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Vazeni uzivatelée Commodore 64!

Koneéné se Vdm dostal do rukou netrpélivé
odekdvany klubovy éasopis FUN. Proé se jmenuje
zrovna FUN? Piivodné to byl jen pracovni ndzev,
“Fandouvské univerzdlninoviny” a nakonec jsme
si Fekli, 3e prdce s pocitatem C64 je vlastné
ohromnd zdbava a legrace, prosté fun. A zatim u
toho ziistalo, protoZe jsme nevymysleli nic ori-
gindlniho.

Jendm jasné, Ze kritika hned na proni ¢islo bude
netiprosnd, latka totiZ byla éasopisem Poéitac
aktivne pronds postavenavelmivysokoa dlouho
nebudeme mit na to, abychom se ji priblézili. I'to
byl jedenzdiivodii, proé je FUN vyddvdn jen jako
interni, klubovd tiskovina. Ale ddt dohromady
schopnou redakéni partu, jak se to podafilo
Romanu Kuéerovi, je obrovsky vykon a taky

§tésti. To se ale musi nejdiive dlouho pokouset,

nez se dd premluuvit.

Desttky dopisti, které od Vis denné dostdvdme,
neobsahujt jen Vase prani a objedndvky, ale v
mnoha pripadechivelice konkréini dotazy, které
by bylo zdhodno zodpovidat, ale zatim to jaksi
neni mo#né. Museli bychom k tomu ticelu vycle-
nit jednoho spolupracovnika, ktery by se o nic
Jiného nestaral.

Abychom alesponi trosku napravili tento nedo-
statek, snaZili jsme se proni éislo FUNu priblizit
$kdle dotazii v dopisecha nagim znalostem toho,
co Vis zajimd. Ale neni na svété clovek ten, aby
sezavdeéci! lidem v§em. To se tykd i nds i FUNu.
Ale my mdme jednuvelkowvyhodu. Jsme s Vami
neustdle ve styku. Vase pFipominky, které jak
océekdvdme budou homé a umozni ndm keo-igo-
vatobsah dalsiho éisla k Vasivétsi spokojenosti.
Pokud bude o FUN zdjem nebude pak problém
roz§irit pocet vytiskic a tim pak i podet stran pri
stejné cend, pokud neporostou ceny papirurychle-
Ji neZ polet Ctendrii.

FUN by mél obsahovat i rubriku étendiu a
inzerci. Predpokldddme, %e se uvedené rubriky
objevi ve druhém &isle, které se vdam dostane do
rukou na prelomu zdri a Fina.

Dik neustile se hromadicim problémum, které
zvldddme pomaleji, nez bychom si prdali, musime
Vidm ozndmit také jedni méné prijemnon zprdavu.
Kniha TOOL 64, ohldsendg na srpen, bude spise
vdanoénim diarkem, nez spoleénikem na konec
prazdnin a zaitek skolniho roku.

Jak jste zaregistrovali v nasem ceniku, nebyla v
ném cena TOOL 64 uvedena, protoZe nebyla
zndmd. Dnes Vdm miiZeme ozndmit Ze bude mit
cca 300 stran formdtu A5 a jeji cena bude do 120
korun. Objedndvky TOOL 64, které jste ndm
zaslali, jsou Fddné registrované a knihi: Vdm
ihned po vujiti doddme. ¢
Pochopitelné se snaZime ziskat dali schopné
spolupracovniky, kteri by ndm pomohly Jrive
plnit Vase prdni, ale jde to pomalu, mnohem
pomaleji, ne# byste Vy i m> chtéli.
Prestosedomnmivime, 2ejsic odlonskéholéia,
tedy za necely rok vdiné éinnosti ve prospsch
Commodoristii udslali slusny krok k Vasi spo-
kojenosti.

‘ Rozsirili jsme sortimentna vice nes dvgjrisobek

poloZek, p¥i vyrobé poufirdme vétsinou profe-
siondlni plosné spoje s nepdjivou maskou, které
zajistuji spolehlivost vyrdbénych doplitkn. Tim
klesl na minimum pocet reklamaci. Zahdjili
Jsme dovoz znackovych doplrikit z NSR, budo-
vdni databanky uzivatelii po&itadi C64/128 a
Amiga, kterd jiz brzo buds cbsakovat idaje o 10
000 uzivatelich. Vydali jsermn pro Vis proni
souhrnny katalog, pFipravilivyddvdrifasopisu
FUN, rozsirili kolektiv téch, kteFr se ze vdech
svyeh sil snazi conejlépe Vam vyhouvét. Prestiho-
vali jsem se do nového pusobisté, kde jsou ko-
neéné pod jednou strechou viechny ¢innosti fir-
my, a kde muZeme diistojné prijimat Vase
ndvstévy. V téchto dnech otevirdme v nasem
novém sidle i prodejnu. Zdé se, Ze ¢ nase pro-
bleémy s tiskem budou ji# definitivné vyresony o
m.j. se dockdte béhem mésice i prirucky Grafika
na C64. Pred Vinocemi Vdm nabidneme i
vinky v programovém vybaveni a to i na kaze-
tach. Poéitdme se zkvalitnénim a rozsirenim
vyddvanych prirucek. A protoze Basic V2.0 a
Simons- Basic jsou jiz opravdu starstho data,
pripravujeme pro Viis systémové moduly s néko-
lika rozsifenimi Busicu, jake je napi. Casic V3.5,
kteryVdam umoznispolupracovat s pocitaci C128,
Cl6a P4. Ale hlavue Vim di kdispozici monitor
strojového kédu ajernnon grafiku, které uzivatele
C64 nejvice postradaji. O vsech novinkdceh Vis
budeme prostredictrim FUNu i inzerce véus
informovat.

Aledostjizslov naivod. Podivejte se, cojsme pro
Vis pripravili a sdelte ndam. jak jste byli spoko-
Jeni.



PROGRAMOVANI V BASICU

i. TeoRiE
1.1 Natahovéni programu z programu

Ackoliv se v zasadé jednd o celkem jednoduchou a
zdantivé jasnou zaleZitost, nenf natahovani programu z
progratnu tak jednoduché. Dale si proto vysvétiime,
jakeé riekazky a pro€ nds pii feSeni tohoto programu
mohcu potkat.

Kdy7 piSete program, kiery pracuje s mnozsivim dat,
¢aslo zjistujete, Ze Basic-paméf poéitade €64, kterou
mate k dispozici, je docela zapinéna. V takovém pfipadé
senabizimoZnostrozdélitprogram na vice ¢astia ty pak
podie potfeby natahovatdo pocitace. Stava se také, ze
v Basic-programu potfebujete strojové rutiny které se
musf ulozitdo paméti pocitage pfed natazenim hlavniho
programu do pameéti. Pfitom také mohou vzniknout
problémy. V zasadé je nutno rozli§ovat mezi nataho-
vanim programu v Basicu a strojovém kodu.

