Dg4 A2@T 2498
: 2589
gDpe 9DPPDE 2519
9D@H9 CA 2529
9D@A 19FA 2539
254§

9D@Cc BDEBDZ 2558
IDHF A9P3 25680
3D11 BDPFD2 2579
9014 69 2589

PLA hlasitoat a zkresleni
S5TA AUDC1,Y koatr,rgg.kandlu
PLA vyika tonu
STA AUDF1,Y frekv.registr kandlu
RTS
;::x:xx:x::x;;xxxxx:xxx:xxx:x:x::x:x::xxx:
: Inicializaéni rutina
PRI I XX XXX EX XXX XXXEE XXX XXX LTX

)
SNDINI LDA # vypnout viechny kandly
STA SHDPLG vymazat flagy
LDA #255
STA SNDHUM geniiit &is.inicializace .
JSR SNDPOK inicializace POKEY
LDX #SNDVBI/256 HI byte rutiny VBI
LDY #SNDVBI&R255 LO byte
LDA #7
JSR SETVEV  vlo#it do VBI >
RT3
¥
RN EXE XXX KX XX I L XXX

; Vypoout zvuk VBI
a4 bgddsttsbtdsntsttddddtidtdbdiddadsasdsss

SNDEXT LDX #XITVBY/256 vektor restaurovdhi VBI
LDY #XITVBY £255 LD byte
LDA #T7 55>
J5R SETVEV pout
JSE SNDPOK  vSechny Kandly v klidu
HTS
;:nnxlxxn:mu::nuxmm:nnnn:n
{ POKEY rezervace
XL I X I X XX I XX X XXX XX

éHDP{}K LDA #P vischny kandly ugpnuut
LDX &7 calkem 8 registr

SNDP 1 STA AUDF1,X AUDP/C 1/2
DEX JiZ viechny?
BFL SNDP ne ddle =--=>
STA AUDCTL  zvukovy kontrolnireg, zpét
LDA #3 sariovy CTL vypnout
STA SKCTL ;

RTS
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ATARI jako bubenik

Jeatlife vém chybi ten pravy rytmus, pouZijete jednodu-
Se vd5 politad ATARI jako bici jednotku, V ndsledujicim
programu jsou naprogremovdny rdzné znimé rytmy a s trod-
kou Hikovnosti miZfete vytvdfet wlastni rytmy. Jestlife vdm
dosud chybdla bici jednotka, nyni ji mdte; - véd poéitad,
A jestd ndco. Ponévadi pofitai Je o néco inteligentndjii
nef bici jednotksa, miZete hrdt komplikované melodie,

e e . . L S

Program vyufivd zvukovou rutinu VBI, kterd byla vyavét=
lena v pPedchédzejicich kapitoléch.

POZOR ! K tomuto programu potFebujete bezpodmineiné dfive
popeany zvukovy editor SWEDIT.BAS. Pomoci tohoto
editoru budou tvoFeny zvuky jedaotlivich bubnd a
Zineld,

V programu pro biei jednotku se vyufivd program Sound-
loader SNDLOAD1,BAS popsany v pFedchdzelici kapitole. Jeat-
life uf mdte tento progrem nahrany, poufijete je] Jjako zd-
kladu, Rddky 19¢ a% 250, které jeou pousze demonatradai ,mu-
site vymazat, V Fddku 32539 musite Jeditd zmdnit ndzev sou-
boru na DRUMS,.SND, Posledni datovy soubor, ktery obsahuje
'zvuky jednotlivyeh ndstrojd, musite vytvoFit pomoci zvuko-
vého editoru (SHDEDIT.BAS). K tomuto (felu potfebulete nds=-
ledujici tabulku pro tvorbu tond:

Vzorek 1] 1 2 3 4 5
Pod,frekv. 1 18 249 5 2 1
Zmina frek, i g g g [ [
Poé.hlamit. 96 224 224 138 224 b4
Zména hlas. =13 =34 =28 =13 =T B
Mod 17 bit |5 17 bit 4 bit| 4 bid 17 bit|5 17 bit
Délka E T 12 11 az iT
Kandl 1 2 i 3 (4]
Priorita # B [} [} o} [}
PE{EtL vsor) NIL NIL NIL [WIL |WIL NIL
Ndatro] Hi Hat | Snara Basas |Ride [rash HiHAT?Z
Hastav.hod. 1 2 4 8 16 32
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JegtliZe méte vie naataveno, stladte kldvesu OPTION a nah-
rajte soubor D:DRUMS,SHD. Na disketé HEK najdete oba soubory.
Program pro biei jednotku je k dispozici pod ndzvem DRUMKIT.
BAS,

Programovatelnd Jednotka biei :

Vyvoldni jednotlivych soubord ndstrojd mse déje pfes pro-
ménné SNDFLG, Program musi dovelit souZaany podndt pra vi-
ce zvukd, Je fasto tfeba nechat ssufasnéd znit vice bubnd
nebo &inel, Rytmus ae jednodude vyrobi tim, %e me do SHDFLG
periodicky czapifie novd hodnota, Tyto hodnoty jsou ulofeny
v datovych PFddeiech (od Fddku 1008) a miZete Je volnd ménit
podle svého pfdni, Hodnotu dostanete sadtenim jednotlivych

ngatrojid.

Hodnota nédstrold: 1-HiHat{charleaton)
Z=Snaredrum(pechodovy buban)
4=-Basadrum(hlubok¥ buben)
B-Ride=-Cymbal(&inely pro rytmus)
1E-¢raahrﬂymbnlféinely§
}2-HiHat Speziamleffekt(apec.efakty)

Souiasné znéni napf, HiHat A Basdrum vyEaduje zadat hodootu
14425, Dale HiHat a Snaredrum ddvdhadnotu 3, 5 témito dvé-
ma hodnotami, miZete jif vyzvoFit Jednoduchy rytmus, 04 Fdd-
ku T@'@ Jje rezervovdno misto pro vafe vlastni ddaje. Napis-
te napt.:

T919 DATA 5,8,1,0,3,8,1,8,-1
Spustte progrem znovu a zvolte nynf hodnotu 7. Uslifite re-
lativné jednoduchy rytmus, ktery miZete kdykoliv pFirozend
zrudit, Nuly jsou pFfitem prdzdné kroky, kterd miZete vyuEit
pro pferufeni zvuku a podobné efekty, Konec bloku tvoii "=1%,
kterd zafidi, Ze blok zafne opit od zafdtku,.

Hodn# zdbavy & bubny !

199 REM xxx ATARI jako bubenik

11¢ REM xxx vyuZiva VBI rutiny pro zvuk
12f¢ REM xxx potFfebuje soubor DRUMS,SND na D1:
138 GOSUB 31@@@

15§ GOSUB 19@@0: REM Napsdni titulu

168 GOSUB 11999: REM Vibér

178 GOBSUB 2@f : REM Hra

199 GOTO 15¢

209 REM xxx Zde @e bubnuje

219 RESTORE RHYT

22f READ A; IF PEEK(T64)>255 THEN RETURN
23¢ IF A< P THEN 209
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24P POKE SHDPLG,A: POR T=1 TO DALAY: NEXT T

258 ST=STICK(P): DELAY=DELAY+(S5T=T AND DELAY < 1@@)-(35T=
11 AND DELAY >>25)

298 GOTO 229

19¢¢ REE xxx ROCK'n Roll xxx
1819 DATA 5,8,1,8,3,0,1,0

1929 DATA 5,8,1,8,3,8,1,2

1939 DATA 5,8,1,8,3,8,1,1

1849 DATA 5,3,5.3,3,3,3,3

lﬁiﬂ D-I-'I-T-I‘- Eﬂ' ﬂr.lr-ﬂi]!ﬂ!‘iﬁ

1P68 DATA 5,8,1,0,3,8,1,2

1878 DATA 5.2.5.8.3,0,36,9

1@8% DATA s,ﬂ.aé,ﬁ.?.ﬂfil1.-1

2PP¢9 REM xxx WALZER xxx

Eﬂ‘Ia H‘Tﬁ Ejﬂrjlﬂijiﬁ

2P2@P DATA 5,0,3,8,3,1

2@3@ DATA 5,0,3,8,3,9

2949 DATA 5,1,3,3,5,3,-1

REM xxx RUMBA xxx

3PP DATA 5,1,1,5,1,1,3,1

3020 DATA 5,1,1,5,1,1,3,1

Jﬂjﬂ D‘-Tﬁ 5|t|115l1li+3r‘

3049 DATA 5,1,1,7,1,1,3,2

3@50 DATA 5,101,135, 7151,3,1

JP6P DATA 5,1,1,5,1,1,3,1

3879 DATA 5,1,1,5,1,1,3,3

ﬂaﬂ DATA 19-3131?p1+3‘1?|31'1

4y REM xxx Bluas XXX

4919 DATA 5,P,5,8,1,0,1,8,3,0,1,0

4ﬂ2ﬁ D-*-T‘- Eiﬂpﬁiﬁ!1l1r‘iﬂijiﬁ*1|5

4030 DATA 5,8,5,0,1,8,1,0,3,8,1,1

40490 DATA 5,1,3,1,1,5,3,3,3,1,3,3,-1

cffP REM xxx Slow=Hock xxx

Eﬂjﬂ' D‘.Tﬂ lE,ﬂ,E,ﬂ.iﬁ,E.‘lE ﬂ

5@2f DATA 12,ﬂ.a.ﬁ,1ﬂ.ﬁiﬂ.5

5039 DATA 12,8,8,8,19,9,12,8

SP4P DATA 29,19,18,18,8,18,18,18,-1

c@g@gP REM xxx Drum solo xxx

Ejiﬂ D‘.T.ﬁ. Ejﬂjﬂlﬁ.ﬁiﬂfgiﬂiﬁ!ﬂiﬂ‘ﬂ

6@2@ DATA 2,9,0,0,2,0,0,0,2,0,8,P

6@3p DATA 2,9,0,2,0,08,2,0,0,2,0,8

6@4@ DATA 2,8,2,8,2,8,2,0,2,0,2,0

650 DATA 2,2,2,2,232,5,2,5,2,5,5

6060 DATA 28,1,1,141,1,7,151,28,1,1

6fTE DATA T;L‘F,T 1,1,20, 141, T4 1,1

6080 DATA 20,2,2,8,2,2,2,0,2,2,2,0

6890 DATA 20,0,2,7,14,8,1,1,14,1,3,3

6109 DATA 14.8.14,8,14,14,20,8,1,38,6,6

6119 DATA 6,6,0,35,8,6.2,2,2,29,2,2
ﬁiﬁi-ﬁ!ﬂ‘lﬁi p=1

6120 DATA 28,9,8,0,8.0,
TodP REM xxx vl

7919 DATA -1

19999 REM xxx Napsdni titulu xxx

19919 GRAFPHICS 2+16: SETCOLOR 2,6,190

19@92¢ ? #6;" PETER'S DRUM-KIT " : REM Kursiva-inverzné
19939 POSITION 2,2 : ? #63" 1 ROCK'm ROLL®

19p49 POSITION 2,3 : ?#6;" 2 BLUES"

18959 POSITION 2,4 : 7#6;" 3 WALZER"
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1996¢ POSITIOH
18879 POSITION

2, 6;" 4 RUMBA "
2
19975 POSITION 2,
2y
£y
2,

? #
7 -#5 "G SLOW-ROCK"™
E ‘?#E "t DRUM SOLO *
? #6;"7 VLASTNI TVORBA"
7 #6 "ﬂ KONECH
: P #0;"PFROSIM NAPIE CISLO™;

19@80 POSITION
19985 POSITION
19898 POSITION
1895 RETURN
11889 REM xxx Vibér xxx
11612 OPEN #1,4,8,"K:":GET #1,A: CLOSE #1
1104f IF A=49 THEN RHYT=1P1P: DELAY=4P: RETURN
11858 IF A=50 THEN RHYT=4P1P: DELAY=S@: RETURN
1106@ IF A=51 THEN RHYT=2@1#: DELAY=55: RETURN
11@87¢ IP A4=52 THEN RHYT=3@10: DELAY=65: RETURN
11@8¢ IP A=53 THEN RHYT=S@1@: DELAY=5f: RETURN
11999 IF Aw54 THEN REYT=6@10: DELAY=4@: RETURN
11188 IF A=55 THEN RHYT=T@1#: DELAY=4f: RETURN
11119 IP A=48 THEN A-USR(SNDAUS): END
11198 GOTO 11288
3199@ REM xxx BASIC-Loader gru svukovy pr ram Xxx
3119 POKE 196,144: GRAPHICS @: POSITION ,9: ? "Inicializace"
31@2¢ GOSUB 329pP
31§38 GOSUB 32589
31939 GOSUB 325¢@
31949 A=USR{SNDEIN)
3199@ RETURN
32pP9 REM xxx Zvukovy strojovy program xxx
32@19 S=@: RESTORE 321gp
J2p2@ POR A=39936 TO 4P212: READ D: POKE A,D: S=3+D;NEXT &
32p3g IF S<>365T79 THER 7 "CHYBA DAT '": STQP
32p4P SNDEIN=39936: SNDAUS=3994@: SNDTAB=4P448: SNDFLG=
179@: SNDNUM=1T791

J2p9g RETURN
32149 D;TAﬁéﬂ#,?E,EEE,15&,1ﬂ4,?6,245,156,215,32,1ﬂ9.155,32.
18, 1
32119 DATA 76,98,228,169,7,141,244,157,14,254,6,144,6,173,
244,157
32129 gﬁgnﬂj?.ﬁﬁ +156,296,244,157,16,24P,173,255,6,291,255,
4
32138 Eﬂ£§5334;55'159’255'141'255’5’95‘1ﬁ'1ﬁ‘1ﬂ*17ﬁ'155'
32149 ?éga &¢,1ga,5,155.41,3.163,139.6.155.T¢.T¢.E1T.E+ﬂ,
144,2
32158 $;$i1é355245.15?.138.1ﬁ3,223.15T.139,ﬂ+153,153.232.
32169 D;Eig;ﬁéé153 236,157,189,5,158,153,224,157, 32,195,
1 1
32178 ggT?Tg é41 ,244,157,32,123, 156,206,244, 157, 16, 248,
44
3218p Data 157,185,224,157,240,63,56,233,1,153,224, 157,
2@8,29, 199
32198 Dggn EE?§15T ,189,T7,158,2841,255,24P,4,32,55,156,96,
169,91
32299 DATA 248,157,153,232,157,153,236,157,32,195, 156,96,
198,228, 157 :
3221¢ DATA 189,1,158,24,121,232,157,153,232,157, 189, 3, 158,
24,121,236

32220 DATA 157,153,236,157,32,195, 156,96,185,232,157,72,
185,236,157
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3za23p ¥£A1;4'Tgi74'?4*29'4'155‘T2'152'1ﬂ'1ﬁﬂ'”M"Iﬂ"l'
’ 411
32249 DﬁTgTﬂ'.E;ﬁ.BE.‘E9pﬂ.141125¢151159.255+141.355.5.3E+
2,157, 1
31225 DéTj is6,169,8,169,7,32,92,228, 96,162,228, 168, 98,
169,7,32,32
32264 ngh 223532,2,15?.96,165,ﬂ,162.?.15?,ﬁ.21ﬂ.2ﬂ2,15,
25@, 141
32279 DATA 219,169,3,141,15,219,96
32589 REM xxx BLOAD xxx Inicializace strojového programu
312519 BLOAD=1536: RESTORE 32689
3252@ FOR A=BLOAD TO BLOAD+33: READ X: POKE A,X: NEXT A
3253¢ OPENM #3,4,P"D:DRUMS,SND": REM zde nahrdt zvukové soubory
32540 X=USR(BLOAD,SNDTAE,256): REM xxxNahrdt soubory
3255@ CLOSE #3: RETURN
I2609 Eﬁ'l‘g 1%1,152.45,159,?,15?.56,3,1ﬂ4,15?,69,3,1ﬂ¢,15?.
§ !1
32619 DATA 157,73,3,104,157,72,3,32,86,228,132,212,169,8,
133,231,96
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E.u: RYCHLY JE vi§5 A T A R I?J

-=-IFIllllIth-------lltt:::------lh---'--..i---

" & procesorem 3,0 MHz" — “Hodinovi kmitoZet 1,79 MHz )
"RychleJ&1i kdyZ je obrazovka vypnutd™ - to Jeou wvlechno (-
daje, kteréd Jaste uf urfitd Zetli v prospektu nebo asopi=
sech. Ale - Jak rychle skuteind b33i vdd ATARI? MiZe po-
¢itat rychleji nei napf. C-64 nebo Apple?

Zafnéme tim nejjednoduiim: srdcem wvadeho pofitaZe Atari

Je wmikroprocessr 6582, stejnf integrovan¥ obvod, jaky slou-
21 v Apple a také v C-64, V C-64 je sice 6519, ten je viak
af na nékolik maliZkosti totony s 65¢2. Pracovai rychloat
procesoru zdviei na kmito#tu taktovaciho signdlu, ktery

8i lze ndzorné pfedstavit jako zdkladni rytmus jeho préce.

V taktovacim cyklu lze uskutefnit vfbir z pamdti nebs wnitf-
ni procesorovou operaci, Vds ATARI pracuje s taktovaci frek-
venci 1,79 MHz, zvlddne tedy témdF dva miliony cykld za
sekundu., KdyZ si uvédomime, Ze nejjednodussi pFikasz pro sé&i-
tdni potfebuje dva takovd eykly, znemend to, Ze vdAB ATARI

by mohl za sekundu dokdzat skors milion a&itdni, Ted Jig
mifeme porovndveat:

Apple 1,923 MHz
ATARI 1,79 MHz
Commodore 64 §,98 MH:z

Podle toho by mohl byt poiitad ATARI témdF dvakrét rych-
le)&1 nef Apple nebo C-54, BohuZel, jak se ul v Zivotd std-
vd, zddni klame, Jsou zde dva faktory, kterd procesora
brdni, aby pracoval tak rychle,jak by vlastné mohl: proces
obnovovdn? paméti (Refresh) a pfimy pFistup do paméti (DMA).

Pamit s krédtkodobym zapamatovdnim, obnovovidnim=zotavovdnim
tdajd

Fam&t vadeho ATARI Je postavena z dynamickych pamétovych
obvodd RAM, Jsou to pamétové prviky, které vade informeace
mohou podriet jen krdtkodobéd (Fddovs milisekundy). Pro ty
z vés, kteF{ meji pon¥ti o slektronice, budil Fefeno,fe se
pfito jednd o ndboje kondenzdtord, které ms pres odpory
stdle zmenduji, Aby se tento efekt dal rozumnd vyuzit pro
uZely pamdti dat. bylo nutno sdhnout ke triku: celd paméi

Page 51/124



- 5] =

8e pravidelnég "gsvéZuje" (proto Refresh), pfifemf je Ztena
pe blocich, Obnovovaci proces pochopiteln& stoji Zae & ten
se ziskdvd na dkor 6582 pomoci tzv., "kradeni cykldl - Cye-
la atealing", Konkrétn® to znamend, Ze kdyZ je nutn¥ obno-
vovacl eyklus, mus{ se 6502 na dobu jednoho cyklu zastavit
a tim o n&j "okrdst". Obnoveni Zddd mikroprocesor ANTIC, jen%
se také stard o pfimf pfistup do pamé#ti, takZfe nenf diwvu,
fe obnovovdni paméti je tzce avézdno s vyvtvidFenim obrazu:
v normdlnim pfipadé bude biEhem trvdni Jednoho Fddku devét
obnovovacich cykld. "Normélaim™ protas, %e u jistyen grafiec-
k¥ch modd exiatuli vi¥jimky.

Uplny obraz se sklddd ze 312 $ddkd ( nikeliv 192, zobraczi-
tekn¥ch televisorem), za sekundu ae generuje 5@ obrazil,
takie pro sbnoveni potFebujeme:

9% 312 % 50 = 1404970 cykld,
Ve skutefnosti je jich vic, protofe zotavovdni probiha
i p¥l vertikdlonim zetmnini, ty viak miZeme proti uvedenému
poftu klidn# zanedbat, Pro poditdni zbivd celkem jestd

1 799 200 - 1490 429 = 1649 EPP cykld,
cof odpovidad teoretickdmu taktovacimi kmitoftu aai 1,65 MHz.