Prvni pfipad rozsifuje ttméi neomezené mozZnosti
Basicu V2.0, nebof rozdéleni programu na moduly,
aatahované dopoéitace postupné, umoZiuje tvofitpro-
gramy 5 témé&f neomezenou délkeu. Programové mo-
duly zabirajimale mista v paméti, takZe je vice prostoru
pro ¢ata i grafiku. Programy rozdélené na do sebe
uzaviené moduly se navic snaze opravuji a méni, coZ
také nenizanedbatelné. Jednotlivé programové moduly
se pak z programu jednodusSe volaji programovym
fadkem

LOAD “nézev programu”,8.

Nicméné se muze stat, Ze dotaZeny programovy modul
bude zkomoleny, to znamend, Ze ze zagatku bude vie
0K, aleod jistéhoprogramového fadku budou vprogra-
mu krom# textu i riizné grafické znaky, prikazy a jiné
véci, které nas sice udivuji,ale nejsou nam k nicemu. Jak
se to miize stat? K vysvétleni si vezmeme na pomoc
schema rozdéleni paméti pocitace C64.

Pamé! pro Basic u C64 obvyklezacina odadresy S0801,
nebo dekadicky 2049. Konéi na adrese SA00O, nebo
* 40960. Tento rozsah si mezi sebe musi rozdélitviastni
program. promeénné, polea retézce. K tomuto rozdeleni
potiebisje operaéni systém poditace informace, kde
konéi program, kde p[roméné, kde pole atd. O tyto
informace - adresy se staraji tzv. vektory (ukazatele) v
nulté strance (zero page). Presngji jsou to vektory,
uloZenéna adresach od $2B az $38 (dekadicky 43 - 56).
Pro dotahovéni programil jsou dileZité hlavné zacatek
Basic-paméti, protoZe od néjse zacinajiuklddatvsechny
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Basic-programya zacatek proménnych, ktery je shodny
s koncem Basic-programu. Tyto vektory jsou uloZeny
naadresach 43,44a45,46.K tornu jednoduchy priklad:

Dejme tomu, Ze jste napsali program, ktery slouzi ke
zpracovani adres, fizeny z menu a sestavajici z
programovych modulil, které se podle potfeby dotahuji
dopocitatezdiskety. Menu je pritom viasiné samostatny
starovaci program, ktery dofahuje do paméti vSechny
ostatni moduly programu. Dohromady takové menu
nemé4 vic neZ 1 kB, vystadi proto s paméfovym prosto-
rem $0801 - $0C00. Cstatni &asti programu, kieré
naditaji, tfidi, vyhledavaji, edituji adresy jsou pochopi-
telné del$i, najdelSi z nich zabere cca 4 kB.

Kdy? spustite menu a zvolite nékterou funkci (zadani
nové adresy), natihne menu tento programovy dil z
diskety. Ale proménné Basicu zacinaji na konci progra-
mu,tj.od adresy$0C00a dotahovany programbudese
svou délkou 4 kB potfebovat pamét az po $1800. Aby
nedoslo k vymazani proménnych v paméti, prerusi
pocita¢ natahovéani programu po napinéni paméti po
adresu $0C00, tj. po dosaZeni vektoru zaatku
proménnych. Samozrejmé k temu dojde uprostied nék-
terého fadku programu, coZ vede k tomu, Ze se nam
nahednou v listingu objevinesmysly, které jsou viastné
proménné a dalsi data v paméti.

Pokud zname pricinu néjakého preblému, dokazeme jej
fesit. Zde mame dvé moznosti:

Prvni je zajistit, aby programové moduly byly vzdy
kratineZ ivodni startovni menu. To jeale téZko realizo-
vatelné. Druhou moZnostije upravit menu tak, aby bylo
stejné dlouhé jako nejdelsi programovy modul. Pak
dotahovany program nemiZe dosdhnout do
proménnychaje vie OK.Pokud manejdelSiprogramovy
modul 10 kB, prodlouzime menu taky na 10 kB.

ProdiouZeni se provede nasledovné:

1. Do paméti se natahne tivodni menu pomoci pfikazu
LOAD “menu” 8.

2. Pomaoci prikazu PRINT PEEK(45) PEEK(46) se vypiSi
oba bajty adresy pocatku proménnych Tyto hodnoty si
poznamename jako hodnoty 1aa 1b.

3. Do pocitace se natahne nejdelSi programovy modul
piikazem LOAD 'modul” 8

4. Pomoci pfikazu PRINT PEEK(45) PEEK(46) se vypisi
oba bajty adresy pocatku proménnych. Tyto hodnoty si
poznamename jako hodnoty 2a a 2b.



5.Nakone se znova natahne do poéitace startovni menu
pfikazem LOAD"menu’ 8 a zméni se vektory pocatku
proménnych zadanim pfikazového fadku v piimém
modu: POKE 45,2a: PCKE 46,2b <RETURN>

Hodnoty 1a a 1b si uschovejte, budete je potfebovat
pokud budete chtit program jesté jednou ménit.

Rozdélenf paméti C64
SFFFF

operacni systém

operacni systém
— e 337,38 (656,57)

fetézce

e Fem e D388 4 1 491,52}
volné

s 831,32 (49,50)
pole

— — —S2F,30 (47.48)
proménné

— — —52D2E (4546)

Basic-program

— — —82B2C (4344)

Stack atd.

Zero page tyto vektory
spravuji paméf
pro Basic

$0000

Nyni zbyva jiZ jen uloZit program znovu na disketu a
presvédcit se, Ze ma po uloZeni na disk stejnou délku,
jako nejdelSiprogramovy modul. Uvedomte sivsak, 7e
pfi opravach ¢& dopliiovani modulil se miZze zménit
jejich délka. Potorn je nezbytné nutné opravit délku
menu tak, aby opét odpovidala nejdelSimu programo-
vému modulu

Strojové programy

Druhy pfipad dotahovani programi nastava pfi na-
tahovani strojovych programd, kieré se ukladaji na
urgitou adresu uvnilf pamét pocitaCe. Takové pro-
gramy se nalahujipomocipfikazu LOAD "ndzevstrojové
rutiny”,8,1. Jednicka zcela na konci pfikazu oznacuje
tzv. absolutni natahovani, pfi kterém se program ulozi
na presné stejnou adresu, ze které se ukladal na vn&jsi
pamé&fové médium pFikazem SAVE.

Nicmén# mé piikaz LOAD maly zadrhel. Po jeho prove-
deni pocitad provede jedté automaticky pfikaz RUN, coz
ndm zpusobi ponékud nepfijemné komplikace. Kdy?
budeme napfiklad potfebovat natdhnout nékolik rutin
pomoci pfiblizné takovéhoto postupu:

10 LOAD"'rutina 1,8,1
20 LOAD"rutina 2",8,1

zaméstna pocitac disketovou jednotki, ale jinak se nic
nestane. Je to zpisobeno tim, 7¢ ~1j provadéni progra-
muse viadku 10 natdhne rutina 1 a poté se automaticky
provede piikaz RUN, ktery vede k priibéhu programu
opét od zacatku, Lj. znovu se natahuije rutina 1. To se
opakuje stale dokola, dokud ten nesmys! nepferusime
Musime tedy program upravit tak, aby poéitaé po no-
vém automatickém startu jiZ vEd2i, 7e je prvni rutina ji2
nataZena a Ze ma natahovat aZ druhou. Ale jak?