Grafiak stoli Zas - DMA

Mé-1i byt ndco vid#t na obrazovce - cof se vétdinou po-
gaduje - musefi se obrazové informave dostat z paméti do
obrazového signdlu., To je zafizenc pFimym pFistupem do paméti
(DMA -~ Direck Memory Access),¥imi me rozum{ postup, pFi kterém
Jeou data prendfena do paméti nebo z pam#ti, sniZ by se tim
proceaor aktivn® zabyval. PFesnéji Fedeno, procesor ze si-
ce timto pfenosem dat nerabyvd, je Jim viak ovlivanovdn.Prin-
cip Je stejné kradeni cykld juks u obnovovédni paméti - pFe-
&teni jednoho byte pro DMA, odebere procesoru 6502 jeden
cyklus. Vipsdet soudtu cykld, kteréd odpadly kvili DMA pra
uZely zobrazeni, neni uf tak jednoduch¥, protofe poZet Zte-
afch byte znadn¥é zdvis{ pa grafickém modu, a t3ch je u ATARI
vic nef dost., Nejvitdl ndroky na spotFebu DMA mé z nich nejZas-
t&ji pouZivany textaov¥ mod GRAPHICS P, Ten potFebuje na
vytvofeni obrazu 433 4PP eykld ze sekundu (viz v¥podet v rd-
mecku), Spoditdme=1i o1 dosavadni bilance, zb¥vd ndm:
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1 799 PP@ - 140 4989 - 433 4989 = 1 216 208 cykld

S

Cykly pro 1
Diapl liat : 1
#teni éimel znakd :
&tenl sady znakli : B = 49

e
L=

24 Fddkd/obraz : 361 m 24
pbnoveni D-list 1 BEb4 + B
5@ obrazd/s : BeT2 = 5@
VipoZet ecykld pFipadajicich
nyk}Efa celkem  : 433 4¢p na DMA v GRAPIHCS @

PR

Tak docela nd% v¥pofet JjeBté nesouhlasi, protoZe, jak ul
bylo poznamendns vide, zotaveni nepotFebuje vEdy devit cyk-
14, To plati prdvé v GR. ¥ kde pFi Fddkovdnl u hornfho ok-
raje probihd zotavovaci cyklus bdhem textového Fddku jed=-
nou. Divodem je Zasovd tisen DMA, kterd se v tomto Fddku pra-
jevule, nebot muasf bft pFedtena Jak #isla znekdl, tak prvai
Fddek znakové sady, Z plvodnich 114 cykld, kterd byly k
dispoziei pro Jjeden Fddek stinitka, zb¥vd pro Fddek tohoto
typu [ v nejhorfim pfipadd) pouhych 30 ! Celkem ae udetdd
{ 8 m 24 Féddky = 59 snimku) 9 620 zotavovacich cykldl za me-
kundu, takie pofet cykld, jeZ odpadnou kvilli zotaveni,se sni-
Zufe ze 149 490 na 139 890,

To Jedtd nenl vdechno:

Daldi pFiZinu zpomaleni v¥pofetni rychlosti nalezneme
v aystémovém software: VBI (viz odastavec stejnédho ndzwvu).
Tento progrem je poZadovédn padesdtkrdt za sekundu a potfe-
bule pokaZaé asl 1PPP cyklu (pfirozend Jen tehdy, pokud
Jete do VBI nep¥idali ¥ddné pFidavné progremy). Selteno a
podtriens to ddvd daldich 50 #99 cykld, ve kterych proce-
sor neni k dispoziei, Z toho plyne zdvEr, fe v jedné sekun-
d& je poufitelnych

1 799 2@ - 130 BP9 - 433 490 - SP £8P = 1 175 8PP cykld
{eykld/a) (zotaveni) (DMA) (VBI)

cof edpovidd procesoru €502 s taktovacim kmitodtem cca 1,17

MHz, Pfisné veato, nedd_se pochopitelnd mluvit o taktovaci
frekvenci, protoZe zpozdovaci vlivy ( 2 hlediska procesoru)
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probihaji pom&rné nepravideln#, Mimochodem to Je také di-

vod,prad ay
wara pri za
poufivdta j
musite podi

Parowndni 4

Pofet cykld

ntezdtor fedi "S.A.M."™ od fitmy Dorit Ash Soft-
pojendm IMA a VBI zni znafndé chraptivé, Kdyi

&tZ DMA pro grafiku Player-Misaile (hrd&-stifela),
tat 3 odpadnutim daliich 64 280 eykld/m.

nhg ehody tastovacihs programu

v programu : 59 136 98¢

fldaje v tabulce: wypoZtend takt.frekvence v MHz/doba v 3,
ATART | C = 64 | APPLE
Textovy mod 1,16 | 0,92 1,02
\VBI aktival 50,9 . 54,6 | 60,5
DMA wypouto 1,62 ' 0,98 A
VBI wypnuto 36,4 6043
Abychom této Hedivé teoril pfidali trochu barvy,zmérili

Jjeme dobu ¢
mikroproces
tabulky pro
program ve
Pokrodili p
bleru vypol
Jak vidite

hodu téhof programu na riiznyeh po¥itadich =

prem 6502 a v¥sledky uspofddali do v¥de uvedendé
vzdjemnéd porovndni, K testu byl pouZit kratky

strojovém kodu, otistEn¥ nm konci této kapitoly,

rogramdtofi z n&j hned pozneli, Jak se v assem-

itd celkovy poZet cykld,

vid pofitad ATARI je stdle Jedt® o 26 % rych-

lejsi neZ Comodore C54 a pokud se u cbou vypne zobraszovani
a VBI, je ATARI dokonce o 65% wpiedu.

Ostatné, abychom pFededli nedotozumn#ni - rychlest procesoru
mé Jen nepfimy vliv na rychlost v¥peftu v Basicu, Zde hra-

ji rozhoduj

ici roli jJedté jiné fektory, Jako napi.: FPreanost

vypofetnich operaci a druh aritmetiky (BCD resp. bindrai).

Teatovaci program pro méfeni doby chodu:

100 ;oo XXX XXX XXX AN E XA XXX
@119 ; Testovaci program pro zjifténi deby chodu
F120 ;XXX XXX XXX XX XX XXX XAXX XX XX XL XXXXLLX

@13@ ;
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PepPp A%64
go@2 BRCD
gops Appp
Pope A2pgd
#6898 Ea
P6P3 EaA
PePA CA
gepB DEFB

PEED BB
P6PE DEPE

P619 CHCD
g612 DPFP

Pe14 69

P14g
#1158
g16@
2178
g1ep
#1399
pzpg
pa1g
ga2g
@239
g24p
p259
p2ep
p278

gaeg -

P29@
230
g3
gizp
B339
P34
B350
Pleg
g7
g3eg
p3es
B399
papp
B412
pa2p
P43
pasp

1-54-

COUNT = 2CD jstrdnks @, pomocny¥ reg.
i

= ’ﬁﬁﬂﬂ
START LDa #1199 i®2m 199 prichodd

STA COUNT ;2N

SCHLP1 LDY #g ;E2N 256 prﬁﬁhudﬁ——j

SCHLPZ LDI &9 FEOE == e

SCHLF3 NOF FEEN - _—ﬂql
NOF ;2w vaitfni smyika “
DEX imdm 9 aykld “
BNE SCHLF3 ;m2/3m Ii

‘ |
DEY i®e®m  prostf.emylka ||
BNE SCHLF2 ;=2/im l}lf
DEC COUNT ;m5m vn&i3{ smydka_.|
BNE SCHLF1 ;=2/3m

b
RT3 (b=

¥

i Polet cykld:

; . . e o e e

Y

iVniténi emydka: (9m256) - 1 = 23@3

i (BNE Jen 2 cykly pii poslednim priichodu)
jprostfedni emy@ka:(2393+7) ®m 256-12591 359
svod) il smySka: (591 359+19) = 1§P-1=59 136 899
3 oatatnd : 59 136 899411 59 136 919

i celkovy asoulet: cca 59 136 999 cykld

¥
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TRI KN O V¥ GRAPICKE MODY :

Cetli jote sprdvné - kromd 17 grafickych modd, které véi
ATARI dosud ovlédal, dfimaji v jeho elektronieck¥eh hlubi-
ndch jedtd daldi tFi, Tim mdte k volndmu poufiti celjch
20 graf. modd, které pFfi vEtS1 hojnosti mifete jeBtE té-
méF libovolnd sméfovat, Ktery jin¥ domdef poditad s tim
dokdfe dr¥et krok?

T#1 nové grafické mody jsou tzv. znakové mody, tj. jsou
vybudovdny 2 jednotlivych znakd a vyZfaduji zvlddtn{ znako-
vou sadu, ZvldEtnosti téchto stupnd grafiky je to, Ze je-
den znak miZe soulasné obaahovat af 16 rdznych barev a ce=
1d obrazovka pfitom vyZaduje pouze necely kilobyte pamdti,

Ddle jeou oznadfeny jako GRAPHICS 9/0, 10/0 a 11/0,Pro&
bylo zvoleno prdvé toto oznadeni, hned uvidite,

Podrobné ddaje o grafickfch stupnich:

Mod znakdl na yiika v pouzité barvy

rddek TV fddeich
GR, 9/0 40 B 16 stupnd Jasu jedné barvy
GR,10/0 40 B 9 barev Fizen. barv,reg,
GR.11/0 40 8 156 barev Jednohe jasu

Moind jate uf poznali, Ze piitom musi mit praty ve hie
"GTIA" - hadate sprdva&, ale nejprve podrobny

pohled ds vaitfniho déni :

Mrofstvi druhu obrazové grafiky pofitafe ATARI je umoZ«
a#no dzkou spoluprdci dvou integrovanych obvodd ANTIC a
GTIA. ANTIC, ktery lze Jif témdéF nazvat "video-mikroproce-
sorem”, obastardvd data pro obragovku prostfednictvim DMA =
preddvd je ddle na GTIA, Jenf spolupracuje na Fizeni barev
a nakonec vitvafi videosigndl. Z tohoto uspofdddni vyply-
vaji dva zdsednd rozdilné druhy grafickych modd: prvai tvo-
Fi skupinu #trndeti takzvanych moddl ANTIC, urdenvech obra-
zovym programem DL (Display-list), druhy¥ je ddn tFemi mody
GTIA, které vzniknou, kdyZ jeden tent¥: mod ANTIC je v GTIA
razdilné interpretovédn,
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Podivejme se nejprve na zdkladni grafickéd stupnd GRAP-
HICS 9,10,11, nebot je pfedstavuli v¥se tady zmininé mody
GTIA. Rozlidovaci schopnost je ve viech tFech pFipadech
80(H) x 192(V), potfebuji pamét 7680 byte (plus Diaplay-
-list), stejnd tolik, jako je zapotfebl pro GR. 8, grafi-
ku 8 vyeokou rozlifitelnmosti 320(H) x 192(¥) bodd. To cel-
kem nepfekvapuje, protofe GR.9, 10 a 11 je pouZit stejny
mod ANTIC (ANTICY"F") jako pro GR.85, Jen data doddvand ob-
vodem ANTIC jsou zcele jinak interpretovand, V GR.E Je kal-
dy Jednotlivy¥ bit vyhodnocen jmko jasovd informace barvo-
vého bodu. Naproti tomu GR,9 shrnuje vidy 4 po sobd né-
sledujiei bity a poufivd Je jako podrobnou jasovou infors
maci pro rozedhleldi jmsovy bod, tak¥e vznikd mofnost ov=
1dddni Sestndcti stupnd jasu jedné barvy, Tim ae sampziej-
=& omezuje vodorovnd rozlifovaci schopnost ze 320 na B0
bodd pro Pddek, avisld vBak zlatdvé jako pfedtim 192 bodd.
Tento mod, JehoZ rozlifovaci schopnost se vlastn® jif nedd
nazvat vysokou, se viak vybornd hodi pro digitalizované
obrazy, které mohou stinovdnim vytveFit neobyfejn® plastic-
k¥ dojem, Stejnou metodou se vytvoPi mody 10 a 11, kde
prvoim pfipadd je Etyfbitovd informace vyufivand pro vibér
z deviti barvovych registrd (GR,10). U tohoto posledniho
modu by tecreticky bylo moZao 16 barev, protie ale v hard-
ware je pouze 9 barvavych registrd, musime se 8 nimi apo-
kojit.

Nédpadny spoledny rys td#chto modd :

Jak plyne z vyde uvedend dvahy, je zplsob Jejich vytvé-
Ffeni, Vznike]i jednoduchym pPepindnim obvodu GTIA z jedno-
ho & téhof grafickéhs stupnd ANTIC-F, Stejnou bodovou roz-
lisovaci schopnost, ale ve znakovém mpdu, vytvofi normdl-
ni GR,0 (ANTIC-mod 2) pro zobrazeni textu. Jedinf rozdil
mezl GR.E a GR.O je ve vdtdi prdci, kterou md ANTIC s GR.O,
protoze informace o obrazovich bodech misto pFijmu & obra-
zové pamdti pFichdzi oklikou pPes znaksvou sadu, Nabizi se
otdzka, Jestli se nedaji tFi mody GTIA pouZit také s GR,O
& ond to funguje! Chcete-li to hned vyzkoudSet, zadejte Jen
{ v BASICu ) pfikasz
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POKE 623,128

a tim Jeme zapnuli GRAPHICS 10/C, Pamétové misto 623 je
"stinem GTIA registru PRIOR, JenoZ bity E6-T ae poufivaji
k prepindni modd GTIA:

hardw,reg, GTIA atinovy reg. v paméti
PRIOR bit |7 |6 |5 |4 |3 |1]o] orricr
2DP1EB § @ = mod GTIA vypaut 228
53275 g 1 - GR.9/0 zapnut 623
1 0 - GR.10f0 zapnut
1 1 = GR.11/0 zapnut

Registry pro mody GTIA

Ha nové grafické mody se mifete v BASICu dostat takto:

POKE 623,64 GRAPHICS 9/0
POEKE 23,128 GRAPHICS 10/0
POKE 623,192 GRAFHICS 14/0

KdyZ zkusite misto stinového regietru pfopnout pfimo
hardwarovy registr PRIOR, budete odménini jgn krétkym blik-
nutim grafiky GTIA: bédhem 1/50 & se FRIOR pepide svou sta=-
rou hodnotou ze atinového registru, PFimd ¢ 4 PRIORu mi-
e mit viak také dobrou strdnku, KdyZ se kg z@éné PRIOHu
vyufije piferudeni typu DL, lze michat mod gTIA & normédlnim
modem ANTIC,

Kdy% ted tedy stisknete nékolik pilsmenovich kldves, uvidite
pestré abetraktni znaky, které se svym dfivéjdim vzhledem

v GR,0 nemaji nic epoleZného a zde je problém, aby tyto gra-
fické mody bylo moZno rozumnd vyuZit, potfebujeme specldlnd
pirizplspbencu znakovsu sadu, Znak se nyni sklédd z matice
2(H) x B8(V) a vypadd takto:

bit | T & 5 4 3 2 1 LW kafdé Styfi bity urduli
— = GR.9/0 : jas

o o GR.10/0: Barvovy reg.
D T SRR e R — GR.11/0: barva

Hova znakovd matice
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S5 tim se sice uf nedajl zobrazit #ddnd plamena hebo E{sli-
ce, ale pro mnohobarevad grafické znaky je tento druh zna-
kového modu velmi ufitedny, PFi vhodné volbd znakové sady
mifete do jednoho kilobyte dostat obrazy, kterd afive v bi-
tové mapovanych grafickyeh stupanfeh 9,10,11 vyiadovaly té-
méf 8 kB, Nebo pfedstavte si pohybujiei se herni pole s roze
mérech nékolikandaobnd v&td#ich nef je plocha stinitka obra-
zovky, v 16 zdfivyeh barvédech ...

PFiklady - pFiklady -~ piiklady

Ve vipisu 1 je pfiklad programu pro GR.11/0 & 15 barev-
nfmi svislymi pruny (plue barva pozadi), K tomu se vytvdr{
(od Fddku 1000) znakovd sada, kde je pismenim A-0 piiFa=-
zen vidy blok Jedné barvy. Chcete-1i experimentovat sami,
potfebujete pouge zmstavit program stiskem BREAK a miZete
kldvesami A-0 vyvolat nové znaky.

Jas mifete nastavovat pomoci

SETCOLOR 4,P0,< Jas™>; jas od P do 14
(v ndeledujicim piikladu viz Fddek 98), je jen dilefité,
aby v pozici pro urleni barvy byla nula, protofe uskuted-
nénd informace o barvé barvového bodu vznikne logickim
souftem zde udané heodnoty a #ytF bitd pro barvovy bod,
ipét d> normdlniho textového modu se nejjednodulieli dosta-
nete stiskem "Systém RESET".

1# HREM mwww Ukdzka GRAPHICS 11/0 =mxm

20 POKE 196,144: GRAPHICS @: HEM Rezervovini mista pro
sadu zsoakd

39 CHRSET=(9m16+12)m256: REM Adresa nové sady cnakd

4¢ POEE 752,1: ?"\": REM Vypnuti kurzoru, "\"=ESC CTRL-CLEAR

5¢ GOSUE 19@9: REM Sestaveni sady znakd

6@ POKE 756,CHRSET/256: REM Pfepnuti na novou sadu zneki

T8 POKE 623,192: REM Vyvoldn{ GRAPHICS 11/¢

9%  SETCOLOR 4,§,8: REM Nastaveni jasu

19 FOR I=P TO 15: REM Kresleni zobrazovanych vzord

11 COLOE ASC ("™A™)+I: X=Im2+45: PLOT X,P: DRAWTO X,23

12§ NEXIT I

19 GOTO 190: REM Pro zachovdni grafiky

19P@ REM x GR.11/P - Sestaveni mady znaki
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191¢ POR Z=@ TO 15: REM 1€ novych znakd

192@ OFFSET=(2+32)x8: HEM Poloha v pamdti

193 PMUST=Zx1T7: HEM Barevny vzor

1949 POR Z1=p TO 7: POKE CHRSET+OFFSET+Z?,FMUST: NEXT Z1
1@5¢ NEXT Z

1898 RETURN

(V¥pia 1: DemonsatraZni program pro GRAFHICS 11/@)

V modu GR.18/9 lze Jif provdd®t skutefné efextivni ba-
revonou animacl pomnei barvovich registrd, pfiklad najdete
ve vypisu 2. Princip je zcela Jednoduchyf: bitové vzory ve
znakové gadd nepopiauji jeko v GR.9/Q pevnd® danou barvu,
aybrE odkazuji nepfimo na barevn? regietr. Vytvaf{te-11
vhodny obraz a nechdte barvovimi registry probinat néjakou
hodnotu, uvidite jen ty bitové vzory, jelichZ pfisludné ber-
vové registry prdvi sbsahuji informeci o barvé, Podobnym
zplsobem pracuje pragram z v¥pisu 2, jen zde putuje pFes
barwové registry cely proud hodnot carev. Dosahuje se tim
paychesdelického efektu, Jeni pFipomind let tuaelem.

Tyto novéd grafické mody miZeme také michat e Jinfmi,
atkoliv to zde neni tek Jednoduché lako s normdlnimi msdy
ANTIC. Top ug je vidét ze skutednosti, Ze v obyfejn¥ch gra-
ficky¥eh atupnich GR.Y-11 nejsou textovd okénke, Jako napf.
v GR.8 (pfeZtéte 8l o tom takdé v ndsledulicim odastaveci).

Vipia 2:

19 REM smm Ukdzka GR. 19/@-ANIMACE BAHVOVYMI REGISTHY mwx

2¢ POKE L@g6,144: GR.P: REM Vyhrazeni mista pro esadu znekd

3@ CHRSET=(9ml6+12)%256: REM Adresa nové sady znakd

4@ POKE 752,1: REM Vypnuti kurzoru

58 GOSUB 1pPf@: HEM Prepnuti na navau sadu znakd

B POKE 756,CHRSET/256: HEM FPep.ne novou sadu znekd

B POKE £23,128: HEM Vyvoldni GRAPHICS 18/¢

af FOR 1«1 TO B: POKE TP4+I,Ix2: NEXT I: REK Vytvofit
obraz na obrazovce

1#¢ FOR I=f TO 11: COLOR ASC("A")+I-8x(I™>T)

114 PLOTI,I: DRAWTO 39-I,I: DRAWTO 35-I,23=-I: DRAWTO I,23=I:
DRAWDOI, I
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129 NEXT I

15¢ FOR I=§ TO B: AwT12-I: C=PEEK(A)+2; IF C>»255 THEN
Cafd

16 POKE A,C: HNEXT I: REM Preskupovdni hodnot barv,reg.

18¢ FOR T=@ TO 1@: NEXT T

198 GOTO 158

1909 REM GR.19/P - Sestaveni sady znakd

1419 FOR Z=@ TO 15¢ REM 1€ novych znak

1§29 OFFSET=(Z+32)xB: REM Poloha v pamiti

1939 FMUST=2Z2x%1T: HEM Barevny¥ vzorek

1848 FPOR Z1=@ TO T7: FOKE CHRSET+0FFSET+Z1 FMUST; HEXT Z1

1659 MEXT Z

1969 RETURN

V¥pia 3:

19 REM x== GR. 9/9 - Ukdzka s textovim okénkem mxx

29 PGKE 19€,144: GR.J: REM Vyhrazeni mista pro sadu zn.

g GRSET-{9!1E+1E}:EEE: REM Adrese nové sady znakd

48  POKE 752,1: REM Vypnuti kurzoru

5 GOSUB 19P@: REM Sestaveni sady znakd

€¢ GOSUB 3P#P: REM Uprava strojového progremu pro DLI
pomoci POKE

T® GOSUE 2¢8¢: REM Aktivace DLI

8¢  POKE 756,CHRSET/256: REM Pfepnout na novou sadu znakd

9¢  POKE 623,64: REM Pfikas' pro vywoldn{ GRAPHICS 9/

199 SETCOLOR 4,2,f: REM Nastaveni barvy

119 FOR I«@ TO 19: REM Kresleni obraz,vzord

129 POSITION P,I: ?"KIMNONMLEJIHGPEDCEA ABCDRFGHIJELMNO
NMLKJ";

13 NEXT I

148 POKE T@#3,4: REM Zapnuti textového okénka

15¢ POKE T752,@: HEM Kurzor opdt zapnut

168 LIST : END

1229 REM GR.5/9 = Seataveni sady zraki

1918 POR Z=§ TO 15: REM 16 novych znakid

1929 OFPSET=(Z+32)%8: REM Poloha v pamdti

1939 FMUST=Zx17: REM Barevny¥ vzorek

1940 POR Z1=9 TO T: FOKE CHRSET+OFFSET+Z1,FPMUST: NEXT Z1

1659 NEXIT Z
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1998 RETURN

20PP REM Aktivovdni DLI pto textovéd okdnko

2919 DLIVEC=512: NMIEN=54286; SDLDTL=568

2p2P DLIST=PEEK(561)m256: REM Adresa DL

2038 POKE DLIST+24,2+128: REM Nastaveni bitu pro DLI

249 POKE DLIVEC,@: POKE DLIVEC+1,6: + ¥ Neasmérovdn{
vektoru DLI

2¢5¢ POKE FMIEN,192: REM DLI bude aktivni

2098 RETURN

3920 REM Upravit strojovy program pro DLI

3f19 RESTORE 3189

3@2p POR A=1536 TO 1558; READ D: POKE A,D: NEXT A

3@9¢ RETURN

3128 DATA 72,138,72,173,111,2,41,63,162,224,141,19, ,
212,141,27,2¢8

3119 DATA 142,9,212,1904,178,184 ,64

Barva obrazu je urdfens pfikazem SETCOLOR 4,2, na Fdd-
ku 1@@. Je zde zase dileZité, abyste pro hodnotu jasu za=-
dali nulu, protofe jas barvového bodu je visledkem logic-
kého souftu této nuly se Ztvefici bitd pro barevny bod.

PPl smédovdni s jinfmi mody musi byt GTIA bZhem vistav-
by obrazu pfepindn prostfednictvim tak zvanych pFerudeni
obrazového programu (DLI)., V nafem pFikladu jsou bity 6 a
7 stinového registru GPRIOR vynulovdny, teto hodnota je
zapsdna do registru PRIOR & tim je vypnut mod GTIA, V dal-
8im pribdhu bude ukazovdtko znakové sady opit nasmérovdno
ne normdlni znakovou sadu v ROM, K lepsimu porozumnéni
téchto pochsdd ndsleduje v¥pis programu v assembleru pro
strojov¥ program DLI, kter§¥ ve vile uvedendm programu v
BASICu (vypis 3) je obesaZen ve formé Pddkd dat,

- Je#ité ndkolik slov zdvérem. Poufiti novich grafickyeh
modd je podmindno sbvodem GTIA, Na astarfiich pFistrojich,
které Je#ité obsahovaly CTIA, neprodokuji vise uvedend
programy Zddnou rozumnou grafiku, Pro dtéchu budif Fefeno
%e vitSina politad) ATARI proddvanfch v EVROPE a vSechny
nové modely XL obsahuji integrovany obveod GTIA,
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Vipis 4 :

PLAD 3 300 X X T R 0O OO X L T
P11¢ ;Pferufieni obraz,programu-DL Interrupt
@l2@ ;pro textové okénko v modu GTIA
B130 N N X XL L XXX
@14d
=@26F P159 GPRIOR=623 satinovi reg.PRIORu
=D@1E P1r6@ PRIOR = 2D@1B
=D4PA  PITH WSYNC =  ED4PA  ;Efekdni na horiz.synchro
=04@9 @175 CHBASE = 2D4@9 jadresovy¥ reglstir sady znoakil

2189 ;
EEER @192 x= BPEPP ; ne strand &
g2ge ;
pagp 48 $210 DL1  PHA suschovdni obsahu akumu-
ldtoru
PEP1 BA p215 TiA 3 uschovdni obsahu I registru
gopz 48 pz17 PHA
gagd3s ADEFgz pezg LDA GPRIOR
Pege 293F g23g AND #23 ;vynulovéni bitd &/7
gogs A2ED g235 LDX #224 ;normédlni sada zoakd
godA BDAADY D249 STA W3YNC  ;cekdni na konec Féadku
Pe@D BLIBDE P2sP STA PRIOR ; sapnuti normédl. GTIA
Pe1@ BE@ID4 @255 STX CHBASE ;obnoweni pivod. sady znaki
PE13 68 d26p FLA ; vrdceni reglstru X
P614 AA @261 TAX
g615 6B g2e2 PLA sjvrdceni akumuldtoru
ga16 49 g2 Td RTI sukonfeni DLI
P28,

Textové okénko v modech GRAPHICS 9/10/11

Pfedchdzejici atrojovy program pro DLI lze také velmi
¥¥hodné vyuZit v normdlnich grafickyech modech GTIA 9-11 a
také v nich zavéat obvyklé atyffddkové textovd okénke, Tim
ge mody GTIA stanou mnohem pPFijemndjii pro ufivatele, pro=-
to je také moZno ruiné gaddvat pfikazy PLOT nebo DRAWTD a
pozorovat v¥sledek, anif by bylo nutné zage pFepinat na
GR. 2,
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P#i vyvoldvdni téchto grafickych modd je ovdiem nutny
trik: nesmime poZadovat pFimo GR, 9=11, misto toho vyvo-
ldte GR.8, instalujete DLI do programu Display List a
teprve pak pfepnete pomoci GPRIOR (viz minul¥ odd{l) na
pFisluén¥ mod GTIA,

V mdsledujicim vypisu naleznete pFiklad prdvé popeané=-
ho postupu. Podprogram od Fddku 3 30@¢ mdfete pfimo poufit
ve gvych programech jJako ndhradu za pFfikazy GR. 9-11.

18 REM Mpdy GTIA s textovym okénkem (pfiklad GR.3)

2@ REM Zde mife b¥t vdd program

ag GR=9: GOSUE 31ﬂﬂﬂ=_REH GR rovnd se grafickému modu
(9=11)

1¢p SETCOLOR 4,1,8: REM Nastaveni barvy

114 FOR I=@ TO 15: REM Kresleni zobrazovanyech vzord

1284 COLOR I: PLOT Ix5,P: DRAWTO IxS5,159

13@ HEXT I
164 LIST : STOP
18§ REM

199 REM zaZdtek podprogramu k vyvoldni GR, 9=11/TXT

2P REM graficky mod musi byt uddn proménnou GR

219§ REM

J1¢PP REM GRAFHICS GR ® textovym okénkem - zapnuti

31@95 GOSUB 320f@P: REM DLI - program ve atrol.kodu

31@19 GR.8: HREM nejprve GR.8 8 textovym okdénkem

31929 DLIVEC=512: NMIEN=54286: SDLDTL=564

31939 DLIS=PEEK(568) + PEEK(561):256: REM Adresa DL

3194% POKE DLIST+166,15+128; HREM Nastaveni bitu pro DLI

31@5¢ POKE DLIVEC,®: FOKE DLIVEC+1,6: REM Smérovdni vekto-
ru DLI

3196¢ POKE NMIEN,192: REM DLI bude aktivni

3197TP@ GTIA=E4: IF GRe1f THEN GTIA=128: REM Hleddni hodnoty
pro GFRIOR

3196¢ IF GR=11 THEN GTIA=192

31¢9@¢ POKE 623 ,GTIA: REM PFepnout GTIA

311¢9 POKE B7,GR: REM 0.3, nastavit na aprdvany graf,mod

31119 RETURN

J2¢@P REM Zavedeni programu ve strojovém kodu

32819 RESTORE 32199
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32p2@ POR A=1536 TO 1558: READ D: POKE A,D: HEXT A

32¢9@ RETURN

321@@ DATA T2,138,72,173,111,2,41,63,162,224,141,19,212,
141,27,2@98

3211% DATA 142,9,212,104,178,104,64

Disketovy VSTUP / VISTUP ve et ro Jjovém kodu

Disketové I/0 sperace mohou probihat ve dvou rovindeh,
Prvnf je datovd rovina I/0, ve kterd ae obvykle zpracovdvaji
soubory a druhd je Handlerova rovina ( sestmveni ndvisti
soubord, kterd uddvaji pofitadi, jak bude vyufivdna obra-
zovka, disketa ap.), ve kteréd jsou moZné jenom jednoduché
pFikazy, napF. Steni nebo pesani sektoru, Budeme se zabyvat
v#lund rovinou datavou. Se soubory budeme pracovat pomoci
OPEN, CLOSE a piikazy pro psani a &teni det. Tyto funkce
jsou také k dispazici v mssembleru, jenom musite viédét jak
je wyvolat.

Zéklady: DATOVE SOUBORY

Co to je soubor? U diskety soubor pPedatavuje blok dat,
ktery se nachdzi na disketd pod svym Jménem souboru, uvede-
nym v hlavifce diaskety.

Ndsledujiici pFiklad vytvofi maly sektor- saubor:
1% OPEN #1,8,8,"D: FRIKLAD, BIN"

2¢ FOR I=f TO 999: FUT #1,P: NEXT I
3@ CLOSE #1

Kdy% se ted podivime do seznamu na disketé, najdeme nd#
pFiklad uloZen¥ pod jménem PRIKLAD.BIN, Pro &teni takového
souborumusime uddlat ndsledujici: Nejprve soubor pod jeho
jménem otevieme pro &teni, potom Byte po Byte nadteme a
apuber znovu uzavieme, Jsou dvé mofnosti: Bud vime, jmk Je
aoubor dlouhy, nebo to uddldme jako v ndsledujicim pfikla-
du:
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1¢ OPEN #1,4,8,"D: PRIKLAD, BIN"
5% TRAP 5§

3@ GET #1,D:7D: GOTO 39

5@ CLOSE #1xTRAP 49999

Spubor bude naZitdn tek dlouho, pokud budou Eyte k die-
pozici, Kdy% bude naften soubor, Jeho konec, objevi se
chyba (ERROR 136), kterou zachytime pFikazem TRAP. Pri
zkouleni uvedenjch pFikladdl se ukdfe, jak Je BASIC pre 1/0
pomaly. *

Chcepe-1i pouZit I/0 ocperace v assembleru, musime zndt,jak
1/0 piikazy volat ve strojovém kodu.

CcENTRALNY rutina pro wetup/vyatup CIO

Celéd paleta I/0 dperaci v datové roviné Je zvlddnuta jednou
systémovou rutinou, kterd se vold pres vektor CIOV (BE456).
Této rutind musime zadat, kterj pFikasz I/0 chceme prové-

d&t, musime nejprve vyplait jiaty drub "formulare™, do
kterdého zaznaiime kody pfikaza eventuelai parametry ope=
raci{ I/0. Osm tzv."formuldFd" se v operadnim systégu ATARI
jmenuje IOCB (input/output control block),, zadinaji na
paméiovém misté 3340, UkdZeme 8l nejprve atavbu t&chto IOCE.:

[OCE Jméno Punkce

byte pole

+f ICHID Identifikace, Byte Je nastaven v 10, je-1l1
<>>255, je 10CB volné

+1 ICDNO Gislo zaPizeni pro VSTUPR/VEISTUP, Dilefité pro

diskety, zde se nachdzi &islo driveru. Rovn&E
tento Byte je nastaven v CIO bdhem pifikazu

OPER.

+2 ICCMD Zde Je zaznamendn kod pFikazu,

+3 ICS5TA Stavovy byte, Je nastaven ¥ ﬂIﬂ,hndnuta:>1EE,
znamend chybu

+4 ICBAL Pofdte®ni adresa buferu souboru L/H., Zde jJe

+5 ICEAH zaznamendna bud adresa souboru (pfi OPEN ...)
nebo rozsah buferu (pfi pFikazu zdpis/Etent)

+6 ICPTL Specidlni ukazatel na edresu (-1) rutiny

+T ICPTH PUT CHARACTERS (L/H), v bdiném pFipadi se ne-
poufiva,
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+8 ICBLL FPfed voldnim CIO zde musi b¥t ulofena délka
+9 ICBLH aktudlniho buferu, CIO zde ulo3{ podet skue
tednd nadtenych byte,
+18  ICAX1 PFidavnéd informace, nap¥, je-11 soubor otev=
+11 ICAX2 #en pro zdpis nebp Zteni. ICAX1/2 nesmi byt
+12 ICAL3 :zménkn po OPEN,
Ffidavné informace, kterd vyui{vd handler,
Tyto byte se pouZivaj{ v NOTE a POINT.

+15 ICAX &

Fo vyploéni formuldfe IOCB (podrobné viz ddle) musime
zavolat CIO, pFirozend a% po zdpisu do X registru, ktery
I0CB cheeme poufit, KaZdy IOCE md délku 16 byte, X-regis-
tr predstavuje ukazatel na aktudlaf IOCB relativné vzta-
feny k IOCB &. P, V X-reg. bude &islo IOCB ndsobens 16=ti,

KdyZ informace postupuje zp#t, ziskdme ji pFes IOCE,
kromé dat nachdzejicich se v buferu,které byly pFeddny
I0CE. Hlédeni stavu atatusu obdrZime dodateZns dotazem na
pole ICSTA. Status je v CI0 zaznamendn i do Y-registru,

I0CB Je celkem 8, miZfeme tedy soudasnd ostevi{t B apu-
bord, V praxi to neai dplnd pravda, proto¥e operadni ays-
tém vyuiivd nékteréd IOCB pro sebe, nap#, IOCE#D je tr-
vale obsazen screen-editorem, IOCB#E a #7 jsou poufivdny
v souvislosti s grafickymi refimy a pfikazy LDthEA?E a
LPRINT. Vy médte k dispozici IOCE i=§

a) OTEVRENT SOUBORU

stevieni souboru pro zdpis:
OPEN #2,8,8,"D: PRIKLAD. BIN"

Definujeme pole IOCE jen pro IOCE &, @ (od £349) a do
I-reg. ulofime &islo IOCE ndsobené 16-ti, KdyZ se bude-
me obracet na IOCE, poufijeme indexové adresovdn{ piea
ragliatr X;

ICCMD = 234843  ;pole pre ked pFikazu IOCB §

[ EEE

LDX #2x16 spoufito IOCB&2

STA ICCMD,X ipFikaz uloEit do IOCB#2
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PFi téte metodd staf{ jednou definovat ndvdseti IOCB, Chce=
me=1i vyufit jin§ IOCB, zm#nime Jenom hodnotu I-reglastru.
Nyn{ mifeme volat IOCB pFes wvaktor CIOV (2E456) jJako pod=-
progrem, pFitom musi X-reg. obsahovat &, IOCB nédsobenéd 16-ti,
Toto &islo jsme do X-regz uloZili uf na zaddtku, takie sta-
#i provéat J3R CIOV,
¥V Y-reg. obdriime zpétné hldSeni o dspichu (nebo neids=-
pichu) operace I/0, Je-li ¥ reg., mendi neZ 128, t.J. neni
pastaven H-flag, viechno probdhlo vpoFddku, PFL Y > 128 nas-
tala chyba. Chybové kody Y-reg. jsou stejné s chybovymi
hlddenimi BASICu.
Podprogran provddéjiel vyde uvedensu ceraci OFEN:

OPEN  LDX #2x16 :%{slo IOCE krét 16
LDA #3 ;kod pFikazu OFPEN
STA ICCMD,X ;uloZit do IOCE
LDA #FHAMEL255 ;ukazatel na sosubor, L3EB
STA ICBAL,X sulofit jako adresu buferu
LDA #FHAKE/256 jukazatel, MSB

STA ICEAH,X
LDA #B ;soubor osteviit pro zdpis
STA ICAX1,X  ;ulofit do AUX1

3 X obamhuje #.I0CE krdt 16
J3R CIOV sCI0OV = B E456

;- Y obaahuje hldfeni statusu
RT3

FNAME .BYTE "D:PRIKLAD.BIN", £9B ;29B je EOL

Struin¥ popis: Kod pfikazu OPEN (§3) je ulofen do IOCB, do
pole pro adresu buferu je zapsédn ukazatel na soubor a ko-

ne&né je stanoven smér (ndsledného) pFenceu dat pFes AUX.
PEipustné hodnoty pro AUX1 jsou:

4 : soubor je otevfen pro &teni

& : goubor je otevien pro zdpis

£ : seznam diskety otevien pro &teni

9 : Append:seubor otevien pro zdpias, data budou
zapsdna ne konec existujiciho souboru

12 : soubor otevien soufaend pro &teni i =zapis,

pro soubory Random-Acces (s ndhodnym pFistu-
pem)
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6) Zdpim dat

Data miZfeme zapsat do otevPeného mouboru po=
moei ndeledujiciho programu, ktery odpevidd pfikezu PUT#
v BASICu. Zapisovand hodnote musi byt v reg A.

FUT PHA
LDX #2x16
LDA $#11
STA ICCMD,X
LDA #§
STA ICBLL,X

STA ICBLH,X
FLA
JSR CIOV

CPY ##
EMI ERROR

jischova hodnoty

;81{810I0CE krdt 16

ipfikaz "PUT Charakters"
;zdpis do IOCE

;zdpis jen jedné hodnoty
itomu odpovidd nulovd délka
buferu

svyzvednuti hodnoty
; & zdpis
;chyba?(viz text)
jano, do rutiny chyb

Instrukei CFY #0 mdZeme vypustit, protofe flagy Jsou nas-
taveny podle reg., ¥, takfe postadi{ jen instrukce BMI,
Piikaz "PUT Characters" byl poufit jenom pro zdpis jed-
noho byte. Preddni dat zprostfedkule registr A,

c) Zdpie bloku dat

Potfebujem napf. zapsat rozsah paméti
BEPPP af PIFFF (délka 8 kB, 220909 byte), miZeme to za=-
Ffidit ndsledujicim programem (OPEN provést Jako v bod& a)).

PUTBLK LDX #2xl16
LDA #11
STA ICMD.X
LDA #§
STA TICBAL,X
LDA #E8g
STA ICBAH,X
LDA #@

STA ICBLL.X
LDA #2280
oTA ICBLH.X
JER CIOV
EMI ERROK

i&ialo IOCE krdt 16
jpPikaz "FUT Characteras"
;jdo IOCB

jpoddtedni adresa LSB
jadresa buferu LSB
;pofdteini adresa MSE
jadreas buferu MSE
1délka datového souboru bleku
L5B

;délka buferu MSE

;délka MSE(Z2900)

;délka buferu MSB
sulpZit datovy blok
jchyba ---=
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d) Gtenf d a t

Timtp programem miZfeme nafiat datové bloky

zapaané splaobem uvedenym v dobé ). Ffedem musime samog=
fajmé zadat vhodny pfikaz OPEN, ktery do AUX1 dosadi hodno-
tu 4 (ptevifeno pro &teni),(ICAXt:w 4)

GETBLE LDX #2x=l6
LDA #T
STA ICCMD,X
LDA #9
STA ICBAL.X
LDA #2388
STA ICBAH,X
LDA #§
S8TA ICBLL,X
LDA ##20
STA ICBLH,.X
JSB CIOV
BMI ERROR

FE R

e) Cteni jednotlivich b y t e

t8islo IOCB krat 16
;jpPikaz "CGET Characters"
;jdo IOCB

ipod.adr. LSB

;jadr, buferu L3SB
jpod.adr, MSB

sadr, buferu MSB

;délka datovéhs bloku LSB
;délka buferu LSB

;délka MSB

;jdélka bufru MSE

;&teni datového bloku
jchyba? mmc=a>

Pfriklad v bod& d) musime modifikovat pro &teni jednotlivych

byte
LDX #2x16

LDA &7

STA ICCMD.X
LDA 9

STA ICBLL.X
STA ICBIH.X
JSR CIOV

aET

EMI ERROR

&

;8islo IOCB krdt 16
spPikaz "GET Charaktera"
;do IOCB

;délka bufearu :=§

;éteni Jednoho byte
byte je v reg. A
jchyba? —---=>

Tato 3dst programu odpovidd pfikazu GET# v BASICu,
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f) Uzavieni souboru

Ja to Jednoduché zdlefiitost., Je tfoba
Jenom zadat kod pFfikazu CLOSE do IOCE & zavolat 8I0, Os=
tatnf parametry nepstfebujeme zaddvat.