Neni to tak slozité. Nastésti odpovida automaticky
provadény piikaz RUN pfikazu RUN provedenému z
kldvesnice jen Cdstecné, takze se pfi ném nemaiou
promeéné. To nam dava moznost stanovit pfi nataho-
vani, ¢o se jiz do paméti natihlo a co jesté nikoliv

Upravené programové fadky pak vypadaji takto:
10 IF A=0 THEN A=1: LOAD:rutina 1",€,1
20 IF A=1 THEN A=2: LOAD"rutina 2" 8.1

KdyZse nyniprogram odstartuje, obsahuje proménna A
hodnotu 0. Tim je zaji$téno, 7e se na fadky 10 provede
prikaz za podminkou IF, to je zména proménné Ana 1 a
pitkaz k natazenfrutiny 1. Po opétovném automatickém
spusténi programu pfikazem BUN od zaéatku nebude
provedena posloupnost pfikazii v fadku 10, protoze
neni spinéna podminka A=0. Prvni fddek se proto
preskocia provede se fadek 20, ProtoZe jsme v prvnim
prichodu fadkem 10 nastavili proménnou A na 1,
provedou se piikazy uvedené za podminkou If v fadku
20, takZe se proménnd A zménina 2a natahne s rutina
2. Opétovné automaticke spudténi programu povede k
vynechani pfikazii za podminkami IF v fadcich 10 a 20,
protoze proménna Ama hodnotu 2. Program pak bude
pokracovat dalSim radkem VasSeho programu.
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Toto s8 déje v pameti pobitate, kdyZ natahujete z programu dal$i program, kiery je pfili§ dlouhy.

Ach, ty vektory!

Vektory, kieré jsou Casto také oznaCovany jako uka-
zaiele, jsou bajtové pary, obsahujici dilezité adresy z
paméli pocitace. Adresy se pocitaji pedle nasledujictho
vzorce:

Adrasa = PEEK {vektor A) + 256 *PEEK(vektor B)

Pritom odpovida vektor AnizSimu batu adresy (LO-bait)
avektor Bvy3simubajtu (HI-bajt) adresy. PoCitac pouzivé
vektory k oznaovani dilleZitych, ale proménnych ad-
res, jako je napiikiad zacatek poli. Vektory, které se
pouZivajivelice casto, jsou ulozeny v ZERO PAGE. ZERO
PAGE (nultz stranka paméti) pfedstavuije prvnich 256
bajtl: RAM a je velimi dileZita pro procesor 6502/6510,
nebot strojove pfikazy pracuji s adresamiv nulté stran-
cerychleji, coZ piinasi vyznamnou Gasovou tsporu. Ta
je dileZita jiZ proto, 7e interpreter Basicu V 2.0 pocitace
€64 nepatii mezi nejrychlejSia kazda Casova uspora je
pfi jeho béhu dilezita. Tyto vektory v RAM maji tu
vyhodu, Ze je miZeme snadno ménit. Napfiklad pripraci
s Basic-programy miZeme pomoci vySe uvedenych
yektor(i na adresach $2B - $38 ménit rozdéleni paméti
pro Basic dle viastni potfeby, posouvat zaCatek paméti
pro program i pro proménné. Pfi posouvani zacatku
paméti pro Basic je viak nutno vynechat prvni 2 kB
paméti, Kiere vyuZiva operacnisystém pocitace a kam si
procesor ukiada data dileZitéd pro jeho praci. Dale pak
nema vyznam pokousSet se vyuZivat rozsah paméti nad
adresou 40960, kdejsou umistény ROM - pevné paméti,
obsahujfci operacnisystém KERNAL, interpret Basicua
vstupyAvystupy.
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DiileZité vektory poditate C64

hexadecimal. |dekadicky |vyznam

$2BR2C 43/44 | 2acatek paméti pro Basic
programy

$ 2D2E 45/46 |zaCatek proménnych Basicu

$ 2F/30 47/48 |zacatek poli Basicu

$31/32 49/50 |konec poli Basicu

$ 33/34 51/52 |konec fetézci

$37/38 55/56 |zaCatek fetézci a konec
pameéti pro Basic

2. PRAXE PROGRAMATORA

Urcité je jiz vétSina z Vas dobre sezndmena s Basicem
V2.0 a ma za sebou prvni programatorské kroky. A
pokud jste novacci, ucite se rychle a za par mésict zVas
budou ostileni programatori. Kazdy programator ma
ponékud odliSny pristup k feSeni problém( a taky
soubor prikazil, ktery pouziva byva charakteristicky.
Nicméné v3ichni se setkavaji s fadou spoleénych pro-
blému, které fesi svym osobitym zpisobem. Ale pro¢
vymySlet vymyslené, je lepsi vénovat viastni energii na
feeniviastnich specidlnich problémii a ty obecné pro-
gramové postupy prevzitod zkuengjSich. K tomu ticelu
Vam nabizime nasleduijici rady.



2.1 FOR - T - NEXT zase jinak

Predstavte si, Ze potfebujete zabudovat do programu
smycku FOR - TO - NEXT, ale tak, aby poCatecni a
koncové hodnota byly voleny nebo poéitany v progra-
mu. Jisté pfed sebou vétsina z Vas vidi jednoduché
feSeni asi takového typu:

10 INPUT"'zadejte po&4te&ni a konc. hodnotu™;Z,K
100 FOR A=Z to K

200 NEXT A

Takhle pfece miiZe smy&ka vypadat, ne? Ale tato zdan-
livé jednoducha zaleZitost mé svoje mouchy. Co kdyZ je
napfiklad K vétsi nez 2? Pak bude program prochazet

smyckou je jednou, protoZe jiZ po prvnim priichodu *

bude proménna A VvEtSi nez K. Néjak tedy musime
tomuto pfipadu zabranit. To se da provést kompliko-
vané treba pomoci podminky IF - THEN a dvou rozdilnych
smydek pro pfipad, kdy je Kv&t3inez Z a kdy je Kmensi
nez Z. Ale to jiZ zabira pamét pocitaCe, program se
zbytené natahuje nejen o jednu smycku navic ale i
rozhodovaci fadky.

V zasadé nejjednodussi fedeni tohoto problému
poskytuje funkce SGN, kterd je programatory velice
malo pouZivana. Ruku na srdce, kdypakjste se pokouseli
fesit problém s pomocitéto funkce? Podivame se proto
na funci SGN ponékud podrobnéji.

Pokud zapiSeme naprikiad rovnici V= SGN(vyraz). Tato

rovnice dava pro V hodnotu -1 v pfipadé, Ze hodnota
vyrazu v zavorce je men3i nez 1. Hodnotu 0 bude mitV
tehdy, kdyZ vyraz bude mit hodnotu 0 a hodnutu 1 v
pripadé, Ze vyraz bude vétsinez 0.

TakZe napfiklad vysledek operace V = SGN(4-12) bude
-1.