CLOSE LDX #2xlb y&islo IOCB krdt 16

LDA #12 ;kod pfikazu CLOSE
STA ICCMD,X ;do IOCB
J3B CIOV ;provedeni CLOSE

Z 4 v & r

Je tFeba JeltE poznamenat, Ze popsanéd metody
prenosa dat pomoci CIO lze poufit nejenom u disket. Misto
gpecifikace souboru miZeme zadat zkrécenéd I/0 zarfizeni,
napf. "C:"™ pro kazetu nebo "P:" pro tiskdrnu, HiZfeme te-
dy pPfendSet date na Jiné zaFizeni. DlleZité je zde pozna=-
menat, Ze existu]i jedté dodatedné pFikazy pro pienos dat
(Fetézcovd orientovand), Blife se tim zabyvat nebudeme, je-
nom Pekneme, Ze se jednd o pfenos tzv. RECORDS, jef jsou
vidy zakonieny zoakem EQOL (Z9B). Tyto metody jJjesou pouZity
v pfikazech BASICu INPUT a PRINT. 8isla kodd pFisludinych
odkazd pa CIO "GET/PUT RECORD" jsou uvedena v tabulce,

Tabulka dileZityeh pPikaszd CIO:

Prikaz JICCMD,) ICBAL/S ICBLL/| ICAX1 NdvEati
. ceeedo JCBAH | ICBLH | | pfikazd __ |

OPEN 3 Jukazatel na ol s Modus COFN

CLOSE 1z soubor il s CLOSE

STATUS 13  |ukazatel na ale CSTAT

goubor

GET T adresa délka CGBINR
CHARACTERS buferu - bufarua

PUT 11 adreas délka CPRINER
CHARACTERS buferu buferu

ZET & adraga max, délka CGTXTR
RECORD buferu buferu

PUT 9 adress max,délka CPTITR
RECORD buferu hufuruf
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DileZitd hldSeni o chybdch

128 : stlafeno tladitke BREAK

129 1 #ddané IOCB Je obsazeno

430 : zaFizeni neexistuje

133 : soubsr neotevien (OPEN ZHpatn® zaddn nebo chybi)

134 : aeplatné %felo IOCB

136 : END=-of=-File, 2teni af na konec ssuboru

137 : Record nevelde do buferu, zadat v#t&i bufer

138 : Timeout operace trvala dlouho

139 : Device NAK, neprovediteln¥ pFikaz, napf. Sektor P
144 : Davice dons, napf, znifenf sektor

162 : dieketa je plnd

164 : FMS - fotdzen{ sektord nessuhlasi

167 : Soubor chrdnény pomoei DOSu mofno odetranit

17T¢ : soubor nenalezen
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B LS - BASIC a bindrn{ soubory

Prikazy GET/PUT CHARACTERS pro ryehlé psabi a Steni
datovych blokd nemiifeme bohuZel wyufit pfimo v BASICu. Ru-
tina v assembleru BLS (bindrni Zteni a psani) se vim ho-

di, 1 kdyZ md uréité omezeni, 3 pomoci BLS mlZfete aeld pa-
métové cblasti zapeat na disketu zaddnim paldtedni adreay

a délky, ale také nadist =z diskety. Je idedln{, kdyi miZfete
nadist z diskety do programu v BASICu Hi-Ree obrdazky, Fetéc=-
ce, data pro PM grafiku, strojové programy nebo Jje na dia=-
ketu zaznamenat,

Trik 17

Abychom ziskali co nejkratdi strojovy program, poufijems
nédaledujici trik: PFikazy OPEN a CLOSE provddime v BASICu
a atrojovy program pFejimd v#lufnd dlohu pFfencsu dat., USet=
Fime pFitom pfeddvdni ndzvu souberu do strojového progremu
a ziskdme krom# flexibility mezi OPEN, pfenosem bloku dat
a CLOSE jedté nékolik byte, takfe mifeme Fici, Ze Zteni ne-
bo paani souboru "jde od ruky", Ddle je tedy moZné, abychom
pifl ukldddni Hi-Hes obrdzkd pomoci pfikazu FUT# uloZili
pbaahy barvovfch reglstri & neaopak pPfi nafitdni obrdzkd psa-
11 8 GET+ do pFfisludn¥ch barvovych regiatrd.

BLS program Je v nédsledujicich pfikladech obsaZen v Fad-
eich DATA. Pro lepsi pochopeni je na konci kapitoly uveden
vyple programu v asembleru,

BLS mifemes volat nﬁnltdnvnﬁ:

X = USR(BLS,< flag’™>,< poldtedni adresa™>,<délka blokd >)

prifemf BLS-1536 Je poZdtefni adresa strojowého programu
(strdnka 6), flag musi b¥t pro #teni aulovy, pro peani musi
b¥t nenulovy, parametry, pofdte®ni adress a délka Jsou dos-
tatednd zndmy =z pFedchdzejiciho #ldnku. Pfed zavedenim BLS,
Jak Jeme se JiE zminili, musi byt sprdvny pFikaz OFEN,

OPEN #3,8,8,"D: ..." pro zdpis souboru

OPEN #3,4,8,"D: ..." pro &teni.

Dilefité pFitom jJe vidy poufivat IOCB#3 (tedy vidy OPEN#3),
protofe atrojovy program je sestaven pro tento I/0 kandl,
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Nalitdnl atro]ového programu v BASICu

i S 8

0dd&leni assemblerovského peogramu od BASICu se pPiznivd
prajevi také tehdy, kdyZ chceme naZist dovnit¥ strojové pro-
gramy, které byly ulofeny napf. sssemblerem nebo z DOSu (Bi=
néry Save), Soubory tohoto typu (tzv, soubory bindrné zavé-
déné) obsahul{ toti# pfed datovimi bloky jedtd Fidied in-
formace: dva identifika#ni byte uriujici typ souboru (2FF,
#PF), poddtednl a koncovou adresou L/H v normélnim formétu
6502, Oba identifika®ni byte, poddtedni a koncovou adresu
musime ziskat pomoei pFikazu GET =z BASICu a sprdvné pFepo-
Zitat pro rutinu BLS, Ndsledujici program vdm ukdfe, Jak se
te d&14,

189 REM mmx Naften{ strojového programu v BASICu mmx

$319 GOSUB 3289%: REM inicimlizace strojovéhe programu

12y OPEN#3,4,P,"D: PILENAME,EXT": REM Zde dosadit ndzev souboru

13% GET #3,X1: GET #3,X2: REM 8ten{ identifikednich byte

14f IP X1< > 255 OR X2< »255 THEN CLOSE#k3: ?"Neni bindrnf

goubor!™: STOP

15¢ GET #3,AL: GET$£3,AH: ANPADR=AL+AHx256: REMpofdte&ni adr,

16¢ GET 9&3,AL: OET #3,AH:ERADR=AL+AHRZ256: REM koncovd adresa

17§ LAENGE=ANADR+1: REM pofet byte

18¢ X=USR(BLS,P,ANFANDR,LAENGE): REM naZteni souboru

198 CLOSE #3

2@p IF X™>128 THEN ? "Chyba:";X

29% END

12999 REM Odbaveni BLS

32P19 S=P: RESTORE 32199

32@2@ FOR A=1536 TO 15T76: READ D: POKE A,D: S5=S+D: NEET A

32939 IP S< >4119 THEN ?"Chyba v datech!™, STOP

32949 BLS=1536

32§99 RETURN

321089 DATA 194,162,48,194,160,7,104,240,2,168,11,152,157,
66,3,104

32119 DATA 157,69,3,184,157,68,3,194,157,78,3,1984,157,72,
3,32,86,228

3212p DATA 132,212,169,8,133,213,96

Weni Zddnym problémem pomoci BLS rutiny nafist nabo zap-
sat HI-Res obrdzek (napf. GR.B). PotFebujete k tomu jen po-
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2dtedni adresu obrazové paméti (najdete ji v B88/89 dec L/H)

a délku obrdzku GR.B (49 byte nafddek krdt 197 Hddkd =TeEH B),
Ddle je uveden program, pomoci kterého miZete zapsat demo -
obrézek

1@9 REM www DEMO: GR.8 - zdpis obrdzku mxx

119 GOSUB 32¢P@: REM strojovy program

115 GRAPHICS B+16: REM GR.8 bez textového okénka

12§ SETCOLOR 2,8,P: RE? pozadi EZernd

125 COLOR 1: PLOT 159,95: REM GR.8 vytvofeni obrdszku

138 POR A= TO 5@: DRAWTO 319wRND(1): NEXIT A

135 SCREEN=-PEEK(B88)+PEEK(89)m256: REM obrazové adresa

149 LAENGE=T66@: HEM délka GR,8/T+obraz

159 OPEN #3,8,P"D:TEST, PIC": REM dosadit ndzev mouboru

16§ X«USR(BLS,1,SCREEN, LAENGE)

17§ CLOSE #3

188 IF X >128 THEN ? "Chyba:"; X

19¢ END

J2@f REM Odbaveni BLS

32¢19 Se@: RESTORE 32198

32§28 FOR A=153€ TO A=1576: READ A: POKE A,D: 3=5+D:NEXT A

32839 IF S<{> 4119 THEN ?"Chyba v datech"

3249 BLS=1536

3299@ RETURN

32182 DATA 194,162,48,194,160,7,104,249,2,160,11, 152, 157,
66,3,194

32119 DATA 157,63,3,194,157,68,3,194,157,73,3,194,157,72,3,
32,86,228

32129 DATA 132,212,169,8,133,213,96

Pomoei daldiho programu miZeme zasvu nafist zapsany Hi-Res
obrdzek,

1$% REM mmm NaZteni sbrizku GR,E xxx

119 GOSUB 320@P: REM strojavy program

120 GR,B5+16: HEM celd obrazovka GH,8

13§ SETCOLOR 2,§,@: REM pozadi Zernd

135 SCREEN=PEEK(88)+PEEK(E9)%256: REM adresa obrazuy

149 LEENGE=TEE@: REM délka GR,.8/T+obraz

15¢ OPFEN #3,4,8,"D:TEST, PIC": REM dosadit ndzev souboru
16@ X«USR (BLS,®,S5CREEN,LAENGE)
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178 CLOSE #3

18¢ IF X >>128 THEN ? "Chyba:"; X

198 GOTO 199: REM aby se nezni¥ila grafika

32@¢@P REM Odbaveni BLS

32@1P S=@: RESTORE 3171pp

32@2P FOR A=1536 TO 15T6: READ D: POKE A,D: S=5+D:NEXT A

3293p IF 5< ~>4119 THEN ? "Chyba v datech": STOP

I2p4P BLE=1536

32999 RETURN

32180 DATA 194,162,48,104,1690,7,104,249,2,168,11,152,157,
66,3,194

32119 DATA 157,69,3,1984,157,68,3,104,157,73,3,1904,157,72,3,
32,86,228

32129 DATA 132,212,169,9,133,213,96

Ddle najdete komentovany v¥pis BLS programu v assembleru
Struény popls tohoto programu,

p2:0 2islo pouZitéhs IOCE=LE
199-2@@ kody pro prikazy GET/PUT CHARACTERS
22@-26f@ definice parametrd ICCB,PFikaz, adresa buferu, dél-

ka buferu
284 vektor skoku do IOCB
398 program Je ulofen na strdnce &
4gp pofet USR argumentd pro pfevzeti ze aklipku
419 do X-regilatru nadist IQCB (offset)

42@-50P Plag=§ —m= GET CHARACTERS, pFfikaz zapsat do IOCB
flag=1 =e=FUT CHARACTERS

519-549 adresu buferu ze sklipku zapsat do IOCB

609 voldni CIO, etatus bude pFeddn do ¥ registru

62@-640 pPeddni statusu do vysledku USE
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pepgg
pegi
ped3
Pep4

ge g6
PeaT
#6 99
PePB
pegc
gegr
#6119

=Jg30
=0g@7
=PP@B

=@342
=f344
=345
=f348
=@343

=E456

=Pgl4

&8
A238
69
APRT

68

AppE

98
9D42@3 -
&8
aD45@3

fgp
#1p
gzp
g14@
@159
p16p
g17e
p1ag
g19p
gzpp
g219
gazp
g23p
gzag
g2sd
p6g
p278
pzap
p29p
pigg
pizp
330
pisg
#358
piep
PITH
gaeg
pi9p
Pagp
fa1p
pazp
2439

2440
B450
P47
gagp
pspp
P59
psap

-TE.-.-

§ XXX XXX XL L L L I X XXX LT XX L T L XXX
; BL3-&teni/zdpies bindrnich soubord v BASICu
§ O XX X XL X XA XX XX XA XX XN T T XX XX XL XLLX

*

e - L L

I0OCB3
CGBINR
CPBINR
ICCHD
ICBAL
ICBLL
ICBLL
ICHELH

definice CIO

B3g
28T
2B

Bgl42
2P344
AP345
2p348
29349

BE456

D4

IOCE &imlo 3
prikaz CIO: &teni znaku
pFikaz CIQ: zdpies znaku

zde Je ulpZen prikaz CIO
adresa buferu niZs{ byte
vydii byte

délka buferu nifii byte
vyadi byte

skok do CIO

vialedek do pFikazu USH

$USR rutina: LOAD/SAVE bindrni aoubor
svoldni: X«USR{1526,flag,start,adresa,délia
;flag: P: = LOAD,1l: =SAVE

3 IO X O OO X X X O X X X IO

BCMD

=
FLA

2pepp

na strénku 6(kam jinam?!)
pofet argumentd

LDX #I0CB3 bude poufivdno IOCB3

FLA
LDY

PLA
BEQ
Loy
TYA
STA
FLA
3TA
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Zteni/zdpis vySsiho byte flagu

ZCGBINR predbdiné pbsazeni pro

BCMD

Zteni znalek
flag: &teni=f, zdpis=l
Eteni?

BCPBINR ne, zdpis

pirikaz do akumuldtoru

ICCHMD,X pFikaz do IOCB

poddtedni adresa,vySSi byte

ICBAH,X uloZit do adr, buferu



P613
po14
Be17
pe18
P61B
ge1c
Pe1F

pe22

68
9D4483
68
904983
68
aD4BP3
2P56E4

84D4

Pe24 A9PP

626
pe28

85Dh5
&g

p539
P54
2550
p56p
pETE
P58
9599

peip
pe2g
Pe3
o4
2654

- TT =

PLA niZEf byte

STA ICBAL,X

FLA délka buferu,vyddi byte

STA ICBLH,.X

PLA niZéi byte

STA ICBLL,X

JSR CIOV  voldni centrdlni I/0 ru-
tiny >0

STY FRO status dos USH

LDA #9

STA FPRO#1

RT3
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Ilnvi prikezy pro_DOS IL

DOS XL od Optimized System Software nemliie zapfit phi-
buznost a CP/M, populdrnim operaZnim systdmem pro mikropro-
cesory (Z2-B@), A prédvé to ho 4814 univerzdlnim a v¥konnym
ndstrojem pro programdtora, Zaddvdni je povelovd erientova-
né, cof se zdd zafdteinikovi tels{ ne: v¥bhér z menu {ATARI
-D0S). Pro pokroZilejd{ ufivatele to oviem mé gvé vyhody,
napf. moincat zpracovdni Batch (papisovdno na Jiném misté).
Struktura DOS XL Je oteviena pro rozdifovdni a seznam pFi-
kazld lze snedno ufivatelem zvétdovat. Pritom Jje moZné Dﬂﬂ
IL prizplssbovat padle vlastni potFeby.

Typy pFikazd DOS IL

Rozlidujeme dva typy pfikezd v DOS XL.: jedny Jeou
"vlastni pFikazy", které jsou pevnou souZdst{ DOSu a proto
Jeou pokaZdé volatelné (napF, DIR,LOAD, SAVE},
Druhé jeou tzv. "vnd)di phikazy", kterd nejsou k dispoziea
v paméti a pFi poufiti musi byt natafeny = diskety., Do té-
t> druhé skupiny Ffadime nap¥. povely COPY, DUPDSK a INIT,

PPiklad I NI T

Co se déje pFfi voldni tzv "wvni#jdiho pFikazu, napf. pfi-
kazu INIT?®,
KdyZ vypifeme INIT, DOS nejprve zjidfuje ve ovém seznamu
pfikazd, jedndli se o jeho vnitini pfikaz. Hleddni potom
pokraduje v seznamu diskety a nakonec (pokud je zaloZena
sprdvnd disketa) nasjde soubor INIT,COM. Tento soubor bude
natten a pokud nemd vlastni volaeci adresu, odatartuje se
od poddtku programu., Ted jeme doséhli bodu, kdy se na obra-
zovee objevi menu pFikazu INIT,
Vidime, Ze rozdifen{ zdsoby pPfkazu DOSu XL Je Jednoduché,
Potfebujeme jenom strojovy program, kterjy je uloZen na dis-
ket® pod pofadovenfm jménem pFikazu s piiponou .COM & uf
Je souddsti DOS XL.
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Preddvéni paremetrd

DOS XL védm poskytuje elegantni{ moZnoat: MiZete vyzvednout
parametr a pfidavnou informaci pFimo ze zaddviacihe Fddku,
ve kterém byl piikaz zavoldn, PFikaz COPY uvedeme jako pid-
klad, Chceme-li kopirovat soubor, zaddme ndsledujiei pFikaz,

D1:; COFY D1: FILE1,TST D1: FILE2,TST< return™

Zaddtek probihd stelné, jak uZ bylo uvedeno v pFikezu INIT,
COPY taky nepat#{ k wniftnim pfikazdm a proto bude muset

byt nadeten z diskety soubor COFY,COM, Nyni ei COPY vyzved-
ne avole paraametry (obe soubory) pfimo ze zaddvaciho Fddku,
Stejn¥ druh pfeddvdn{ parametrd miZete poufit také ve vlast=
nich programech. Predatavte ai, %e méte napsahj program Hard
copy (napf. HARDCOPY.COM), kterf umi vytisknout na tiskdrné
obrazovy soubor. Metodou popsansu v této kapitole miiiete
programu sdélit, ktery soubor md vytisknout:

D1: HARDCOFY D1: BILD1,FPIC
Uvddomujete &i, jaké zajimavé moZnosti se pfitom nabfzi?

PEikazovy bufer

[ i

DOS KL ulofi kompletani pFikazovy Fddek (vZetn® pFikazo-
vych slor) do svého pPFikazového buferu a nmstavi si ukaza-
tel buferu tam, kde je dokondeno zpracovdn{ pfikazu pro
DOS XL, konkrétné na konee pFikasového alova,

< CPALOC> +CPCMDB  (23F) oJi= EOL (89B)

| D1:COPY D1: PILEV.TST D1: FILE2,75T

uka.n-ur.t-al buferu <, CPALOC™>+CPBUFF (ZPA)

Vfraz pro poldtednf adresu buferu vypadd dist kompliko=-
vané, mi to ale podstatnf ddvod, kompatibilitu, Vade pro=-
gramy nemusi biZet jen se soufasnou verz{ DOS XL, ale taky
ae stardimi nebo novéjdimi verzemi. Programitofi DOS XL na
to pamatovali a predvidaji univerzdloi rozhrani pro ufivate-
le. Vdechny proménné, voldni podprogrami a adresy buferf
Jeou vztafeny relativoé k pofdtedni adrese DOSu XL, kterou
najdete v paméfovém mistd CFALOC a CPALOC+1 (BE@A/PB L/H).
Ufivateld ATARI-DOSu je zna)i spidie pod oznaZenim DOSVEC,
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Fozndmka
Ddle poufitd jméns promdnnfch a oznafeni konstant

sdpovidajf pouZitym ndvéstim v soubsru SY3SEQU.ASM, Tento
soubor najdete na systémovd disketd DOS XL, UBetFite ai
psani u programd v assembleru, Jestlife tento soubor pomoei
INCLUDE pFipojite ke svému programu., Ve svych programech
mdte potom zehrauty vBechny dileZité proménné a konstanty,
vietné IOCB konatant.

CPALOC LSB
CPALOC+1 MSE

CPCMDE V/ieddididd|  DOS XL uiivateleké rozhrani

I EEE RN Fl

Da3 IL

Adresu pFikazového buferu mifeme urfit, kdyZ k zdkladni
adress ve vaktoru CPALOC pfiZtete odchylku buferu (CPCMDB,
B3F). V¥aledek bude ulofen do nulovéd strdnky, osdkud ho
mifete poufit jako nepFimou zdkladni adresu pro &teni bufe-
ru.:

REGIL = #CE pomocny registr v nulté strdnce (LSEB)
REG1H = #CF MSE

&i& priprava sedéitdnd

LDA CPALOC L5E DOS - pofdtedni adresa

ADC #CPCMDB ODCHYLKA PRIKAZOVEHO BUFERU

STA REG1L do pomocného registru

LDA CPALOC+1 MSB DOS - zaddtek

ADC #p pfipadny pFfenos

STA REG1H do MSB pomocného registru

LI

Ted potfebujeme jedtd jednou hodnotu ukezaetele buferu, kte=
rou dostaneme z odchylky od CPBUFP (ZPA).

LDY #CPUFP odehylka ukazatele buferu
LDA (CPALOC),Y hodnota ukazatele buferu
TAY pouZit jako novy index

Pomoci zdkladni adresy v REG1 L/H a indexu v ¥ registru,
mifeme #ist pFikazovy bufer znak po znaku:
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LDA (CPALOC),Y znak z prikazového buferu
INV daldi znak

Vice komfortu

Pokud se jednd o parametry, jde nejéastéji o ndzvy sou=
bord a jejich specifikace. D05 XL bere 2hled na tento stav
g ddvd programdtorovi k dispoziel podprogram "GCET PILENAME"™
pomoci kterého miZe pPfevzit soubor z piikazového buferu,
zatfnajieiho od aktudlni hodnoty ukazatele buferu ds pfip=
ravendho buferu - souboru, PPitom Je komfortnéjsi chybéji-
¢ ndzev zafizeni doplnit sktudlaim drivrem (nejZastdji D1:)
a ssubor ukon®it pomoci EOL(29B), Takto upravene apecifika-
ce souboru miZfeme pou¥it pFimo v pfikazu OFEN. Soudasné bu-
de zaveden ukazatel buferu, takfe daldi voldny "GET FILENA=-
ME" pfenese daldi soubor.

Adresa skoku (CPGHFN, #@3) pedprogramu je, stejnd Jako
jiné adresy rozhrani, myélena jaks relatival k zafdtku
DOSu. BohuZel 65@2 nemd Zddné nepfimé voldni podprogramu,
takie si musime pomoci jinak, Vektor skoku bude, jako v
pFedeslém pFikladu znovu urden pomoci seditdni vektoru
CPALOC s odchylkou GET PILENAME a potom Jako adresa ulofensa
do instrukce JMP ( jde o samomodifikujici se program! ).