V nasem pfipadé vyuZijeme pfikaz SGN ke stanoveni,
zdanase smyckova proménd ma klesat nebo stoupat. K
tomu Gcelu musime smycku doplnit jesté o pridavek
STEP, asi v této podobé:

10 FOR A =17 to K STEP SGN(K-Z)

Kdyz nyni dojde k pfipadu, Ze koncové hodnota bude
mensi neZ pocatecni, bude kroku STEP prifazena hod-
nota-1.To znamend, Ze smycka bude odeditat smérem
doli. Vopacném pfipadé, kdy bude ZmensinezK, bude

kroku pfifazena hodnota +1 a smycka bude pocitat
smérem nahoru. Nyni zbyva ji jen malickost, aby pro-
gramovand smycka byla opravdu univerziini. Ne vzdy
toliz potfebujeme smycku s krokem 1. Proto je nutno
smy&ku jesté doplnit do definitivni podoby

10 FORA =7 to K STEP SGN(K-Z)*F (faktor)

Takto upravena smycka je jiz univerzalné pouZitelna a
jisté si najde ve VaSich programech misto.

2.2 Definice proménnych
Ve velice malo programech se také objevuje pfikaz
DEF FN, ackoliv se jednd o mocny programovy prostie-

dek, s pomoci kterého miiZeme rozsiovat pocet funkci
Basicu V2.0. Jeho syntaxe:

DEF FN proménna1(promé&nné2)= aritmeticky viraz

je jednoduchd , takZe pro¢ viastné nenf vyuzivan? Asi
proto, Ze si programatofi bez pikiadu neuvadomuii, jak
dobrym pomocnikem by jim iento piikaz mohi byt
Proto si uvedemé nékolik piikiadii pouZiti piikazu DEF
FN.

Vezmeme napfiklad matematicky program, ve kierém
sevicekrat opakuje matematicky vyraza*h + (c/2). Neni
nic jednodud3iho, nez pro tento pfipad pouzit definici

DEF FN F(X) = a*b + (¢/2)

Okam?Zité mame k dispozici definovanou funkci, kterou
pouZijete jednoduse napf. v programovém fadku

10 P =FN F(X)

X je v tomto pfipadé tzv. slepa proménna, kterd je
potfebna jen k provedeni definované funkce a slouZi k
tomu, aby Basic interpert nereplal. Lze také definovat
funkci typu

F=X*2"1
a to programovym fadkem
10DEFFNF(X)=X"X"1

Takto definovanym vzorcem muZete pocitat plochu
kruhu s polomérem x. Kdyz zavolate funkci napfiklad
piikazem PRINT FN F (6), dostanete jako vysledek
plochu kruhu s polomérem 6. L.ze jen litovat, Ze fato
funkee, rozsifujici Basic o nejcastéji pouzivané funkce,
je tak mdlo pouZivana. Ale to neni jesté vie, co prikaz
DEF FN umoziiuje. Lze definovat funkce, které obsahuji
jiné, jiz definované funkce. Pokud napfiklad potfebujete
pocitat plochu vélce, je nutno spoéitat plochu plasté a
obou kruhovych podstav. Ty se poéitajiz priméru nebo
poloméru a vy$ky. Bude tedy nutno definovat jednu



funkci, kterd poslouZi pro vypocet plochy podstavy a
druhou, ktera bude pocitat plochu plasté. Ty se daji
definovat takto:

10 DEFFNA(X) =X * X * ¥: REM PLOCHA podstavy
20 DEF FNB(X)=2*x * 1 * V: REM OBVOD
Nyni jiz nebude problém definovat funkci, poditajici
plochu vaice pfi daném poloméru X a vySce V:
30 DEF FN C(X) =2 * FN A(X) + FN B(X)

Zkuste nyni zadat piikazovy fadek
X=3:V=8:PRINT C(X)
Vidite, funguije to! A pfitom je to tak jednoduché.

Pfi své praci narazite jisté na mnoho pfipadii, kde se
definice funkce bude hodit. MiZete si tak vytvofit celou
knihovnu pomocnych funkei. KdyZ se budete snait,
aby Vase programy byly nejen funéni, ale i pfehledné,
budete nachazet stile nové pripady, kdy DEF FN bude
vitanym pomocnikem.

(pokracovani)

ASSEMBLER NA C64

1. Uvop

Programovani v assembleru neni o tolik
komplikovanéjsi, ne7 programovaniv Basicu. NenivSak
tak rozSireno mezi uzivateli C64 jako programovani v
Basicu z vice divodi. Dodavand uZivatelsa pfirucka
vilbec nezmifujeak programovanivassembleru potfeb-
na dalSiliteratura, jako je pfirucka programovani, tipy a
triky pro programatory v assemnbleru, komentovany
vypis ROM atd. nejsou, nebo spide nebyly dosud na
nasem trhu dostupné. Situace se v3ak zlepSuje a pro-
gramatoriim v assembleru se postupné vytvafi pod-
minky pro vaznou praci i v éeském jazyce. A abychom
podnitili zajem zacinajicich programdtoriim a poskytli
jimprvniinformace, které jim umoznise rozhodnout se,
zda jim assembler “chutna” nebo ne, museli jsme do

nového ¢asopisu zaradit i tuto rubriku pro zaéatecniky. .

0d pfistho Cisla pak budeme v rubrice Assembler
uvadét i kratké programy ve strojovém kodu, aby si i
zkudenéjsi programatofi mohli dopinit svoji knihovnu.

2. ZAKLADNI POJMY - POCETNi SOUSTAVY

Uréité jste jiz obeznadmenise skutecnosti ze Vas pocitac
ma 64kB RAM. Co ale znamena RAM? RAM je anglicka
zkratka nazvu RANDOM ACCESS MEMORY, coz
prelozeno do Cestiny znamend pamét s volitelnym pfi-
stupem. Jedna se tedy o oznaceni paméti. Paméf u

* pocitace slouzi k ukladani riznych informaci, nutnych
pro jeho praci. Pokud ma pamét 64 kB, znamend to, Ze
ma celkem 65 535 “zasuvek”, do nichZ Ize informace
ulozit. Pokud chceme, miiZzeme pak do téchto “zasu-
vek” také nahlizet, co v nich je, pfipadné jejich obsah
vymeénit za jiny. V feci pocitatovych odborniku se tyto
zasuvky nazyvaji paméfova mista nebo paméfovy pro
stor. Pokud si predstavite, e zasuvky jsou uspofadany
jedna za druhou, muZete je také opatfit Cisly nebo
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adresami. Paméfové misto 3 pak bude 3-ti zdsuvka z
leva.

Symbolicky simiZete predstavit toto uspofadani takto:
paméfova mista

adresa: nnna atd.

ProtoZe pouZivame poéitat a pocita je viastné strojna
pocitani, je logické, ze paméf{pocitace neslouZik ukladani
¢ehokoliv, ale jen Cisel. Do kazdého paméfového mista
1ze ulozit&islo od 0do 255, tedy napf. 26 nebo 148. Cislo
mezi 0 a 255 se nazyva bajt (byte). K bajtu si toho
musime fici vice, budeme to déle potiebovat.

Jak jiz bylo dfive feceno, pfedstavuje bajt &islo 0 az
255. Proé ale ne 0az 10 000 ? Odpovéd na tuto otazku
je ponékud komplikovand. Predstavte si ,Ze kazda za-
suvka - paméfové misto je jeSté rozdélena na 8 prihra-
dek. Pamétové misto pak bude vypadat nasledovné:

«—pamélové misto —p
prihradka:[ 7] 6] 5] 4] 3[2[1]0]

Kazda z téchto pfihradek se bude nazyvat odborné bit.
U prihradek budeme rozliSovat jen dva definované sta-
vy, zdali jsou piné nebo prazdné. Oba tyto stavy -
prazdna/pina- oznacime v pocitacoveéfecijako pravdivy
a nepravdivy, nebo jako 1 (pravda), nebo 0 (nepravda),
misto pina a prazdna zasuvka. K tomu priklad’

Vezmeme napf. pamétové misto 3. Vyplnime jeho pfihr.
1,3, 5, 7. Nase paméfové misto pak bude vypadat asi
takto



méfové misto 3—p
pnmadka:i 7]6]5[4[3[2[1]0]

nebo s oznatenimiOa 1:

méfové misto 3
i1|0|1|0|1|0|1i0i

pfihradka: 7 6 54 3 2 1 0

anyni jeSté zbyva vysvétit, jak sez této posloupnostinul
ajedniGek ziskd &islo vrozsahu 0aZ 255 aobracené,aby
si je po&ita& mohl uloZit do svych paméfovych mist. K
tomu uéelu si musime nejdfive vysvétiit, jak funfuje nas
zndmy dekadicky pocetni systém.

DeKADICKY POCETNI SYSTEM

V dekadickém systému existuje 10 &isel, odtud nazev
dekadicky systém. Podivame se, jak se dekadické Cislo
spotte z jednotlivych cifer. Vezme si napf. Cislo 1987:

Misto: 32 10
Ciffa: 1987

Jak vidite, na nultém misté jsou jednotky, na prvnim
desitky, na druhém stovky a na tfetim tisice. Rozdil mezi
jednolivymi za sebou nasledujicimi misty je dan stle
stejnym faktorem deset (1, 10, 100, 1000 ...), nebo lépe
feGeno nasobkem deseti. Tyto hodnoty (1, 10, 100)
odpovidaji mocnindm 10 (100, 10*1, 10"2). Hodnota
1987 se spocitd dle tohoto postupu:

Cislo na 0. misté krat 1 (10%0)
¢islo na 1. misté krat 10 (101)
Cislo na 2. misté krat 100 (1072)
¢islo na 3. misté krat 1000 (10"3)

=7"1+8%10 + 97100 + 11000 = 1987

BINARNiI POGETNI SYSTEM

Analogicky funguije tento systém v pfipadé, Ze jsou k
dispozici jen dvé

Cisla (0 a 1). Tento systém, pouze se dvéma Cisly se
nazyva binarni (dvojkovy) systém. Obdobné jako u
dekadického Gisla mame za sebou jednotky, desitky,
stovky atd., tak i bindrniho Gisla nasledujizasebou Cisla,
kterd se v3ak nelisi o desetindsobek, ale jen o dvojndso-
bek. Nepocitame tedy v ndsobcich deseti, ale dvou.

Nulté misto predstavuje dvojkové (binarni) &islo 20 =
1, prvni misto 2*1 = 2, druhé misto 2”2 = 4, atd.

Dekadickou hodnotu bindrniho &isla z dfive uvedeného
bajtu spoéteme timto postupem:

misto: 76543210
bingrni hodnotad 10[1Jo[1]ot]o ]- binarni cisto (bajt)

vypoCet hodnoty:

Gislo na 0. misté krat 1 (2°0) d
Gislo na 1. misté krat2 (2*)

Gislo na 2. misté krat4  (2°2)

Gislo na 3. misté krat8 (23)

Gislo na 4. misté krat 16 (274)

Gislo na 5. misté krdt 32 (2"5)

Gislo na 6. misté krdt 64 (2"6)

Gislo na 7. mists krat 128 (2%7)

=0"1+1"2+0%4+1*8+0"16+1"32+0%64+ 1*128
= e iy + 32 + 128
=170

Urité ted chdpete i zplisob, jak se da do jednoho bajtu
zakddovat Cislo 0 - 255. Pokud jsou viechny bity
nastaveny na0, je hodnota bajtu 0. Pokud jsou nastave-
ny vSechny bity na 1, je hodnota bajtu

1424+4+8+16+324+64+128 = 255.

Pomoci jednoho baijtu se tedy da zobrazit 256 Cisel
(0-255).

Joitd jednou shrauto

Pamét pocitate se sklddd z paméfovych mist
umisténych vfadé za sebou. Cislo paméfového mista v
fadé se oznaCuje jako adresa paméfového mista. Do
kaZdého paméfového mista se vejde 1 bajt (byte).
JelikoZ baijt sestava z 8 bitii, které mohou nabyvat bud
hodnotu 0 nebo 1. KaZdému bitu odpovida ur¢ita moc-
nina dvou, napf. treti misto pak odpovida 273 = 8,
pokud je odpovidajici bit nastaven na 1. Pokud se secte
hodnota vech nastavenych bitl v bajtu, obdrzi se
nejvétsi hodnota celého bajtu. 4

HEXADECIMALNI POCETNI SYTEM

Jisté Vas uz napada, Ze prace s binarnimi Cisly je
ponékud pracnd a zdlouhava. Proto se pouZivd ve
vypocetni technice jesté jeden pocetni systém,
Sestnactkovy, neboli hexadecimalni, ktery je svym zak-
ladem 16 piibuzny binarniho systému. Tato pfibuznost
nam usnadni nékteré prepodty, jak si dale ukazeme.
Hexadecimalnisystém ziskame rozdélenim jednotiivych
bajt; na dvé Casti- ptlbajty, nebolitzv. nibbly. Jeden bajt
pak vypada nasledovné:



pilbaijt piibajt
bit [7l6]5]a 3J2]1]0]

Pokud se rozdéli i pfifazované mocniny dvou, odpo-
vidajici jednotlivym bitlm, ziskdme takovéto rozdéleni:

bt [3[2T1T0] [3]2T1]0]
hodnota 8 4 2 1 8 4 2 1

= 203120220 2007 203 202 284200

Z toho vyplyva, Ze pomoci pilbajtu (nibblu) mizeme
zobrazovatCisla0-15(1+2+4 +8=15). Abychom
mohii hodnotu obou plilbajtd zabrazovatjednou cifrou,
jednim znakem, musi byi k dispozici potetni systém s
16 Cisly. PonévadZ vSak zname pouze &iska 0 - 9,
musime misto ostatnich chybgjicich pouZit pismena
abecedy.V takovém pocetnim systému, kiery se nazyva
hexadecimalni podie Cisla 16, které je jeho zékladem, je
pouzivano dale uvedené oznaceni jednotiivych Cisel:

dekadicky binérné hexadecimalné
0 0000 0
1 0001 1
2 0010 2
3 0011 3
4 0100 4
5 0101 5
6 0110 6
7 oin 7
8 1000 8
9 1001 9
10 1010 A
1 1011 B
12 1100 C
13 1101 D
14 1110 E
15 1 F