GETARD CLC voldni podprogramu
LD4a CPALOC LSE za&dtek DOSu
ADC #CPGNFN pdchylka adresy skoku
8T4 GETFH#1 uloZit do JMP
LDA CPALOC+1 MSE DOS- zalfdtek
ADC #P pfipadny pFenos
STA GETFN + 2 M3B do instrukce JMF
RTS hotovo |
¥
GETFN JMP P adresa bude definovdna

Pokaidé, kdy® zavoldme uvedeny podprogrem GETARD, pFine-
se kaZfdy JSR GBETFN soecifikaci vektoru = pFrikazavého bufe-
ru do buferu ndzvu souboru, Prib#h programu vede piitom
pfes definovanou instrukei JMP ke akuteiné adrese skoku,
RTS se nachézi v podprogramu GET FILENAME v DOSu XL.

Chybi jest® moEnost pFezkoudet, je-1i vibec nédzev Boubo=-
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ra k disporici. Je to mofnd ud¥lat pomoci ukazatele buferu,
musime jen hlidat jeho hodnotu a po GETFN Ovérit, zda =se
gménila, Ndsledujici program ukazuje, Jak to mliZeme napro-
gramovat:

GETNAM LDY #CFBUFP odchylka ukazatele buferu
LDA (CPALOC),Y  hodnota ukasatele buferu
FHA procatim hlidat
JSR GETFH vyzvedhout soubar
PLA vyevednout atary ukazatel buferu
CMP (CPALOC),Y = novd hodnota 7
BEQ KEINFPE ano nebyl Zddnf soubor ---=»

* ¥ ¥ aW

Pokud voldnf GETFE bylo dsp#iné, tzn. ukazatel buferu se
gménil, potom mifeme vyzvednout kompletni soubor z buferu
nizvem souboru ( Odehylka od DOS - tdvodu: CFFNAM = 221).

Priklad :
LDY #CFFNAM sdchylka buferu ndezvu souboru
LDX #p Zf{taf bite nastavit na P
NXTCHR LDA (CPALOC),Y wvyzvednout znak £ buferu ndzvu
aouboru
STA FNAME,X uloZit do vlastniho buferu
CMP #EOL uf hotovo? (BOL = 29B)
BEQ FERTIG anp =-->
INY ' ukazatel na dali{ znak
INX E{taZ byte
CPX #16 uf 17-t¥ znak?
BNE NXTCHR na, daléi znak
JMP ERROR neni EOL
FERTIG ...
i
FNAME m=m+16 16=ti bytovy bufer pro ndizev
souboru

PFiklad poufiti této techaiky je uveden v daléi kapitole
pro program APPEND,
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Kam 8 pfidavnymi pFikazy do paméti?

Jednoduchou moZnostiposkytuje jako vidy strana 6, Bohufel
tam mifeme ulofit jenom programy do délky 256 byte a to Je
pro mnohé aplikace mélo, V daldich piipadech se mifeme spo-
1éhat na pamifovy rozsah nad DOS XL, cof pFinddi tyto nevy-
hody:

1. Horni hranice paméti vyulivand DOSem XL se miis pohybo-
vat & zdvisi na tom, zda se poufije menu DOSu, nebo zda
aiato DOS XL nasadime DOS HK (viz pF{lohu). Mdeli byt vdl
COM soubor pfencsitelny mezl riznfmi verzemi DOSu, nesmi
bt umistdn vpfedu v paméti,
2, V tomto rogsahu pam#ti se mohou nachdzet programy, kte=
ré lze znidit voldnim pEikazu DOS, Ujistdte se o tom,
zda se zde nenachdzi nécs podstatného dFive, nel zaveldte
"ynijEi" pFfikaz DO3u.

Startovaci adresa

Soubor COM bude DOSem XL startovdn vlastnim podprogramem,
podprogramovym akokem na avou fyzickou paddtedni adresu.Mi-
Jate si urdit jinou adresu skoka, toho dosdhnete, kdy¥ pii-
ddte do svého programu je#td RUN - adresu. Napidte, nejlépe
na konec svého programa tuto sekvenci:

= = JP2EP zde bude ulofens RUN-adresa
. WORD START START je adresa skoku vadeho
programu

Kdy: pak bude program ukongen instrukei RT3, vrdti se Fi-
geni zp&t do DOSU XL.

ﬂ-Piitaa APPEND pro dos IL H

V této kapitole se doZftete, Jak lze pouiivat v pfedchozi
kapitols popsand rozhrani DOB XL. Mimo to dostanete do ru-
kou welmi potFebny pfikaz, pomoci kterého mliete spojovat
dohromady bindrni aoubory., Je to velmi u¥iteZné, kdyif napt.
dlouhé etrojové programy rozepisujete do vice fdati (Etéte
také kapitoly programovini v assembleru, gegmentovdni) &
potom jednotlivé Zdati chcete apsjit do jednoho celku.Nebo
checete navzdjem navézat ke strojovému programu fatézec ...
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Vid&li jete program, ktery bdhem naZitdni zobrazi na obra-
zovee dvodni obraz(ndpis)? Taky tots mife zaFidit AFFPEND.

Co pe za tim skryvd ?

Z odstavece "BLS" jiZ zndte skladbu bindrniho souboru,
Dva pozndvaci byte (2PF), pofdtefni sdress a koncovd adresa
ve tvaru L/H. Vedle toho existull komplikovanZjsi sklddand
bindrni soubory, které se eklddaji z vice datovich blokd,

a proto se téE pagyvaji "COMPOUND souborv®.

Struktura BFF pozndvaci byte

souboru { 2FF ;
I e=a |
COMPOUND ANFADR LSB |  podétesni adresa I
| ANFADR MSB |
| ENDADR LSB | koncovd adresa I
ERDADR MSE
datavy blak
ANFADR L3B poddtedni adresa II
ANFADR MSB
ENDADR LSB koncovd adresa II
ENDADR MSE
datovy blok

Vidite rozdil oproti "normdlnimu™ bindrnimu souboru. FPo
prvaim datovém bloku ndsleduje daldi poddtedni adresa, kon-
govd adresa a pFidavny datovy blok, Pozndvaci byte Jesou vy=-
poultény, ale nevydils by, kdyby tam byly. Tato struktura
aes miie opakovat, konee takovéhs soubsru bude zjiéitén p#Fi
pfeiteni posledniho byte pomoci status EOF, Pomoci APPENND
mifeme ze dvou bindrnich soubord vytvofit Compound soubor
nebo t4E stdvajici Compound soubor rozdifit.
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Vyvoldni APPENDu

APPEND miZeme poufit jako jiné pFikezy DOS XL, predpokla-
dem je, ¥e mdte APPEND,COM na aisket®. Ostatni sl je] mohou
napsat pomoci napf, Editassembleru (nebo EASMD,MAC/65)., COM
apubor dostanete pomoci asemblovdni Jednodudie ne disketu:
ASM, ,#D; APPEND, COM, Nezapomente na Sdrky.

Vyvoldn{ pFikazu APPEND je ndsledujici:
AFPEND < pFipojovany soubor > < cilovy soub or >

|Pfik1ud: |

Soubor NEU.OBJ chceme pfipojit k souboru ALT,ORJ,

- Zadéme: g, \pPEND D1; NEU.OBJ D1: ALT.OBJ

V¥sledkem Zinnpati AFFEWD je soubor ALT,O0BJ, ktery ebsahuje
soubor NEU,.OBJ, NEU,0BJ zdstane nezménén na disketé&. D1:
pfed ebdma soubory neni nutné zaddvat.

POZOR:
Uvddomte si, e kopie cilového souboru po APPENDu pFepide
pivodni soubor !

Jak to funguje 7

Ve strojovém programu APPEND se nejprve zjisti dva néazvy
programd z pFikeazového buferu DOSu XL, Metodu najdete v ka=
pitole "Nové pFikazy DOS XL", Ndzev zdrojového souboru {pFi-
pol svany soubor, v budoucnosti SRC soubor) Je v FNAME1 po-
tom a cilov§ soubor (za ktery pfipojujeme, DST soubor) je v
FNAME, Potom zadne ndsledujici pridbd&h:

1, OtevFeani SRC souboru

2, Prekopirovdni ndzvu DST souboru do FHAME1, pFitom pod-
program (UP) mifeme znowu poufit pro OFEN.

3, Otevieme SRC soubor pomoci APPEND pro zdpis, tzn. viéech=
na zapsand data pfipojime za souber,

4. Zkoudime hlaviZku souboru SRC: maji oba soubory na saZdt-
ku gFF? Pokud ne, neni bindrni soubor.

5, Za&ind pfencs dat (UPTRANS): Nejprve bude naZten SRC sou=
bor do buferu, kterf zaZind od A3PPP aZ do konce paméti

(MEMTOP-256). Mohou nastat dva pFipady:
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a) Soubor se vejde do buferu, potom bude ENDFLG "sprdvané&®
nastaven.

b) Soubor Je v&t3{ nef bufer potom zdstane ENDFLG naeta-
ven "faleSné",

6, Gteny rozsah buferu bude zapsdn do DST souboru, Podet
nadtenych byte vyzvednemes ze SRC IOCE,

7. Kdy: je ted ENDFLG "sprdvnd" nastaven, je &innoet ukon-
¢ena, protofe SHC soubor byl cely pfedten, Je-1i ENDFLG
nastaven "falefn¥", bude se ddle pokrafovat bodem 5.

8, SRC a DST mcubory se uzaviou.

Fokud bdhem této procedury nastane jakdksliv chyba, pro-
gram sepferusi a program pfejde na rutinu ERROR, Tam ae
uzavfou vlechny soubory, bude pFerufen b&Eiei provos BATCH
a objevi se na obrazovce hldSeni xxx Chyba xxx.

Triky s EPPEND

S APPEND mifeme udélat strojovy program (zavad®Z), kte-
r¥ lze provozovat béhem nafitdni programu. Zavddéci program
musi zndt INIT adresu, kterd je bud zavedena pomoci ATARI
DOS (Binary SAVE) nebo prostfednictvim instrukei:

x = @2E2 INIT adress
.WORD START gaddtek programu

na konci valeho programu, Ted APPENDem pfipojime strojovf
program za zavad&® (tato posloupnost je ddleZfitd!), nap¥,:

D1: APPEND SPIEL.COM VORSPAN,COM

a ziskdme tak progrem se zavadddem, V uvedendm piikladu je
soubor VORSPAN.COM konednym produktem, ktery obsahuje
SPIEL,COM, Poufiti zavdd&ciho programu je obzvldit vhodné
pfi dlouhych programech, protofe ufivatel se nemd co divat,
pokud se program nahrdvd. Touto metodou se mife napf, nah-
rét pFipravny program, ktery po splndni svého iikolu bude
pfepsdn hlavnim programem, APFEND miZete pfirozend pouit
téZ uvnitf Execute souboru, timto zpleobem lze wlegantad
spojit dohromady mnoho jednotlivych Zdsti programu do
Jednoho hotovéhs souboru.
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=f2B5
=E456

=P342
=P343
w344
=#345
=P348
=#349
@344
=348

-2993
-4
-89
=097
=@gfB
=@g39
=@@pc

=293
=@p4p

#1959
g11g
P12
2138
P49
g15g
Piep
g17@
g18g
$198
g2pd
gz

- BT =

i andbddr bt ittt bt d e s s st istantiditddiidss)
;APPEND - pfikaz pro DOS IL : 4
;Voldni:APPEND D: 3SRC.EXT D: DST.EIT x
} I I XTI T XX XXX EX I XL XXX TXX X XXX

H
3SRC := pfipojovany soubor
;D3T := souber, na kterf pfipojujeme

TS

XXX XXX X XX EX X TXX T TIX L X XXX XTX
; Prom#nné operaZniho syetému
§ AT XX IXX XL L XL XX XX XXX XXX LT

g229 MEMTOP = J2P2E5  horni hranice paméti

g23p
p24p
p2sp
paed
p279
gzeg
p2ap
g3pp
#3198
g32g
#33p
P49
Pisg
360
p37p
piep
pg39p
papp
Pa1p
pazp
Pa3p
Paap
pasg
Pacd
P4TE
pas@

CIOV = BE456 wvektor centr.rutiny I/0

ICCMD = BP342 definice IOCE

ICSTA = 2343

ICBAL = @Zfi44

ICBAH = 2f345

ICBLL = 2@348

ICBLH = 2@349

ICAXT = B@34A

ICAX2 = ZP34B

H
;nm:m
jEonstanty

IR XA I X X XX I I X IE XL XL T T

;
COPN = 3 prikaz OPEN
OPIN = 4 AUI1-kod pro OPEN INPUT
OPAPND = 9 AUX1-kod pro OPEN APPEND
CGBINR = T piikaz GET CHARACTERS

= gZPB pfikaz PUT CHARACTERS
CPTITR = 2P9 pFikaz PUT RECORD
CCLOSE = 2§C pFikaz CLOSE
*
IOCEBE = @ IOCEW pro vystup textu
TOCB3 = B39 I0OCBE#3} na®teni souboru
IOCEB4 = B4@ IOCB#4 Append soubor
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=ggga
=g
=g@21
=JBPA
=2BpB

=@@9E
=@pan
=P@FF
=Jigp

=309
=fpcc

ppag

2EfP 2069828
2EP3 2P9T3I2E
2EP6 3P2B

ZEPB 2P4BZF
2EQB 2PT32E
2EQE 3p23

2E1Z A23P
2812 A9P4
2E14 2§9BZE
2E1T 3014

2E19 2P4B2F

2499
gsep
2519
gs2p
@53p
254p
2559
p56p
@578
gsep
594
2o P
2619
g62p

- pe3p

6 48
pesg

Boep
PeTH
peBg
6 9P
eTeg
AT
el
g73p
gT4p
pT5g
pTed
g7 7o
pTeg
BTap
pegp
pe1g
gazg
@83d
gB4g
gasg
pa6p
g7

- B8 =

¥

CRALOC = EPa vektor zafdtku DOS IL
CPGNFN = 33 pdchylka GET FILENAME rut
CPPHAM = 221 odehyl.buferu jména ssub
CPBUFF = 2PA pdehyl.ukazat, buferu
CPEXPL = 2@B pdchylka Execute flagu

¥

EOL = BI9B znafka konce Fddku

EOF = @EE hldfeni etavu konce soub.
LD s BFF maska pro LSB

HI = ZP1pP délitel pro M3B

i

PSS ESSSFSASISIRASFRIE LRSS
jPouiité proménné & rozsahy paméti

Hrisddissnssdgasdssittadttnsddidisdddisdssdd

-
b

BUFFER = 23808 bufer pro pifipejovany
soubor

EFDFLG = BPgCC flag pro konec soub(gFF)

i

PSS S LTSS

; Hlavni program
I T I IXXE XX X XXX XX XXX XXX XXX

i
= B2EQP

J5R GETADR GET FN sestaveni wvektoru

J3R GETHAM obstarat SRC-ndzev soub.
EMI ERROR chyba =-= >
J3R AMOVE v bufsru FHAME1 utvofit
JSR GETNAM obstarat DST ndzev moub.
EMI ERROR  chyba =-=>
LDX #I0CB3 aoubor 3(5RHC)
LDA #0FIN oteviit pro &teni
JSR AOFEN provest OPEN
BMI ERROR chyba ===
i
JER AMOVE pédzev soub,D3T do buferu
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2B1C
2E1E
2E29
2E23

2E25

2E28

2EZ2A
2E2D

2E2F
2E32

2E33
2E36
2E39

A249
A9P9
2P9B2E

JPPE
2PB62E

@3

2¢DD2E
3904

29362F
68

2P5T2F
20362F
ASPd

2E3IE APPEB

2E3D
2E3F

2E49
2ESP

2E6P
2Ef 1

919A
e

18
ASPA

pasd
pagp
9P
914
pa2p
P33P

g94p
gasg
paegp
gaTg
paBp
gagg
1009
1919
1g29
1839
1dap
1958
1968
1878
1g8@
@99
1188
1118

112§ 3

1138
1148
1158
1168
1178
1188

1198
1298
1219
1228
1239

- B -

LDX #I0CB4 oteviit IOCE#4 (DST)
LDA #OPAPND soubor bude prodloufeny
JSKE AOPEN

EMI ERROR chyba? --->>

J5k HREAD Eist/zkouBiet hlavidku
gspubaru SRHC
BHMTI ERROR chyba? _--:p

JSR THANS provédat pfenocs dat
EMI ERROR Adp&lo pfi tom k chyb&?

JSR ACLOSE uzaviit IOQCEB #3/4
RTS hotovo !

§
¥

I X XX XA I XX XX XXX
;Rutina pro odetfeni chyb
XXX KL XX X I E XN XX AX
i
ERROKR JSH APRERR hlddeni

J5R ACLOSE uzaviit vdech.soubory

LDA #@ ukondit pfipadné

LDY #CPEXFL provedeni

STA (CPALOC),Y .EXC soubord

RIS
¥
I XXX I XX AN I XXX XN XX ANTX
i Rozeah buferu pro ndszvy soubord
PRI I XN XN I XXX X XXX XXX

*

FNAME %= #+21¢  mezirozessh pam&ti

PHAME! m= =+19 bufer ndzvu souboru
pro OPEN

XXX XN NN NN K AN XXX X TN LCNLLNX
Seataveni vektoru pro rutinu GET FILENAME
T 3000 36 3000 00 3 3 30 36 3 3 70 20 0 T X N M XX

L L T LA T

1249 GETADR CLC

1254

LDA CPALOC DOS-poZat.adr, (LSB)
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2E63 6993 1268 ADC #CPGNFN ;gfgiiﬁi rutiny GET
2B65 BDT12E 127§ STA GETPN+1 Eagti a ulof do instr.
2EGB ASPB 1289 LDA CPALOC+1 MSB
2EEA 6992 1298 ADC#9 pfipadny pfencs
2EEC &P 13g8 STA GETPH+2
2E6F 6§ 1319 RTS
1329 ;
2ETP FFPPQP® 1339 GETFN JMP @ vektor bude zapsdn
1349 ;

1350 ;XXX T XA XXX XXX XA XX XXX AT L XXX XX
136 ;Obestarat ndzvy souboru = DOS XL
13T 1 X XX XX X XXX X I XXX X XX XX

1389 ;
ZET3 ARBA 1399 GETNAM LDY #CBUFF odchylke pro ukazatel
buferu
2ET5 B1gA 1428 LDA (CPALOC),Y naZist ukazatel
buferu
2ETT 48 1419 FHA prozatim hlidat
2ETE 29TP2E 1439 JSR GETFN ndzev souboru
2ETE ABQA 1458 LDY #CBUFF odchylka ukazat,buferu
2ETD &8 1468 FLA stard hodnota
2ETE D1gA 1478 CMP (CPALOC),Y novd hodnota stejnd?
2EEP FP13 1489 BEQ GFERR ano,neni vice FN --->
14399 ;
158€ ; FN kopirovat do mezibuferu
2E82 A@21 152 LDY #CFFNAM odchylke buferu ndzwvu
souboru
2EB4 AZ2pP 153@ LIX #§ Bitad =
1542 ;
2EBS B1ga 1558 GFNXT LDA (CPALOC),Y wyzvednout znak
2EBB 9D4P2E 1568 STA FNAME,X ulsZit do mezibuferu
2EBB C99B 1578 CMP # EQOL konec FN 7
2EBD F@p9 158§ BEQ GFEND ano, hotovo ==-»
1598 ;
2EBF C8 1608 INY inkrement ukazatele
2E9P E8 1610 INX
2E91 E@19 1620 CPX #16 vice nef 16 znakd ?
ZE93 DgF1 1639 BNE GFNXT ne, ddle --->»
1649 ;
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2E35
2E97

2898
2E9A

2BE9B
2E3E

2EAD

2EAS
2EAB
2EAA
2EAD
2EAF
2EB2
2EB5

2EBé&
2EBB
2EBA
2EBD

2EBF
2BC2
2ECH
2ECE

2ECA
2ECC

ASFP
6@

A9pP
LY

ID4AR3
4993
9D4283
A958

904403
A92E
904583
ASPP
9D4Bg3
2PS6E4
@

A23P
A9BT
904203
A9PP

aD4Eg3
aD49g3
2P56E4
3P

CaFF
D@gpc

- -

165¢0 GFERR LDA #2PF neni EOL v buferu !1

1668 RTS neami ms to atdt 11!
1670 ;

168% GFEND LDA &g vieschno v pefddku
1698 RT3

1788 3

1710 1 XX I LI X I XX I X I X XXX XTI
1720 ;0tevEi soubor, FH 45 buferu FNAMET

1738 4 <X>18{elo IOCE, < A>1kod AUX?
1740 | OO I R XX I X X N XX XX X O XX

1758

1768 AOPEN STA ICAX1,X uloZit hodnoru AUXN

1778 LDA #COPY  powvel OPEN

1788 ST4 ICCMD.X do IOCB

1798 LDA # PNAME % L0 ukazatel na ndzev
aoubaru

1800 STA ICBAL,X

1819 LDA #FHAME1/HI

1829 ST4 ICBAH,X MS3B

1839 LDA #§

1848 STA ICAX2,X AUX2 1=

1858 JSR CIOV proved OFEN

1869 RTS

18T ;

LTS 6 4 s et ettt dsddistatssbdddbesdssssssssds
1899 ;&teni a test hlavifky souboru SRC
190§ XXX EXX AN AL LA XL X LE XN L AN LX TN

1918 ;

192¢ HREAD LDX #I0CB3 SRC soubor IOCE 3

1939 LDA #CGBINR pFikaz GET CHARACTER

1949 STA ICCMD. X

1958 LDA #p délku buferu nastavit
na oulu

1968 5TA ICBLL,X pro #teni jedntl. byte

1978 STA ICBIH,X

1988 JSR CIOV nadten{ prvafho byte

1998 EMI HRERR chyba pri &teni?

20 ;

i CMF #EFF hlavifka bindr.souboru?