Pokud je tfeba prevéstnapriklad dekadické Cislo 114 do
hexadecimalniho tvaru, postupujeme nasledovné:

1. Cislo se prevede do binarniho tvaru:
bit: 76543210
hodnota: 01110010

2. bajt se rozdéli na dva pulbaijty - nibbly:
bit: 3210 3210
hodnota: 0111 0010

3. spocitd se hodnota kaZdého pilbajtu v hex-

,adecimalnim tvaru:

hodnota: 0111 0010
0+4+2+1 0404240
7 2

4.nakonec se dekadicka hodnota obou nibbli pfevede
na hexadecimaini a secte se:

113= $72

Obdobné se pfevadi ¢isla z hexadecimélniho tvaru do
dekadického. Pfitom je nutno pamatovat, Ze v deka-
dickém systému ma kazdé misto hodnotu odpovidajici
mocniné 10, u bindrniho systému ma kazdé misto
hodnotu odpovidajici mocniné 2. Obdobné u hex-
adecimalniho systému bude mit kazdé misto hodnotu

" odpovidajicimocniné 16. Dekadickeé Cislo pfepocteme z

hexadecimalniho (napf. $D3) takto:
D*16"1 +3*16"0=13"16+3+1=208+3=211

Jak vyplyva z vy3e uvedeného zapisu, pouZivame pro
oznaceni hexadecimdlnich Cisel symbol dolaru - §.
Obodbné pak pro binarni Cisla existuje oznaceni %
(procenta).

Napriklad: 255 = SFF = %11111111

3. Op Basicu KE STROJOVEMU KODU

Funkce paméti pocitace a pfevody mezi binarni -
dekadickou - hexadecimalni soustavou jsou zakladem
pro préci ve strojovém jazyku nebo assembleru. Nejdri-
ve si viak probereme Basicovsky prikaz POKE. Zadani
parametr( u pfikazu POKE je nasledujici:

POKE adresa, hodnota

Adresa musi leZet v rozsahu 0 - 65535 a hodnota mezi
0-255. Jistésited dokazete predstavit, co je minéno tou
adresou, nebof jsme si tento pojem jiZ dfive objasnili. Je
tim minéno &islo paméfového mista nebo - jako v
nasem pripadeé - ¢islo zasuvky. Druhy parametr, hodno-
ta, miiZe bytjakykolivmatematicky vyraz, jehozhodnota
lezi v rozsahu 0 - 255, tedy miiZe byt zapsana jednim
bajtem. Pomociprikazu POKE Ize pak ulozZit do urcitého
paméfového mista definovanou hodnotu. Pokud zadate
poditaci napriklad prikaz:

POKE 288,17 <RETURN>,

ulozi se do paméfového mista s dekadickou adresou
288 hodnota 17. Bajt vypada v binarnim vyjadfeni
nasledovné:




bity: ¢ 161§ 4RGN ANT O
bajt:z 0570« Oaal u: 0 Ov )

hodnota:
07277407 2°6+07245+1* 244023+ 0°2"2+0"2"1+1*2"0

=0 40 40 +16 +0 +0 +0 +1
-4 16 +1
= 17
=$ 1 1
=$ i

Zname tedy jiz jeden piikaz, pomoci kterého mizeme
vylvofit spojeni mezi Basicem a strojovym jazykem.

K pfikazu POKE, slouzicimu k ukladani Eisel do paméti
poéitade existuje analogicky i opaény prikaz, pomoci
kterého Ize do paméti pocitaGe nahlizeta kontrolovat, co
je v jednotlivych paméfovych mistech uloZeno. K tomu
tiéelu zadejte prikaz

PRINT PEEK (288) <RETURN>.

Cislo za pfikazem PEEK je adresa paméfového mista,
kterého obsah chceme znat. Jako vysledek tohoto pfi-
kazu se na obrazovce zobrazi ¢islo 17. Zapiste vySe
uvedeny pfikaz jeSté jednou a provedte jej stiskem
RETURN. Objevi se opét &islo 17. To znamend, Ze se
obsah paméti pfi teni neméni.

A shrnuti na zaveér

Pomoci pfikazu POKE je mozno uréité Cislo ulozit
(zapsat) do stanoveného pamétového mista. Analo-
gicky je moZno pomoci piikazu PEEK €ist hodnoty,
ulozené v paméti poCitace, aniz se touto operaci obsah
paméti zméni.

4. MONITOR sSTROJOVEHO KODU

Zapis strojového programu do paméti pocitace
vyzaduje zménit jednotlivé bity paméfovych mist
pocitace, coZ je velmi pracné. Takovym zpusobem
provadéné programovani by bylo velice zdlouhave,
nehledé na mnozstvichyb, které by se pfi tomto postu-
pu vyskytovaly. Clovék by musel z tabulky vyhledavat
Cislené kody jednotlivych instrukei procesoru a zapiso-
vatje, relativniskoky by bylonutnodopfedu pocitat, atd.
Z toho diivodu byla vynalezena pomiicka, které se fika
ASSEMBLER. ASSEMBLER zjednoduSuje zapisovani
koda strojovych instrukci pomoci tzv. mnemokodi. Je
to preklada¢ mnemokddi do Ciselnych koda. Mnemo-
kody jsou prakticky symboly jednotlivych strojovych
instrukci. Mnemokod LDA #3810 odpovida ve strojovém
kodu posloupnosti bajti § A3 10.

V daldim popisu se budeme diisledné drZet téchto
mnemokddil, které zapis strojového programu vyrazné
Ziednodusuji. A k dodrZeni Gpinosti budeme kromeé
mnemokédu uvadét i jerio hexadecimdlni tvar.

Aby bylo moZno na poéitati Commodore 64 progra-
movat ve strojovém kédu, doporuduje se pouZit zv.
MONITOR strojového kédu. MONITORem strojového
kodu nenf prirozeng mySlen Zadny pfistro] k zobrazeni
dat, ale program, pomoci kterého je mozno strojovy
program zapisovat pomoci tvedenych mnemokodi.
Kromé toho lze pomocimonitoru prohlizetobsah paméti,
ten pak ménit, porovnavat, ukladat &inatahovatna a ze
zaznamovych médii (kazety, disku). Déle je mozno
strojové programy zobrazovat ve formé
disassemblovanych listingi, t.j. ve formé mnemokaoda
a instrukci.

Ale vratme se k mnemokodim. Mnemokadd je skupina
tfi pismen, ktera jsou zkratkou instrukee, ji7 zastupuji.
Jako pfiklad pouZileme mnemokdd TAX. Tato zkratka
nahrazuje pitkaz Transfer Accumulator lo X-Register.
Jak vidite, pod mnemokddern si mize programator
predstavit vice neZ pod Cislem $AA, kiere je hex-
adecimdinim kédem instrukce TAX.

Jednotlivymi pfikazy assembleru se budeme zabyvat
pozdéji. Jesté viak par stov k funkcim, které monitor
strojového kddu poskytuje. Monitor je program. Je tedy
nutno s nim jake s programem zachazet. Commodore
64 nemd bohuZel na rozdil od svych miad3ich hratrd
C16, P/4.nebo G128 tento program v systému
zabudovany. Je proto nutno jejdo pocitace natahcvatz
kazety, diskety nebo modulu. Monitor existuje vmnoha
variantach, majicich shodny zaklad a li§icich se hlavné
v adresovém prostoru, do kterého se ukiadaji, daie pak
ve vedlejSich funkeich, které poskytuji {napfikiad pre-
pocty &isel mezi soustavami)

Zaujimany adresovy prostor je dileZity zvldsté u delSich
programi. Program nemiiZe byt uklddan do stejného
adresového prostoru ktery je obsazen monitorem, coZ
miZe byt nékdy rozhodujici. Zname jsou napfiklad
monitory PROFI-MON 64, ASSEMBLER, HES, MON
64, MONITOR, MES MCN, atd. Jejich zakladni funkce
jsou ve vSech pripadech shodné a Ize je shrnou do
nasledujiciho prehledu:

A- Assembler assemblovani, pfeklad mnemokodu
do hex. tvaru,

C- Compare  porovnani,

D - Disassemble disassemblovani,

F- Fil vyplnéni,

G- Go start programu,

H- Hunt hlednani,

L- Load natahovani programu,



§- Save uklddani programu,
T- Transfer kopirovani
V- Verify porovnani,
X- eXi vystup z monitoru.

Kromé t&chto pfikaz( maji v monitorech svij vyznam i
tecka, sifednik, otaznik, zavorka, mezera. Je nutno je
fepsei.vat pi zpisu programu i praci s monitorem.
Dale s¢ =eznamime podrobnéji s jednotlivymi pfikazy
assermbiery.

Poris NEJDULEZITEJSICH PRIKAZU MONITORU
A -Assemble

Pomocf pitkazu “A” je moZno zapisovat programy ve
formé mnemok6dl. Za pfikazem A musf byt zapsdna
adresa v 16t bitovém formétu, tj. jako CtyFmistné
hexadecimalnicislo. VSechny zapisy Ciselse vmonitoru
provadéjl v hexadecimainim tvaru. V pfipadé zapisu
adresy véak odpada nutnost zapisovat znak $ pred
tislem Za adresou nasleduje mnemokdd a za nim
parameli. Napfikiad:

A 3000 LDA #$50 <RETURN>

A A A

(e g

a - pfikaz, v nasem pfipadé A - Assemble,

b - adresa, od které ma byt program v assembleru do
paméti ukladan,

¢ - mnemokdd instrukce, ktera se ma provést,

d - paramelr instrukce, ktery bude popsan dale, kdy si
budeme vyznam instrukci vysvétiovat.

Poté, co je Fadek zapsan napriklad dle vzoru, je nutno
stisknoutklavesu RETURNa tak prikazovy radek ukoncit
Po stisku kidvesy RETURN monitor prelozi mnemokod
docisleného kodu instrukce, zapiSe jej spolu s parame-
trem do paméti pocitace v pofadi instrukce, parametr.
Dile prepise zapis na obrazovce Cislenym kodem in-
strukce a parametrem a nas zapis posune aZ za né.

Nakonec na novy fadek napiSe Aa dalSivolnou adresu,
napfiklad:

A 300z.

Kurzor stojiza adresou a Ceka na zapis dalsiinstrukce v
mnemokadu. Mnemokody je nutno zapisovatpresné. V
pfipadé chybného zapisu nebo jiné syntaktické chyby
vypiSe monitor na obrazovku otaznik (?) v misté, kte si
jiz dal nevi rady.

10

C - Compare

Pfikazem pro porovnavani Ize snadno porovnat dva
riizné paméfové rozsahy. K tomu ucelu se za pfikaz C
zada jako parametrpocatecnia koncova adresaprvniho
rozsahu a pocatecniadresadruhéhorozsahu. Po stisku
RETURN se vypisi vSechny adresy druhého rozsahu,
které majiobsah odli$ny od odpovidajicich adres prvniho
rozsahu.

Cheeme napfiklad srovnat rozsah $SE000 az $E003 s
rozsahem od $F000.

Oba rozsahy, pokud se na né podivame do paméti
pocitae, vypadaji takto:

$E000: $20 A4 CA 91

$F00C: $508C 37 05
Nyni zapi$te nasledujici posloupnost piikaz :

C E000 E003 FOOO

a uzaviete ji stiskem RETURN. Na obrazovce se vypiSi
adresy

E000 E001 E002 E003.

Jak vidite, nejsou na zadnych dvojicich odpovidajicich
adres shodné hodnoty. Proto byly po porovnani vypsa-
ny viechny adresy, které byly pfezkouSeny.

D - Disassembls

Diky pfikazu D ma uZivatel k dispozici pfesné opac-
nou funkei, neZ je funkce A- Assemble. Prostiednictvim
pfipazu D je dle moZnosti obsah paméti zobrazen ve
tvaru mnemokodu strojovych instrukcia jejich parame-
tril. Pokud dané ¢islo nema vyznam jako kod strojové
instrukce, je tato nahrazena trojici otaznik(i. Protoze
disassemblovany vypis je svym tvarem vhodny pro
editaci programU v assembleru, je kazdy fadek vypisu
mozne editovat. K tomu opét prikiad:

D A785 A795 <RETURN>

Po stisku RETURN se na obrazovce objevi vypis:
A785 OF 1?77
A786 8595 STA §95
A788 9030 BCC $A7BA
A78A B0 3C BCS $A7C8
AT8C A5 95 LDA $95
AT8E 91 CMP #§91
A790 F018 BEQ $ATAA
A792 C920 CMP #$20
A794 BOBC BCS $A752




Koncové adresa rozsahu, kterd ma byt disassembi-
ovan, nemusi byt uvedena. Pokud ji nezapiSeme, vypi-
suje se disassemblovany ebsah paméti az do dosazeni
adresy FFFF nebo stisku kidvesy RUN-STOP.

F - Fill

Pomoci prikazu F Ize vyplnitzadany paméfovy rozsah
uréenou hodnotou. Zapis pfikazu a parametrd vypada
obvykle takto: ’

F 0801 0901 00
A A 4
a pRGs

a-pocatecniadresa paméfového rozsahu, ktery ma byt
vypinén uréenou hodnotou,

b - konec paméfového rozsahu, ktery mé byt vypinén
uréenou hodnotu,

¢-hodnota, kterou ma byt definovany paméfovy rozsah
vypinén.

Tento piikaz se pouzivahlavné vtéch pfipadech, kdyma
byt vyvijeny program vybaven uréenou vystupni pod-
minkou, nebo pfi pfipravé program( pro EPROM.