2pzp BNE HRERR ne =-=_»

2039 ;
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2ECE 25624 204P JSR CIOV nafteni druhého byte
2ED1 3907 2050 EMI HRERR chyba? ---
2ED3 C9FF 207 CMP #2FF hlaviZka bin.souberu?
2ED5 DPP3 2pep ENE HRERR ne ---">

2P9p ;
2ED7 A9 2199 LDA #9 flag"4dnd chyba”
2EDY & 2118 RTS

2128
2EDA A9FF 213@ HRERE LDA #2FF neni bindr.soubor 1!
2EDC & 214¢ KTS

215@

FRLT IS S 333300 23t i tlcedistssssttionnttotestyes

217¢ ; Ffenoa dat
2189 ; Cteni mouboru SRC,zdpis do souboru DST
2190 XXX XXX XXX I XXX XXX XXX LT LX

T T T T

2209 ;
2EDD AGpp 2219 TRANS LDA #p flag pro konec soubo-
ru = fApatnd
ZEDF B5CC 222@ STA ENDFLG
2EE1 a23p 2239 LDX ®I0CB)
2EE3 A9P7 2249 LDA #CGEINE pfikaz GET CHARACTERS
2EES 2p282F 225§ JSR SETUFP definovat IOCB
2EE8 ADE&@2 2278 LDA MEMTOP+1 wyl&i byte MEMTOP
2EEB 38 228p SEC vypofiat délku buferu
2EEC E931 2298 SBC ®BUFFER/256+1 MEMTOP-BUFFER-1
2EEE 904993  23pP STA ICBLH,X délka buferu (MSB)
2EF1 A9Pp 2319 LOA # LSE :=f
ZEF3 9D48@3 2329 STA ICBLL,X
233¢
2EP6 2f56E4 2349 JSR CIOV teni buferu
2EF3 Cpss 2358 CPY #EQF naften konec souboru?
2EFB DPge 2369 BNE TRA1 ne ===
2EFD ASFF 238g LDA #2FF flag konec souboru ne
"dobry"™
2EFF BRCC 2399 STA ENDFLG
2P Dgg2 249 BNE TRA2 vEdYy ===
2419 ;
2F@3 3pzp 242p TRA1  EMI TRAERR ostatni chyby? --->
2439
2449 ; Ted se pFipoji soubor
2459 ;
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2F@5 BD4B@3
2F@B BC49@3
2FPB A24§
2F@D 9D4883
2F1p 98
2F11 9D49@3
2F14 A90B
2F16 2f282F
2F19 2PS6E4
2P1C 3987
2F1E ASCC

2F2p BEB

2F22 AP
2F24 &f

2F25 A9FF
2F27 6P

2F28 9D42§3
2F2B A9@P
2F2D 904483
2F30 A93p
2F32 9D4583
2P35 &P

2P36 A9@C
2P3B A23f
2F34 9D42@3

246§ TRA2 LDA ICBLL,X pofet naXteafch byte

2479
2489
2499
2509
2518
2529
253@
2549
2559
257

2560
259¢
2609
2619
26e2@
2639
2649
2658
2668
2679
2689
2690
2708
2719
272
2739
27490
2758
2760
2778
2780
2799
289
2819

LDY ICBLH,X do DST-IOCB

LDX #IO0CBE4

3Ta ICBLL,X

TYA

3TA ICBLH,X

LDA #CPBINR p#ikazr PUT CHARACTERS
JSR SETUP definovat IOCE

JSR CIOV pripojit eoubor

EMI TRAERR nastala chyba?

LDA ENDFLG byl SEC apubor uz u
konce?

/ BEQ TRANS ne =e=>

]
LDA #9 ukondeni bez chyby
RTS

TRAERR LDA #2FF nastala chyba !
RTS

XX LA XX LI XXX XX XXX I XXX XX
jDefinovdni IQCB pro pfenos buferu
3 <X >:8islo I0CE m 163 < A tkod piikazu
P X X XXX XX I XXX A X XN XX XXX
H
SETUP STA ICCMD,X uloit pFikaz

LDA #BUFFERELD adresu buferu

STA ICBAL.,X do IOCB

LDA #BUFFER/HI

STA ICBAH,X

RT3

IR X X X X I X I XXX XXX XX XK
CLOSE: Uzavfeni soubosrd SRC a DST
IR O X X I X X XXX E XX I XXX T XX XL KX

i

L LT T

2829 ACLOSE LDA #CCLOSE

283@
2849

LDX #IOCE3 nejprve IOCE#3
STA ICCMD,X
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2P3D 2§56E4 285p J8R CIOV
2P4P A9QC 2869 LDA #CCLOSE
2P42 A240 26T LDX #I0CB4 potom IOCE#4
2P44 9D42@3 288D 5TA ICCMD,X
2P4T 2p56E4 2898 JSR CIOV
2P4A 6P 294@ RIS
2919 ;

2920 I EIXEXXXXEXEXE XXX XXX XEXXXNLT
293¢ ;KopirovaAni ndzvu souboru do buferu PNAME1
294 OO OO XXX I XXX LIX LXK XTI

2958
2P4B A2QP 2968 AMOVE LDX #15 16 byte
2P4D BD4P2E 2987 AMO1 LDA FNAME X z mezibuferu
2F5@ 9D5§2E 2998 STA FNAME1,X do PNAME1
2F53 CA Igpp DEX ué viechno?
2P54 19F7 Ipg BPL AMO1 FR—
2P56 6@ Jgzg RTS

3P30 ;

ElJT M ssssssbbbsssnsbatsstssisnsatitissntiinnssd
3858 ;Vietup hldSendi o chybdch
IPEP I XXX XXX T XXX XXX OO OO

IPTH
2P57 A2 @89 APRERR LDX #I0CBP IOCB &, P(E: )
2P59 A999 3gag LDA #CPTITR v¥stup textu
2F5B 9D4283 NP 8TA ICCMD,.X
2P5E A9T6 3119 LDA #MESERRALO ukazatel na hlddeni
2P0 9D4493 3129 BTA ICBAL,X zapsat do IOCB
2753 A92F 33p LDA #MESERR/HI
2P65 904593 3148 8TA ICBAH,X
28 A927 J15¢ LDA %39 nastavit mex.délku pFenosu
2P6A 9D48P3  316p BTA ICBLL,X (ve skuteénosti na 39)
2P6D A92P 3178 LDA 9 MBB
2FP6F 9D4993 3189 8TA ICBLH,X
2P72 2056B4 319§ JBR CIOV
2F75 of 320 RTS
32

2776 2A2A2A2¢0 3228 MESERE ,BYTE "mwnx CHYBA smmx", BOL
2PTA43485942

2PTE 41202A2A

2782 2498
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Dédvkové zpracovidni neboll tajemstvi souboru EXECUTE

Vyhodnou vlastnosti DOS XL (a taky DOS HK, viz pFiloha)
je ddvkové zpracovdni tzv. Execute soubord, nasyvané taky
gpracovdni "BATCH"™, V#hody ddvkového zpracovdni si ukdfeme
na pFikladu:

Ffedpoklddejme, fe mdme program, ktery se sklddd ze strojo-
vého programa, Ffetdzce znakld, titulnihos obrdzku a snad také
gvukového modulu, popsanédho v knize, Didle pfedpoklddejme,
#s titulpi obrdzek a Fetézec znakll je vytvofen odpovidaji-
cim pomocnfm souborem & oba tyto programy Jaou k dispozicl
jako bindranf{ seubsr. Pro edskoudeni takového programu musi-
me zadat ndsledujfci pFikaey (D1: pochdzi z DOS XL):

D1:LOAD SPIEL,OBJ (atrojovy program)
D1:LOAD ZSATZ.0BJ (naZteni Fetlzce )
D1:LOAD TBILD.OBJ nafteni titulniho obrdcku)
D1:LOAD S0UND,OBJ (zvukovy stimul )
D1:RUN 3989 (start programu )

V programech jsou vEtEinou skryty zdludnéd chyby, kterd v
nsjheriinm pfipadd zablokuji pofitaZ., V takovém pFipadd mu-
sime nalist zdrojovy text, najit v ném a odstranit chyby,
provést novy pPeklad a znovu zapsat uvedenou posloupaost
poveld, Tuto Sinnoet musime provdd¥t tak dlouho, dokud se
ném nepodafi odstranit vlechny chyby. Je to ndrolnd s Unav-
nd price,

Kdo se oeitl v podobaoé situmei, pFdl by si takovou posloup-
nost pFikasd sutomatizovat, ATARI DOB 2.0 (s takéd novy

D08 2.5) nechd programitora v takovéd situsocl programdtora
oa holiSkdoh, Nezoufejte, protofe D03 EL md elegantni mof-~
aost: soubor BExecute,

Jak sentarit moubor Execute 7

——

FotFebujete k tomu jakfkoliv textovF editor. Nezdlel{
na tom, sda pracuje s Sisly Fiddkd nebo ne. Napiliems texte-
v# soubor, ktery bude sbsahevat pFikazy DOS ve stejném po=
$ad{, jako bychem je zaddvali ruln¥.
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Pro uvedeny pfiklad bude textovy soubor ndasledujfcr:

1P@ REM Soubor Execute pro testovdni programu
11§ LOAD SPIEL,OBJ

|2@ LOAD ZSATZ,O0BJ

13§ LOAD TBILD,OBJ

14@ LOAD SOQUND,OBJ

158 END

Tento souber ulofime pod ndzvem souboru SPIELTST.EXC.
MiZfete zvolit jJakykoliv jiny tvar ndzvu, ousite viak pou-
it pfiponu .EXC,

Pdr slov k textovému editoru: pro napedni souboru EXC
mifete poufit libovoln¥ dostupny editor, napf. cartridge
Editor/Aesembler, nebo MEDIT, ATARI Schreiber, casrtridge
Editor ACTION, Cisla Fddkd neni nutné psdt, ale navadi jssu-
11 pouZity. PouZfijete-1i cartridge Editor/Assembler, musite
zadat ¢isla Fddkd, Jednoduchou moZnost poskytuje taky DOS XL.

Hapigte:
D1:TYFE E: SPIETST.EIC

a pifete psdt text. Soubor ukonfite znakem CTRL 3 (konec
souboru), POZOR ! Nesmite poufit tlaZitka pro Fizeni kurzo-
ru, BASIC editor wvibec nemlZete poufit, protoZe se pokousi
interpretovat text jake program BASICu, cof wvede k chybdm,

Sestaveny aocubor EXC mifeme pokaZdé uvéat do Einnosti za-
ddnim jeho ndzvu, pPlfemif pFfed ndzev souboru zaddvéme "za-
vindZ", V nafem piipadé:

D1: & SFIELTST

FPfiponu EXC nesmime zaddvat, protole bychom cbdrZeli hld-
Seni "Soubor nenalezen"™ (File nat found).

Prikazy pro soubory EXC

Specidlni pFikaz Execate uf ddvno zndme z BASICu. Je to
pfikaz REM. Vdechno, ¢o sts)i za REM, je interpretovdno jako
komentdF a nemd Zddn¥ vliv na pribén EIC,

Pfriklad obsahuje také pFikaz END, pomoci kterdho snadno za=-
stavime ddvkové zpracovdni, Ddle jsou k disposici jedtd dva
pfikazy: WOSCREEN a SCREEN (zkrdcend NOS & SCR). Odpovddi

na tyto pfikazy Je vypnuti a zapouti obrazovky. Logicky mid-
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fete viechny "wnitfni"™ a "vndjEi" piikazy DOS IL poufit uv-
ait® souboru EXC, MiZete pPfirozend poufit i pFikazy, které
si sami zapifete, napf. pfikaz AFPEND z predendze)ici kapi-
toly, nebo piikaz BCOM, ktery je popadn v ndsledujici kapi-
tole.
POZOR !: V pFipadé, Ze misto DOS XL jeiité pouivate stardi
verzi 05/A* DOS, nesmi bft zaddvaci Fddek deldi
nei 6@ znakii, jinak pFetefe vnitfani bufer, DOS XL {a také
DOS HK) dovolujf délku Fddku 128 byte.

Soubor STARTUP.EIC

Tentp soubor u¥ urditd zndte., VEtdinou je poufit k zo-
brazeni obsahu diskety ihned po natafeni, k tomu obeahuje
pFikaz DIR, STARTUP,EXC mile mnohem vice, Jednd se pFitom
o zvldst obsloufeny soubor z DOSu (podobnd jako soubor
AUTORUN.SYS u ATARI D0OS), ktery je zavoldn hoed po natafe-
af. ¥a rozdfl od souboru AUTORUN,SYS neni STARTUP.EIC vo-
14n jeko strojovy program, sle je proveden jako soubor EXC.,
Budete-1i tedy mit svilj moubor EXC pod ndzvem STARIUF.EIC,
bude tento smoubor proveden hned po natafeni operainiho
systému, Piiklad najdete na programpvé disket# HE.

Proménné systému Execute

Stavy postupu Bxecuts budou ulofeny do vaitfni pam&ti:

< CPALOC™ + "
CPEXFL FLag Execute, ukazuje, zda Execute bdEi
{29B) = 128 -Execute je aktivni
CPEXFN Poddtek ndzvu souboru EXC
(g@c) - ;
hfﬁﬁ? Ukazatel NOTE/POINT v souboru EXC

Adresové Gdaje jsou relativnd vstafeny k saddtku DdSu {vek-
tor CPALOC).

Iménfte-1i proménné ve vlastnim programu, wifete ovlivait
pribsh souboru EXC, MiZfete tak realizovat smy&kové struk-
tury & pad. K tomu musite poufit hodnotu CPEINP, kterou Dos

Page 98/124



- 98 .

IL hlidéd pomoci funkce NOTZ, jak daleko je jii zpracovdn
souber Execute. Pro novy kol je nutnf prikazovy Fddek,DOS
IL umisti ukazatel souboru do souboru EXC, podle hodnoty
CPEXNF pfejde na aktudlni Fddek, naZte je] = zacnamend si
novou hodnotu NOTE (jako ukazatel na ndsledulici Pddek)
do CPEXNP,
Jednoduchy pPiklad pro vyuZiti aystémovych promEnnych:
Zastaveni souboru Execute pomoci atrojového programu, Tato
rutina byla vyuZivdna napf. v praogramu APPEND, kdyZ nastala
chyba,

LDY #CPEXPL pdehylka flagu Eecute

LDA %@ smezat flag Execute

STA (CPALOC),Y konec provozu Execute

Problémy

jasou pFirozend i se soubory Execute. Froblémy nes-

tanou, kdyf se pokusime ddvkovim zpracovédnim spustit prog-

ramy v BASICu, Jakmile nastane pfikaz CAR (Cartridge), ohlé-

8{ se BASIC ndpisem READY a ddvkové zpracovdni bude zasta-

ven.., Po zaddni pfikazu DOS bude sice ssubor EXC pokraZavat,

ale béhem dédvkového zpracovéni nebudeme nic zaddvat, Jak si

v tomto pfipad# pomocl? Jeouw dvE mofnpati:

1, Misto Cartridge BASIC pouZfijeme asoubor BﬁEIGfﬁ*, kterému
mifeme pFi jJeho voldni zadat, ktery program v BASICu na-
Zist a odstartovat:

D1: BASIC D: BEISPIEL,BAS

Toto zaddni nejprve nafte z diskety BASIC/AT a potom z-

pracule program BEISPIEL,BAS, Nevyhodou této metody je,

£e uvafované programy musime pPevzit ve formdtu BASIC/AY
a ten musime zaovu nadist do paméti pFi kafdém voldni prog-
ramu v BASICu & konefn® BASIC/AY védm taky zabere Zdst pamé-
ti v RAM a na vedi pracovni disket#.

2, Elegantnédjsdi Je moZnost s Cartridge BASIC, Misto pPikazu
CAR pouZijeme maly trik: program BCOM, podrobné popsany
v ndsledujici kepitole, ktery v refimu DOS miife provédét
pfikazy v Basicu, Pfiklad bude vypadat ndsledovné:
D1; BCOM RUN "D:BEISFIEL,BAS"

Pokud program BEISPIEL,BAS obsahuje Jaeke posledni pifikaz
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D05, bude zpracovédni souboru EXC po ukonéeni programi v
BASICu pokrafovat, neni-li proces Execute zdmérn# ukonZen,

BCOM - Pfikazy BASICu v DOS

PFi pouiti souboru Execute je potFfebné mit mofnost pro-
vdddt pfijaté prikazy BASICu v refimu D05, Jak jeme JiZ vi-
4811 v minulé kapitole, nejde to provést Jednodufie, protoZe
pfi zavoldni BASICu me proces Execute zastavi a pokrafovdni
je mo¥né jenompo zdsahu z klédvesnice, Pomoci BCOM preklene-
me tuto pPekd®ku a mifeme pFikazy z BASICu provddét v re-
fimu D03, Takto je mofiné zaddvat z DOSu kratké programy a
odatartovat je. Ddle je taky moZné BCOM apojit s Jinymi
programovacimi jazyky na Cartridge.

Voldni BCOM

Abychom BCOM mohli poufit, musime mit nejprve soubor
BCOM,COM na disket& v driveru 1 a ddle musi byt pfitomny
BASIC, tzn, musi b¥t zasunuta Cartridge nebo modely XL/XE
musime zapnout bez stlafeni OPTION,

Syntax zaddniy
D1: BCOM < Fetézec pFikazd BASIC>

Jeit?d Jedna zvldSitnoat: stFfednik bude v pFikazovém Fetézed
BASICu pfeveden na znak EOL (Return{(, Mifete tedy vméstnat
vice zaddni do jJednoho Fddku prdvé tak, Jako byste po kai-
dém pfikazu zaddvali RETURN,

D1: BCOM SOUND @,189,19,8; SOUND 1,181,18,8; DOS

cdporidéd ndsledujicimu rufnimu zaddni:
CAR <RET> (bude simulovdn BCOK)
S0UND ¢,19¢,19,8 <RET> (1, pFikaz BASICu)
S0USD 1,191,18,8 <RET> (2. pifkaz BASICu)
DOS <RET>> (ndvrat do DOSu)

¥V tomto jednoduchém pfiklad® by bylo moZno nahradit stred-
nik dvojtedkou a pfikazovy Fetézec deklarovat jako Jediny
BASICov§ Tddek,
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Jaou ale pPipady, ve kterych je oddélené zadédni nutné,
Priklad:
Cheeme nadist program jako ATASCII aoubor, Fizeny soubarem
Execute, Jenie BASIC ukondi zpracovdnil ssubsru EXC po pfi=
kazu ENTER, takfe pro:

D1: BCOW EINTER "D: BELSPIEL, L3TY:DOS
ge misto ofekdvanéhs ndvratu do DOSu objevi READY, Sprév-
né Pedeni:

D1: BCOM ENTER "BEISPIEL,.LST"™; D03

Zplisob préce s BCOM

Basic dostdvd svoje zaddni voldnim CIO pFes Sereen Edi-
tor, pro ktery¥ je vidy otevifen IOCB &.f. Trik a BCOM je
v tom, f#e zdroj zaddni (Screen Editor) krdtkodobé pfesméru-
Jeme tak, Ze zaddni nejde z kldvesnice, ale z buferu v pa=-
méti, Basic to nezpozoruje, protofe zaddni dostane © edi-
toru a Je mu celkem jedno, odkud se zaddni do editoru dos=-
talo,
Abychom psrozumili celdmu pastupu, musime ai bliZ%e objas-
nit zplash prdes CIO, PFi otevieni kandlu IJ0 porovadvd
CIC zadany ndzev zafizeni (E:, C:, P:) 8 tabulkou (HATABS,
8314}, ve které jmou uvedena viechna dalsi zafizeni, kterd
Jaou k diapoziei a jelich pFisluiinymi adresami, KdyE je £d-
dané garizeni nalezeno, bude index v tabulce HATABS uloZen
do IOCE pod ICHID, CIO nyni musi provéat pifenos dat, takie
nahlédne do HATABS pod uvedenfm indexem a najde vadle zkrat-
ky zaf{zen{ jeho adresu, kterd ukazuje znovu na tabulku sko-
kd, ve kterd jJaou ulofeny adresy skokl pro elementdrni funk-
ce zafizeni,
Takova tabulka vaitfaich rutin existuje pro kafdé zafizeni
{ editor Je pro CIO taky zaFizeni )} a sbsshule adresy pod-
programi, které realizuji skutefnéd prikazy.
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Tabulka waitfFnich ratin

QFPEN - 1

CLOSE = 1
ZMENE ———=== READ - 1

WRITE = 1 adresa = 1

STATUS = 1 gpecifické podprogramy
SPECIAL - 1 podle zaPfizeni

JMP INIT

Pf{klad: M4 byt proveden piikez.GET CHARACTERS. Jak uf bylo

vyavétleno, tebulka vnitfnich rutin je z HATABS a
CI0 si vyzvedns adresu rutiny (GETCHR), pomoei které miie
obdriet jednotlivé znsky. Rozhodnuti, kolik znakd je &teno
zdatane na CIO, rutina GETCHR po zavoldni vrdti Jeden znak
ve atfadadi,

Wyni zpét k BCOM, Musime zdroj zaddni Screen Editoru,
tedy rutinu GETCHR nahradit vlastni rutinou., FFfimo to nel-
ze provést, protofe tabulks skokd editoru je v ROM, ¥ RAM
je ale tabulka HATABS, do které uloiime adresu tabulky sko-
ki, ukazujiel na bufer v RAM (EDITAB), kam jeme predtim ta-
bulku skokd pPekopirovali, V této ckopirované tabulce miZe-
me zménit adresu skoku rutiny editoru GETCHR a nechdme Ji
ukazovat na nadi vlastni rutinu GETCHR (v BCOM nazvanou
TYTGET), Tento cely postup bude proveden podprogramem EDI-
AEN,

Déle bude &dat povelsvého buferu DOSu XL, ktery¥ obsahu-
je BASICovy Petdzec, zkopirovdn do vaitfniho buferu progra-
ma BOOM. Pro ziskdn{ dels{ho buferu miZeme pFikazy BASICu
pfepsat podprogramem EDIAEN, kter¥ uf nebudeme potfebovat.
Vipodet adresy,a pfekppirovdni pfikazoveého buferu { viz ka-
pitala Nové pfikazy pro DOS XL) bude provedens podprogramem
CMDKOP, Novd rutina GET CHARACTERS se Jmenuje TXTCHE a je-
dinou jeji Zinnosti je, Ze vrdti do stfadade znak z vaitf=
nihs buferu (TXTBUF), StFednik bude pfitom zmémén na EOL.
Konee textového buferu bude oznafen znakem EOL, po ndmi
pFijde ke slovu rutina TXTEND, kterd vektor HATABS nastavi
zpét na plivedni tabulku skokd editoru v ROM, Tim as znovu
nagtavi zpét plvadai stav editoru,
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Cel¥ program (krom& buferu) je umistén na strdnce 6, cof
md své vfhody, Pro BASIC mdme k dispozici celou pamif a ne-
musime mEnit ukazatele MEMLO nebo RAMTOF.

Pozndmka: DOS XL obeahuje ssubor DO, COM, ktery pracuje
podobnd jako BCOM. Velky rozdil mezi obéma
programy je v tom, fe BCOM rozumi i Jinym vét-
im pFdnim, kdefto DO.COM ne.

=03I1A
=@z 1
=342
=f344
=P345
=348
=f349
=JP@9
=B456
=BFFA
=@@gA
=GP 0A

=PgiF
=JPpE

prep
p11g
pizp
preg
P19

g2fg
gaag
gz23p
235
pzag
pasg
gzeg
pzeg
paag
ppp
g31@
pizp
B33
#3420
pasg
@352
353

P353
355
p3ep
@ 381
B398
#3971
PP

I I NI R XA XA X T LT XTI XXX LXK

1 BCOM: PPikazy BASICu v DOS XL

i:xx:mxx::muuxnumm XA EEXEELLE

sVoldni v DOS XL: BCOM< Fetézec piikazd
BASICU >

&

$ OO XX XL XXX X XX OO X T X XXX XX
;Prom#ané operadniho systému

(s rasttetitiststtpsioscsssssisanassss
H

HATABS = AP31A tab, vait#F, rutin
HAXDEV = 221 max,ddélka tab.

ICCMD =  Bp342 proménné IOCE
ICEAL = #@344

ICBAH = BP345

ICBLL = 3p348

ICBIH = B@349

CPTITR = 299 pFikaz PUT RECORD

CIOV = BE456 vektor CIO

CARLOC = #BFFA  vektor Catridge Go

CPALOC =  2fA vektor DOS XL

CPBUFP =  BA odheylke ukazatele
buferu CHD

CPCHDB = Z3r

CPEIFL = 2@B odchylks flagu Execute

i
I I I X I X A XA XA

jProgramové proménné a konstanty
4 absssbissstistiitistssted e sdsssssy

¥

-
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=P@CB
=@PCC
=@aCcD
=@@CE

=JfCF
= BP0
=PP5F
=P@9B
nﬁﬂFF
iﬂ‘ﬂﬂ

gogg

Pogg 20APP6
Pop3 BPPs

PEP5 201AD6

peps B3
@6PA GCFARF

PepD 2p6506

PE1P A9PP
P612 APPB
Po14 9194

g616 2pTepe
PB19 6p

P614 18
PE1B ASPA
PE1D 693F

pa1p
g4a11
pazp
ga21

P438
a4
pacp
PaTE
24T
@472

548 ;

@550
p56p
#561
P57
B571
p572
pseg
@581
P599
pepd

- pezp

p63@
P31

p632

[ % 5 B

P634

pe4P
Pe59
peTR
PeBP
P681
Pe9g
aTEg
@718
gtz

- 1903 -

TBSAVL = ZCB
TESAVH = ACC
TITFNT = 2CD
DEVID = gCE
REGIL = 2CB
REG1H = 20p

atary vektor tab.editoru
3B
ukaratel v text.,buferu

matovdno na index
v HATARS

pomocny reg (2 byte)

BUPLEN = - 2P6FP-TEXT max.délka buferu

EOL = B9B
LO = gFF
HI = 2P1P

znak Ead=of=Line
masgka pro LSB
d&litel pro MSB

PR O X NN XX I A X X XXX A XXX XX

; Hlawni{ program

PO XN E XXX IR N X XXX AU AT XXX IR

K= Bp6pP

JSR EDIAEN
BCS ERROR
JSR CMDKOP
BCS ERROR
JUF (CARLOC)

ERROR J3R TXITERD

LDA # @
LIY #CPEXFL

strdnka 6

zména editoru

chyba! -=->

kopirovat bufer CMD
FetEzec pPF{lid dlouhy
volat Cartridge ---:,'-‘-

editor do plvodaihe
atavu

vypoout

STA (CPALOC),Y pfipadhd b&Efed

JSR MESQUT
RTS

procea EXC
hld#eni o phyb#&

§ XXX IO XXX XXX KX I XA XX XXX XX XX XALX
3UP CMDEOP: Kopirovdnl pFikaszového buferu
B etotitttonssansastitiotiosstisitistsnionad

i
CMDEOP CLC

LDA CPALOC
ADC #CPCMDB
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PE1F
p621
@e23
pe25

pezT
ge29
ge2B
Pe2D

P62E

Pe3p
Pe33
Pe35

Pe 3T
pe38
P639
P#638
Pe3D
ge3E

Po3F
Po4p

P#od41

P65
P653
@656
PESE

BSCF
ASPB
6398
8508

AZPP
APDA
B1gA
AR

B1CF

AnAPPE
Cu9B
FhoB

ce
E8
EfsF
PR
38
E@

1B
e |

A4CD
BIASRE
C99B
FORB

B738
pT4p
T
pTER
g7Te
preg
AT
gegp
pag
pezp
geip

ge4p
ges5g
PBEE
paTE
paap
gaag
gogd
ga1p
p92p
ga3g
$931
#94p
gase

P95

pasez
g953
2955
dacp
#3961
gaTg
#9711
pogg
pagg
1088
1918
1929
1939

- 194 -

STA REG1L
LDA CPALOC+1
ADC ®

STA REG1H

LDX #¢
LDY #CPBUFP

LSE do pomow,registru
M3B

piripadny pfenocs

MSBE do pomoc.registru

inic.ukaz,we vliast.buferu
gpdehylka ukazat,buferu

LD4 (CPALOC,,Y hodnotu ukazat,buferu

TAY

CMDEK1 LDa (REGIL),Y

STA TEIT,X
CMP #20L
BEQ CMDEND

INY
INX
CPX #BUFLEN
ENE CMDX1
SEC
RT3
i
CHDEND CLC
RTS

poufit jako nov¥ index

vyzvednout znaky z CHMD
buferu

& ulof do vlast.buferu
konec zaddvac, PFdadku
AnD ===_>

dalal znek
bufer play ?

ne —=-_

chyba!

nenastala chyba

: Rezervovat misto pro novou tab.editoru

EDITAB == m+B190

i

¥ RN AN L AT NI N XX XA AN AR XE XL

;5 Novd rutina CHRGET

F I A I X I XXX I I XXX XX KE XX

]

TXTGET LDY TXTENT
LDA TEXT,Y
CMP #EQL
BEQ TXTEND

i
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PESA C93B 1049 CMEF #7; je oddéleveci znak ?
@P65C Dope 1858 BNE TG1 e ===
1868
PESE A998 1878 LDA #EOL nehradit znakem EQL
1088 ;
gecp EBCD 1898 TG1 INCG TXTENRT inkrement ukazat.textu
ges2 AP 1118 LDY #1 flaf pro "vBechno v
pofddku"
Peo4 6P 1128 RTS
1138 3
=p& 5@ 1148 TGVECT = TXTGET=-1 adresa skoku TETGET
1158

1151 XXX N AN A XX X X I NN XXX XXX XX
116@ ;Konec textd, vektor zpit, vydat EOL
1161 XX XXX AXLX I X XXX XXX TLX X XIX XXX XXX

1178 ;
@665 A4CE 118§ TXTEND LDY DEVID !¥z#ﬂdnnut index za-
Fizeni
Pe6T ASCB 1198 DA TBEAVL atary ukazatel editoar.
tabulky
P669 991883 1299 STA HATABS+1,Y vratit do tab.rutin
PEEC ASCC 1219 LDA TBSAVH stejné tak MSB
PeEE 991CP3 1229 3TA HATABS+2,Y
PeT1 AP 1239 LDY ##01 vischno jasné
PE6T3 A99B 1248 LDA #EOL vydat EOL
geTs 6@ 1258 RTS
1260 ;

1261 XXX EXEETXXATIXEXXXXXAX XXX XAAXAXXXLAXKL
1262 jHlddeni o chybé

1263 jXXEEXEXAXEAAAXXXEEEAXXXLXXXXXXLNAXXLXXXXE
1264 ;

| |
PeTE AZPD 1279 MESOUT LDX #9 peuZito IOCB @(editor)
PeTE ASR9 1288 LDA #CPTXTR pfikaz:vyslat text,zdznam
P6TA 9D42@3 1299 T4 ICCMD,I do piikaz,registru
P6TD A995 1398 LDA #MESERRARLO t}“kgsatnl na hldéeni
chyba
PETF 49D44P3 1319 STA ICBAL,X zapsat do IOCB
PeB2 A9fe 1328 LDA #MESERR/HI
geB4 904583 1338 5TA ICBAH,H
PeBT A92T 1349 LDa #39 nastavit max.délku
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§689 aD4ep3 1358
PEBC A9PP 1368
PEBE 904583 137@
P$691 2@56E4 1388
9693 &P 139@
1402
1421
1418

- 1p6 =

STA ICBLL,X

LDA B8p

3TA ICBAH,X

JSR cIOov a zobrazit > >
RTS

1
3 text chybovéhe hlédfeni
4

P695 2A2P4645 1420 MESERR ,EYTE "sFEHLER=",EOL

P699 48404552
@690 2P2A9B
1438
wPEAP 1431

1432 4

1433

1458
1451
1468
1479
1471
1488
PoAP A945 1499

PEA2 AP21 1508
1519

PoAd4 DI1API 1528

PoAT PRET 153

PE6A9 BB 1548
PEAA BB 1550
@6AB B8 1560
geAC 49P6 1579

1588
PEAE 38 1594
BEAP 6 1684

1618

PEBP B4CE 1629
P6B2 BI1BP3 163§

¥
TEXT = W pdtud rozsah buferu

; POZOR: ndsledujici program miiZe byt pPep-
pén buferem 11!

-

] .
O I I I XX X I X XXX X I XXX XXX I XX
jRutina GET CHARACTER pro zménu editoru,
jzadani pek jde z textovédho buferu
XX I X N X XXX LI CE LN T XX EE
H
EDIAEN LDA #'E hledéni zdpisu editru
v tab, rutin

LDY #MAXDEV

i

DEV31 CMP HATABE.Y Je zafizeni editor 7
BEQ DEVS2 ano -—:3'

DEY
DEY
DEY
BPL DEVS1 Jiné zafizeni ---">
¥
SEC Editor nenalazen !7?
RTS to se nesmi stdat !
H
DEVS2 STY DEVID ulofit index v tab.
rutin
LDA HATABS+1,Y noveou zékl.adresu
tab.rutin
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PEB5B5CE 1649 STA TESAVL ulofit, starou adresu
PeBT A941 1658 1DA ®EDITAB LO pFitom uschovat
PE6B9 991B@3 166P STA HATABE+1,X
P6BC BI1CHI 1679 LDA HATABS+2,Y atejn# tak pro MSB
feBP 85CC 1688 STA THBSAVH
PEC1 A9PE 1699 LDA #EDITAB/HI
P#6C3 991C83 17P80 STA HATABS+2,Y

1719 3
pece AP 1729 LDY #3gF tab,skokd editoru
PECE B1CB 173@ EDIKOP LDA (TBSAVL),Y zkopirovaet do
PECA 994196 1749 3TA EDITAB,Y rezervovaného mista
gecD 88 1758 DEY
PECE 19P8 1769 BPL.EDIKOP

1778 5
geDg A958 1789 LDA #£TGVECTLLO v nové tab,
PED2 BD4SPE 179@ STA EDITAB+4 vektor GETCHR smfrovat
PeDS A9PE 1809 LDA #TGVECT/HI na vlastni rutinu
PEDT BD4GPE 1819 3TA EDITAB+5

1828 ;
PeDA A9PP 1839 LDA $#§ ukazatel textu nasta-

vit na nulu

peDc B5CD 1848 5TA TXTFNT

1858 ;
PEDE 18 1868 CLC $ddnd chyba
PEDF 6 187T@ RT3

Tipy & triky e 3{:94

Predeviim v testovaci a vivojové fédzi programu se BCOM
ukéfe jako potFebnf a také vfkonnf ndstroj. Ddle je uveden
tip, co viechno lze a BCOM udélat.

- Smifené nahrdvéni pregramd v BASICu a ve stroj.kodu.:
BCOM RUN "D:INIT,BAS"
LOAD BEISPIEL.OBJ
BCOM RUN "D:BEISPIEL.BAS™

V tomto souboru Execute bude nejprve odstartovdn BASICovy
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program INIT.BAS (napf. pro rezarvavdni pamdti ap.), naite
se strojovy program BEISPIEL.OBJ s nakonec se nadte program
v BASICu a odetaruje, Timto zplsobem mifeme zavéet do pa-
mEti komplexni programové aystémy sklddajici se ze strojo-
vfech progrumi, programd v BASICu a bindrnich soubsrd (obr.,
FatEzcl, coseale

Pozndmka: Aby program v BASICu pFedel zpdt Fizeni soubora

Execute, musi byt ukonfen pFikazem DOS.

- Rezervovdni pamé&tl :

Cheate-1i mit souZaand v paméti program v BASICu i ve stro-
Jovém kodu, je nutné rezervovat odpovidajici misto v paméti
pro strojov§ program., Jedna moinost byla uvedena, rezerve-
véni provede INIT,BAS. :

Rezervovani miZete provéet pPimo Jeko soubor Execute.

BCOM POKE 1P6,144: GR.P; DOS

T{m bude nestavena horni hranice pam¥ti E9PPP, rozsah
F9pP@ - BIFFP bude rezervovdn (pro ATARI poditade s vice
nei 4f kByte)., Samoziejmd mifeme rezervovat vEtii nebo men-
&1 rozsah pami#ti, misto 144 pouiijeme jinou hraniZni strdn-
ku ( &t3te "Kam se strojovymi programy").

- Odpovid v BCOM na pPikaz INPUT :
Obsahuje-1i program v BASICu, zavolany pomoci BCOM, pFikas
INPUT, miZeme na n#)] odpovéddt pFimo v BCOM.
Priklad:
1@ PRINT "zadej A";: INFUT A: PRINT
2§ PRINT "zadej B";: INPUT B: PRINT
3@ PRINT "A+Ba"; A+B
vede k zaddni
BCOM RUN "D:BEISPIEL,BAS";5;7
FProgram vytiakne:
A+B=12

Viimn&te si pFikazu PRINT po pFikazu INPUT, bez kterého by
byl krat#i v¥pis na obrazovce, ale neobjevilo by se na oh-
razovee zaddni BCOM,
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- Imény programi v BASICu.:

Fomoel BCOM mdZeme vklddat nebo vymazat programové Fddky
podobn¥, Jjake bychoa to d&lali ruZnd#, (Pozor: viimndte si
daldfhe bedu 1),

BCOM LOAD "D: BEISPIEL.BAS™; DOS
BCOM 189 REM = Tento Pddek Je novy¥!; DOS
BCOM SAVE "D:BEISPIEL,.BAS"; DOS

Timto souborem Execute bude vloZen do programu BEISPIEL
Fddek 1P@, Nahradime-1i druhy Ffddek souborem EXC:

BCOM 1@;29;39;49; DOS
budou =z programu BEISPIEL vymagzédny Fddky 19 af 48,

Tato vlastnost BCOM Je ddleZit&JEi, ne¥ se vdm na prvai
pohled zdd, Predstavte si, ¥e mdéte program v BASICu, ktery
Je podrobné komentovan Fddky REM a navic obsahuje podprog-
ram, ktery je tfeba jenom pro testovdni programu, V pracov-
ni verzl programu musime mit k dispozici co nejvic pamdti,

a proto Je nutné odatranit nepotfebné Sdati programu., Smafe-
me-11 ted vdechny Fddky REM, bude celd nédmaha s komentovi-
nim programu zbyte&nd a program se stane nepfehlednym.

POMOC: Napildte msubor Execute podle uvedenéhe vwzoru, ktery¥
teatovaci versi wvafieho programu pfevede na verzi
pracovni. Program miZete ladit v pfehlednéd testova=-
¢l wverzi a opraveny program pak snadno mifete pie-
vést na pracovni verzi, Setfici paméf.

- Poplaovan¥ soubor Execute md urfitéd "Gpeky":

Pri ka¥dé nové inilcimlizaci cartridge BASIC pomoci BCOM
ge ztrati aktudlnf{ program v BASICu. Tuto vadu mifeme wvyfe-
it tak, Ze na pofdtek spubsru Execute zavedems ndasledujici
rddek: s

BCOM POKE 8,1: DOS
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Tipy k programovdni v ASSEMBLERU

Ka¥d¥, kdo to mysli vdinZ s programovdnim svého ATARI
pofitaZe, se dFive nebo pozdd)i dostane k tématu programo-
véni ve strojovém kodu, Ddle je uvedeno ndkolik tipd a
triki, kterd vdm ulehdi Zivot,

Dekumentace

DMileZiton zdsadou pfi psani programu v assembleru je kai-
d¥ krok opatFit kementdfem, Stoli to vice psani a spotFfebu-
je se vice pam¥ti pro zdrojovf soubor, ale v konedném efek-
tu se to vyplati, Myslete taky na to, Ze na rozdil od BASICu
komentdFe neobsazuli pamét v pPelofeném strojovém programu,
protofe pii pPekladu zhstancu mimo., K dokumentaci rovnéi pat-
#{ nadpisy pro keafd¥ podprogram, volba tifelnych ndzvl ndvisti
a vyufit{ konstamt definovanych na poddtku programu misto
8{seln¥ch hodnot.

Ktery assembler poufit ?

Pro ATARI pofitaZe existule celd Fada vice nebo méné
komfortaich assemblerd. Zde je pro porovndni uvedeno nd-
kolik = nich.

Cartridge Bditor/assembler:

Pokud mifete, dejte od ndj ruce pryé, Nejednou doporu-
Zovanf pro zaddtedniky, ktefi viak vétdinoutrpf flustraci
v disledku "hlemfidi" rychlosti pfekladu, Jedinou mysli-
telnsu vihodou je, ¥e vitdina zveFe)ndnjeh programli vyuii-
vi ayntaxe E/A cartridge, kterd tak tvofi zdklad mnshych
{infch assemblerd, vietnd velkfch jmenowvcd,

(Z2.)EASMD (Optimized Systems Software):

Vét&inou plati toté% co pro E/A cartridge, EASMD md na-
vie pfidavoou funkei INCLUDE, jJe ale stejné pomaly jJako
gartridge. Podbn® jako E/A obsahuje monitor, kiery oviem
md mnohd nedostatky.
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(3.)EDIT 65p2 (LIK-Softwars):

Velmi rychly assembler s velk¥mi moZnostmi a & pseudoin-
strukcemi., Deld{ data je moinéd pFeklddat pomoci LINK. Bohu-
fel ale nemd pFikaz INCLUDE, kter§ umoznuje segmentové pro-
gramovéni, V n&3{m se 1151 off toho, na oo jsme u ATARI zwyk-
11, Je pouiit Fddkov¥ editor, cof znamend, Ze chcete-11i edi-
tovat Fddek 1P@, musite nejprve zadat EDIT 1£f. Potom dos-
tanete vylistovany Fddek a kurzorem na zaZdtku a teprve ny-
nf mifete Fddek zminit, Je to rychléd, ale uf se mi stalo,
fe v BASICu se objevilp najednou na obrazovece EDIT 1288 ...

BohuZfel syntax assembleru necdpovidd poufivanému standar-
tu pro 6502, Misto = musite pouift EQU’, misto ‘m= je zde
‘ORG ‘ap. To neulshZuje pfepis programi z kniZek nebo Zaso-
pisd. Doplnkem je rovad% vikonny monitor strojového jazyka
{voldn{: MON), kter¥ zdriuje pFi zaddvani reverzni polskou
notaci, pFfitom ale umi vikonné pFikazy Jako napf. zdpis/Zteni
sektoru na disketd, Calkov® lze Fici: Ddise s nim FPRACOVAT.

(4.)MAC/65 (Optimized Systems Software ):

Nyni jeme na rogzpacich, newime, jak vdm ndkolika Fddky
popsat tolik kladd. MAC/65 povafujl za nejlepii mssembler,
ktery byl kdy napsdn pro ATARLI pofitaZe, Pfeklad vietné
makroinstrukei, probihd velkou rychlosti, INCLUDE je samoz=
Ffejmoati, stejnd# jako podmin#ny pFfeklad, Je k dispozici 1
pFikaz LSBYTE, pomoci n¥hoZ lze ulofit Fetézce v kodu ob-
ragovky. Zaddvany programovy text Je, pedobn® jake v BASICu,
ihned szkouden na chyby syntaxe., Zdrojové soubory mifeme zaz-
naméndvat jako szhudténé TOKEN soubory, takfe zabiraji ménd
mista na disketd#, Jedna nev¥hoda, pokud lze vibec & nevyhodd
mluvit, je, Ze chybf monitor (hlavnd pro disketevou verzi),
Pfitom Je k dispozici mepardtni program BUG/E5, kterym Je
maind ladit program pPelofeny pomoei MAC/65, Abychom méli
poZitek z pPekladu "rychlosti avétla", musime na zaldtku
programu odpojit listing pFikazem .UPT NOLIST. Protofe vfa=
tup listingu na obrazovku (pravddpodobnd z ddvodd kompati-
bility) wyufivd CIO normdlani cemtou, Jje pfitom omezeni rych-
loeti dost podstatné. Doby pfekladu dosafend NOLIST jesou
3P = 50 krdt kratii nef s E/A cartridge,
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SEGMENTOVE programovédni

je téma, se kterym se musite vyrovnat, pokud ase poudti=
te do deldich strojevyich programi. Zdrojovy text takovich
programl mife dosdhnout dnes nesmirnfch rozmérd. Pro pri-
mérnou hru neai zvlddtnosti eto strédnkovy listing ve stro-
jovém kodu, Ikdy: pracujete s "bleskovym" assembleram
MAC/65, mife to byt problém, PPedpoklddejme, Ze zdrojovy
text byl napsdn v celku., KdyZ se nevejde do paméti, mife-
me jej rozdElit na vice vzdjemnd® propojenych soubord., Kdy#
se v takovém programu objevi chyba, musime Je] pokafdé pre-
klddat v celé délce, cof jJe ndrofné na Zas, V tak dlouch¥ch
vipisech naviec rychle ztratime pfehled., Fomoc nédm poskytne
segmentovdni programu. Chdpeme tim rozd#leni dlouhého prog-
ramu do jednptlivych segmentd zdrojového textu, kteréd mid-
feme preklddat odd#lend. Kdyf chceme programovat hru, musi-
me si predstavit, ¥e existuje zvlddt zvukovy modul (napf.:
stejn¥ jake zvukovy program na jiném mistd této knihy), mo-
dulu grafiky, segment pro vyddni vysledkd a snad modul pro
titulni hudbu,

Seatavovdni segmentd

Jak miZeme organizovat jednotlivé segmenty mezi aebou 7
Vae neni tak sloZfitd, Co v prvni Fadé potfebujeme, Je as-
sambler, ktery provddi pfikaz INCLUDE, Timto pFikazem miZe
bt bihem pFekladu do souboru zaflenén soubor jiny.

Jaou dva zdéklaednf{ poladavky na spoluprdci mezi dvéma
gegmenty:

1, Segment muefl umé&t Sdst programu volat z Jiného segmentu,

2, DATA, kterd byla ulofena jednim segmentem, musi taky
umdt &iet jiny segment,
Oba tyto pofadavky lze splnit, kdyi zavedeme soubor *De-
finice®, ktery obeahuje pouze viechny podstatné informace
a definice.:

a: DileZité peomdnné, které musi bft pFistupné pro viechny
segmenty fg]ubilni proménné).
b: Adresy skokd a pofdtefni adresy segmenti.
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e, Konatanty, které Jsou dileZitd ptro vBechny segmenty.

Jednoduchy soubor Definice pro program, ktery obsahuje
hlavai program zvukovy & hudebni segment, miZe vypadat
takto { Ndzev soboru: DEFILE,.3RC)

3 Elobdlni proménné

REG1 = 3CD registr v nulté atrdnce

REG2 = ZCE bude vyulivdn viemi fdstml programu

; pofdtedni adresa segmentu

HAUPT = 29280 hlavni program

sauﬁh = BA9E@P zvukavy modul

MUSIE = g298gp hudebni modul

; adreay skokd

SNDEIN = SOUND+@  zvuk zapnut

SHDAUS = SOUND+3  zwvuk vypnut

MUSEIN = MUSIK+® hudbu zapnout

MUSAUS = MUSIK+3 hudbu vypnout

Vidime, Ze absolutni adresy Jedneotlivych programovych
segmentd budou taktéZ astanoveny v souboru Definice., KaZdy
segment muai nyni zedinat pfikazem INCLUDE se souborem
Definice, Ddle bude na zeXdtek kaZdého segmentu umisténa
tabulke skokl a pfikazd JMP, aby vetupni adresy o#ly
pevoou hodnotu. KaZdé voldni segmentd musi byt provede-
no pfes tuto tabulku skoki.

Piiklad segmentu (napf.: segment SOUND):

INCLULE. #D: DEFILE.SRC

x= SOUND pofdt.adr,ze souboru Definice
tabulke skokd
JMF SEIN skok na: zvuk zapnout
JHEP 3SAUS skok na: zvuk vypnout
SEIN LDA #§ ndvedt{ 3EIN
e rutina pro ‘zvuk zapnout’

Kdy% nyni bude voldn segment SOUND uvaltf Jiného
segmentu, pojmenovaného jake hlavni program, bude to
vypadat ndsledovné:
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3 hlawvni program
ISCLUDE #D:DEPILE,SRC
K= HAUFT

JSR SNDEIN

Skok do podprogramu JSR SHDEIN nyni wvede pifes tabul-
ku skokd zvukového segmentu na sprdvoou adresu. Hdviati
SNDEIN bylo uf definovéne v DEFILE,SRC, ktery bude pfipo=-
jen k hlavaimu programu pomoci INCLUDE.Kefdy segment,
ktery bude pFipojen, mé rowvndi pFistup na spoleZné (glo-
bélnf) proménné (REG1/2), které jmou taky obsaZend v &ds-
ti INCLUDE,

Vfhody takové struktury jsou zjevné: Jednotlivé seg-
menty maji maly rozsah, jsou pfehledné a je-1li v ndkterém
chyba, pro opravu stadi pFeloiit jen pfieludiny modul., Dé-
le pfirozent mifeme moduly ze stdvajieiho programu pfev-
z{t do programu nového.

Kdy% chceme segmentovany program spuatit, muaime nadist
do pam#ti viechny Jednotlivé atrojové soubory, v 0s/a*Dos
je to mo¥né provést pPikazy:

LOAD MUSIK,OBJ
LOAD SOUND,.OBJ

Tuto tnavnou tlohu miZeme svéfit souboru Execute, ktery
obsahuje odpovidajici pFikazy (viz. kapitola Frovoz BATCH
pro DOS IL), Konelny tvar miieme ddt programu tim, e v
viechny strojové segmenty navzdjem pospojujeme pomoei
progremu APFEND ( viz kapitola APPEND pro DOS XL) nebo
jednodufie vechny soubory nafteme do paméti a celou obesa-
zenou pamdf znovu ulofime jedinym pFikazem SAVE.
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Kem s programy ve strojovém kodu

Pokaidé, kdyZ md BASIC spolupracovat sestrojovym pro=-
gramem, vyvetane stejnd otdzka: Kde Je moZné ulofit do
paméti strojovy program ? Podobné problémy Jsou s amisténim
goakovych Fetézed dat pro Flayr-Missile ap.

Problém je mo¥néd Fedit n¥kolika zplsoby:

a) Nejjednoduddi moZnost, samozFejmé Jen pro velmi kridtké
programy, poskytuje znédméd strdnka 6 (PAGB 6). Roz-
sah pamdti od ZEPP do B6PF (1536 af 1791 dec.) Je
jiétén pFed neiddoucim pFistupem BASICu, DOSu & ope-
rafniho systému, oviem diky Zastému pouivdni je u¥
obvykle pfeplnéna néjakfma pomocnyma rutinama.

b) Ulofenf strojového programu do Fetézce v BASICu. Je
to elegantni moZnest, ale hodi se jen pro relokativ-
ni (posouvatelné) rutiny v assembleru.

¢) Hastaveni RAMTOP ( B6A, 196 dec,). Timto zplsobem md- y
Seme rezervovat rozsah pamfti nad RAM pro obrazovku.
V RAMTOP je ulofeno Zisls posledni poufivané strdnky

plus jedna, ¥V BASICu ddvéd PEEK(1P6) hodnotu 160 (pra
ATARI » minimdlné 4P kByte), cof zonamend, Ze pos-
ledni poufivand strénka Je 159 (B9F).
Kdy#, ale zapifiems nifdi hranini strdnku do RAMTOP
a zadéme jekt3 pFikaz GRAPHICS, tak se obrazovd pa-
m&f 1 Dasplay-List posune na niZs{ adresu, Ziskdme tak
chréninf rozsah pemdti do nové hodnoty RAMTOF krét
256 af dokonce pamdti.

PFiklad: Choeme rezervovat s BASICu 4 kByte(l6 strének
od A9PPP do B9FFF, min, 4@ KB ATARI).

Musime zadat:
POKE 196,168 - 16: GRAPHICS @
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ﬂ L ] 3 G ] E
ACppp Acpgg
BASIC BASIC
RAMTOP —= BApgP Bapgg
volnd
ohraz RAMTOP 29pgg
obhraz
BASIC
RAM BASIC
RAM

POKE 106,144:GR.P

Kdy: me ted podivdme v BASICu na vyu(it{ pam¥ti pomoef
?FRE(#), z]iatime Ze pamét pro BASIC je o 4 kByte men-
fi. Nové rozdéleni paméti je uvedeno na obrdzku,

Pfi rezervovdni pamétil je tfeba mit na zFeteli tyta
body:

-kdy% je RAMTOP zvoleno tak, ¥e obrazovd pamét musi plek-
rodit 4kB - hranici (Zasto pfi grafickém refimu ndrofném
na pamét), nastane s hardwarovych pofadavkil pfeskupeni

zobrazovédni obrazu. Proto musime minit RAMTOP jen ve 4-

-kovych krocich (1K), pro Hi-Res grafiku jen ve 16-kovych

krocich,

- PFi stlafeni SYSTEM RESET bude RAMTOP pFepsdn plvodni
hodnstou, Problém lze Fediit jenomzménou systédmové ruti-
ny RESET (pfes DﬂSiEI}, podrobné popadns v aoft., manudlu
ATARI.

- Jakmile v pridbd&hu programu v BASICu, ddme novy pfikas
CRAPHICS, wynuluje se nékolik byte na zaddtku tezervova-
ného prostoru, cof miZe zplaobit nemilé pfekvapeni, po=-

kud se v tomto misté& nachdzi strojovy program. Proto prv-
ni strédnka paméti rezervaovand pomoci RAMTOP se neami
pnuii%nt !
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d) MAZeme rovndZ zvEtSit MEMLO ( 22ET, B2E8, L/H),

ukazatele na néiniZsi pFistupné paméiové miste pro u-
Zivatele a tim uvolnit miste pro streojovy program.
Musime to provést pfed inicializaci BASICu, napf.:

v ramei souboru AUTORUN,S5YS3. Horni hranice DOSu

v totmto pPipadé zafdtek rezervované pamdti, je dle pro

e)

riizné verze DOSu rfiznd, MENLO bude p#1 SYSTEM RESET
nastaveno do plvodaiho stavu.

Pro modely IL/XE &4 kByte Je J&8td& k diapeziei od
2CPPP do BCFFF a od 2DEPP do EFFPF pod "ROM"™ mkrytd
paméT RAM, Wen{ ale jednoduché ji poufit, nebof je n
onutad odpojit operaZni aystém, K tomu je moZné poufit
a pfitom uvolnit u¥ivateli pami{ ZCpgp aZ BCFFP,

Pro 4990/88P nelze tento zpldaob pouiit.

U 138 XE méme k dispozicl vétdi volany prostog protife
v okné od 249029 do ATFFP mifeme jeit¥: prepinat Ztyfl

16

k-RAM bloky. Musime ddvat pozor (byte BAD3gl, je-li

zapojen aprdvay bleok, kdy: voldme program,
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Automatické vytvdFeni zavaddde v BASICu

Program DATGEN vidm pomile pfi pFfevedeni souboru v

assembleru na BASIC-loader, Pfitom se vytvofi program v
BASICu, ktery miZete pPevzit pomoci ENTER de svého pro-
gramu,

Pofdtedni a koncovd adresa budou pfevzaty =z assemble=-
rovakého souboru. PPikazem POKE budou data uvnit? smyZky
POR=-NEXT umietédna na aprdvnéd misto programu, Je rovndE
vytvofensa rutina pro kontrolni sumu, Pro doméeci pouZiti
neni nutnd, ale Je nezbytnou ﬁumnui pro toho, kdo by chtél
vdd program napsat z kldvesnice, Data budou ulofena do
pFikazu DATA, Délku pFeklddendho Fddku miZfete umistit do
proménné ZLAENGE. Ddle Je moZné sestavit vice BASIC-loa-
der programl do jednoho seuboru, Stdvajiei blok dat lze
oslowit pomool pFikazu RESTORE (takté# automaticky gene-
rovandho).

EE‘“d:Ddatartujtu program DATGEN pomoci RUN, zadejte ndzev
bindrniho souboru ve standartaich formdtech ATARI

(D: PN.EXT). Ddle zade]te ndzev generovandho BASICylist

souboru & pofdtedni &islo Fddku. Ps zaddni{ bude zapsdn

oa disketu LIST soubor. MiZeta jej naZiast do vlastniho

programu pemsei ENTER,

1% REM DATGEN:PPevod bindrniho souboru na BASIC-loader
39 DIM PR(16),P18(16)

49 ZLAEGE=ES

188 7 "Binar-Pile (D:PN.EXT)";: INPUT F2

119 ? "List-File (D:PN.EXT)";:INPUT P18

115 7 "Poddtedni Zielo Fddku";: INPUT Z

129 OPEN #3,4,9,P8: OPEN #4,8,0,P13

139 GET #3,X1:GET #3,X2:REN &teni dvou byte urdulicich
typ soubaru

149 IF I1< > 255 OR X2< > 255 THEN CLOSEw 3;? "Neni bindr-
: ni{ soubor®: STOP

15¢ GET #3,AL:GET #3 ,AH: ANFADR=AL+AHN256 :REM PoZdteZ.adr.
169 GET #3,AL: GET %3 ,AH:ENADR=AL+AH%256:REM Koncovd adr.
2@@ REM BASIC - rutina pln2ai s koantrolail sumou
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21§ 7 #4;Z; "REM Plndn{ bindrniheo souboru®

22@ ?#4i3+1ﬂi“3-ﬂ':ﬂ.ﬁs!‘ﬂﬂﬂ 'lﬂ+1ﬂﬁ

230 7 #4;74+20;" POR A=";ANFADR;"TO";ENADR; ":READ D:POKE
A,D: S=S5+D: REXIT A"

249 7 4;Z+90;"RETURN"

3P9 REM Strojovy progran peany jako data

3119 ZN=Z4+19P: GOSUBR 199¢

339 L=L+LEN(STRZ(D))+1:IP L>>ZLAENGE THEN 7 #4:GOSUB 1080:

GOTO 399

340 IF A< >ENADR THEN 7 $#4;",";

398 NEXT A: 7 #4

499 78#4;2438;" IF S< > ";S;"THEN 7";CHR2(34);"CHYBA DATI";
CHR3(34)3"STOP"

5@@ CLOSE #3: CLOSE #4: END

19¢@ REM Gielo Fddku, vistup pFikazu DATA

1919 74#4;ZN;"DATA"; : L=LEN(STRE(ZN) ) +6: ZN=ZN+1@: RETURN

P R £ L 0 KB 4o : D05 XL kontra DOS-HK

Pokud jste si se zdjmem pFietli pPedchdzejici kapitoly o
DOS XL,ale bohufel jej nevlastnite, miZeme vdm pomoci. HNa
programové diskete HK, pfiklddané ke knize, se nachdzi sou-
bor AUTORUN,SYS, kterf velice dobPe simuluje DOS XL.MlZete
s nim vyzkouSet vEechny postupy popeahé v knize. Naopak
milete viechno co jete napsali s DOS-HK poufft také e
DOS XL. '

DOS-HK znd ndsledujici pFikazy:

PFikaz Vyznam Piiklad

DIR Diractory DIR D2: F:

CAR Cartridge CAR

TYP Type TYP STATUQ,EXC

FRO Protect PRO FPILE.OBJ

UNP Unprotect UNF FILE.OBJ

REN RENAME REN ALT,.OBJ NEU,OQ0BJ
ERA Eranse ERA PILE.OBJ

RUN Run adress RUN 4808

SAY Save binary SAV FILE.CBJ 4P SpPP
LOA Load binary LOA FILE.OBJ

8CR Screaen SCR
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KOs Hogcreen HOs
REM Remark HEM www Taxt
END End execute END
Dn: Default drive D2:

Execute atarten STARTUP

Po DIR miZeme zadat dv& apecifikace souberd, které Jlsou
oddéleny mezerou.

Prvanl uddvd zpleseb hleddni pro specidlni soubory (nebe
dieky)}, druhd uréuje vystupni zaFizeni. V uvedendm pFik-
ladu bude vypsdn seznam disku 2 ne tiskdrnu. DIR bez pa-
rametrd vvdd directory zdkladniho driverua,

Prikazem TYPe adfeme vypsat textovd data na obrazovku
(napf, TYP BCOM,.SRC), nan tiakdrnu (TYP BCOM.SRC P:), nebo
také pFekopirovat do Jiného souboru (TYFP BCOM,.SRC D2:BCOM.
SRC). ERA, REN, PRO, UMP pracuji podobné jaks u ATARI-DOS,
takZe neni nutné je popisovat.

SAVE dovoluje zdznam bindrniho souboru, k tomu musime p#Fi-
dat za apecifikaci souboru jedtd® pofdtedni a koncovou
adresu, ob& Jasou ofekdvdny hexadecimsaln#. Takto zazname-
nany soubor mifeme znovu naZist pFikazem LOAD,

PFikazem RUN miZeme odestartovat atrojovy program ad
zadané adreay, Ulechny &iselné parametry musime zaddvat
v hexadecimdlnim tvaru bez znaku 2.

PAikazy (2, SCR, NOS, REM a END slou®i k #{zen{ execute
aaubartd,

Ffikazem Dn: (n je &islo disku 1-8) bude zmén¥n zdkladni
driver,rozumime tim £islo disketasvé jednotky, kterd dodd
D03, nebylo-1i #{slo zaddno, Zaddn{ D2 (RETURN) znamend
e po DIR bude vypsdn obsah z disketové jednotky 2 (pfi-
rogend jen tehdy, mdte-1i drive 2), PPepnuti zpit prove-
deme pFfikazem D1: (RETURN),
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DOS-HK wnitfnd

vyu¥ivd jédro PMS (manafér souberd DOS,5YS)
2z ATARI-DOS 2,5. Ddle bude natafen soubor AUTORUN,SYS,
ktemf obsahuje takzvany DOS-HK Conspl Bommand Frocesor,
krétce CCP, CCP se zakotvi do operafniho systému ATARI,
takfe bude voldn jako DOS., Kdyf zaddte v BASICu "DO3",
tak se nabude natahevat jako v DOS 2,5 nejprve DUP,5YS,
ale dostanete se pFimo do CCP, PFihldsi se pozndmkou Co-
pyright a ofekdvd vade zaddni zprdvou "D:"

DOS-HE miZe jJestd vice !

Miife viechno, co zatim mohl DOS 2,5, MdZe pouiivat re-
3im zviBend hustoty zdenamu disketové jednotky 1P58, ste]-
n% tak miie obsluhevat bez problémi RAM-disk na 139 XE.

Je to automaticky zaF{zeno zavedenim souboru RAMDISK,COM,
3 DOS-HEK médme p¥ednosti DOS-XL (CCP) a vihody DOS 2,5 (
12T kB, RAM-disk pro 139 XE).

Duplikace DOS-HK

DOS-HK nemd, podobnd jako D03 XL, zabudovany piikaz
pro iniclalizaci diskety. Protofe pracuje na zdkladd
DoS 2,5 miZfeme je)] pomeci DOS 2.5 snadno duplikovat na
dalif{ diskety.:

Poatup je ndeledujici:

1, Natdhnout systémovy tisk DOS 2.5

2, Prészdnou disketu formdtovat zaddnim OPTION "I "

3. Soubory DOS ( DOS a DUP) nahrdt na disketu pomo-
gi OPTION "™H"

4, DUP,.S5YS ppmoci OPTION "D" vymasat z diskety

5. Soubor AUTORUN.SYS z programové diskety HK zaddnim
OPTION "0" pfekopirovat na novou disketu - HOTOVO !

KdyZ takto zhotovenou diskﬁtu zavedete bez BASICu, pke]-
dete pFimo do DOS-HK. Je-1i BASIC aktivni, pfejde program
do BASICu.
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