G-Go

Pomoci pfikazu G Ize spoustét strojové programy. J
véak nutné, aby byly ukonceny instrukci BRK. Tato
instrukce zplisobi skok zpétdo monitoru. Programovy
ukazatel PC ukazuje po takovém ukonceni programu na
adresu, nasledujici ihned za instrukei BRK, kterd pro-
gram prerusila. Proto je pomérné jednoduché testovat
pomoci monitoru strojové programy. Je pouze nutné
na kligovych mistech zabudovat instrukce BRK, aby se
dal program testovat po Eastech. Pfedavani parametr(
je u pfikazu G nasledujici:

Zapiikazem G se zapisuje pouzeadresa, od které mabyt
strojovy program spoustén. Pfi startu programu po-
moci piikazu G se obsah registri procesoru nastavi
shodné se zobrazovanym (viz pfikaz R). K piikazu G
jesté priklad:

G 9DEG <RETURN>

Jeliko? na adrese 9DE6 je uloZzena instrukce BRK s
kédem S00, dojde po zapsani prikazu a stisku <RE-
TURN= okamzité ke skoku zpét do monitoru. Na obra-
zovee se objevi toto hlaseni

B* (BREAK)
PC IRQ SR AC XR YR SP
9DE7 EA31 31 42 FA 9D FE

Jak vidite, stoji programovy &itac na adrese $9DE7, coZ
je adresa nasledujici thned za adresou S9DE6, na které
byl pedtim ukonéen strojovy program (nebo spravné
fedeno zahajen a ukonden) instrukci BRK.

Je to tedy zafizeno tak, aby bylo moZno v programu
pokracovat ihned za mistem kde doslo k preruseni.
Pokud se totiz zadd pouze pfikaz G bez parametru
(adresy), je program odstartovnan od adresy kierd je
ulozena v programovém &itaci. V naSem pripadé je to
adresa nasledujici za piikazem BRK. ¥

H - Hunt

Tento prikaz je uziteCny k tomu, abychom v paméti
mohli vyhledavat urGitou posloupriost baitil, piipané
textové Fetdzce. Jako parametry piikazu se zaddvajf
pocateénia koncova adresa paméfového rozsahu, kiery
ma byt prohledavan a posloupnost bajtd, pfipadne
textovy fetézec, po klerych patrame.

Pokud chceme napfiklad v pare@iovém rozsahu SAGCO
aZ SAFF hledat poslounost bajtit S0A 0B 0C, zadame:

H AD0O AFFF OA 0B 0C <RETURN>

Okamzik po stisku RETURN se na obrazovce objevi na
novém Fadku adresa SA418 a na dalsim fadku kurzor.
Pokud si prohlédneme pamé! poéitade napfiklad dale
popisovanym pfikazem M, najdeme skutecné od adresy
$A418 posloupnost bajti OA 0B 0C 0D OF ...

Vpfipadé, Ze pomoci pfikazu Hhledame vpametitexovy
fetézec, je nutno jej oznacit uvozovkou nebo apostro-
fem, takZe zapis pak vypada nasledovné:

H 8000 EFFF “BASIC <RETURN>

Zahledanym fetdzcem uvozovky nebo apostrofnezapi
sujeme, monitor by je povazoval za soucdst hledaného
fetézce. Po chvili hledanise na novém fadku obrazovky
vypise:

E461 E48B

Na uvedenych adresach jsou totiz ulozeny casti textu
uvodniho hiaSeni systému pocitace.

L - Load

K prenaseni programu z externho zaznamového
média (v nasem pfipadé nejspise magnetofonu nebo
disketové jednotky) do pameéti pocitace slouzi prave
pfikaz L. Zadani parametru odpovida piikazu LOAD v
Basicu V2.0, Nazev programu musi byt v uvozovkach,
Gislo periferie, které je uvadéno vzdy hned za nazvem

11



programu musi byt dvoumisiné hexadecimdlini &islo.
Vzhledem k tomu, Ze nase obvyklé periferie maji nizka
Gisla (magnetogon 01 a disketova jednotka 08), jsou
viastné shodna s dekadickymi.

Pfiklady:
L"TEST",08 <RETURN>

zpfisobi nataZenf programu s nazvem TEST z diskety v
disketove jednotce 08 do paméti pocitade. Program se
natdhne do stejného adresového prostoru, ze kterého
byl na disketu ulozen. Pokud zdpis zménime na

L"TEST”,01 <RETURN>
natéhne se program z kazetového zaznamniku.

Nevzdy potiebujeme uloZit program na stejné misto, ze
kterého byi na externi paméf uklddan. Pro tento pfipad
vétSina monitord umoziiuje jesté jeden tvar zapisu pfi-
kazu L, doplnény nakonec adresou, od které se ma
program ukladat. Zapis pak vypada takto:

L"TEST”,08,2A00 <RETURN>

azpiisobinatazeniprogramu TEST zdisketovéjednotky
a uloZeni od adresy $2A00.

M - meriory (modify)

Pokud chceme prohliZet obsah paméti poéitade v
hexadecimdinim tvaru nebo ASCIl znacich, pfipadné
ménit jeji obsah, je k dispozici pfikazM. Zadani parame-
trii je stejné jako u pfikazu D, toznamend, Ze zapisujeme
bud dvé adresy, nebo jen jednu, pfipadné Zadnou.
Podivame se na paméfovy rozsah $E460 az $E470. K

Na obrazovce se objevi vypis:
:E460 20 424153 48432042 BASICB
:E468 59 54 45 53 20 46 52 45 YTES FRE
:E470 450000930D202020 EMG®M
44 A A
a b c

a - hexadecimalni adresa prvniho pamétového mista v
fadku,

b - obsah osmi paméfovych mist v fadé za sebou v
hexadecimalnim tvaru,

¢ - obsah osmi paméfovych mist vypsany jako ASCII
znaky.

Znaky, které jsou podtrZené, se zobrazuji inverzné.
Pokud chcete obsah paméti zmeénit, je to moZné v &asti
obsahujici hexadecimdini vypis paméti. Staéi pouze
kurzoremnajetna nékteré cisloa prepsatje. PoukonGeni
Uprav na fadku neni nutné zajizdét kurzorem na konec
fadku. Bez ohledu na postaveni kurzoru na fadku stis-
knéte RETURN a opraveny zapis se uloZi do paméti
pocitace. Poznéte to podle zménéného zapisu v Easti
ASCII.

Ne v3echna ¢isla od 0 po 255 maji vyjadfeni jako ASCII
znaky. Rada k6di ma napfiklad vyznam jako fidici znaky
(HOME, CLEAR SCREEN, RVS ON, RVS OFF, CURSOR
DOWN, CURSOR UP, RETURN atd.) Proto se ve sloupci,
obsahujicim vypis paméti v ASCII vyjadreni &asto obje-
vujitecky (.), kterymimonitor nahrazuje kédy, nezobra-
zitelné ve formé znaku.

tomu dcCelu zapiSeme: (pokragovani)
.M E460 E470 <RETURN>
Pro¢ prAVE GEOS? Objekty jako datové soubory nebo diskely, ale i

NezaleZi na tom, zda s pocitaci pracujete jiz déle,
nebo zda C64 predstavuje na tomto Sirokém poli Vas
prvy krok. Sami brzy pfijdete na to, Ze GEOS je
nejiednodudsim feSenim, které maximalng vyuziva
moznosti C64.

Jak je to moZné? Uz sam ndzev Graphic Environment
Operaling System napovida, ze GEOS je orientovan
spiSe graficky, nez textové. Otevie Vam cestou mysi,
piktogramii, okének a roletovych menu svét znamy z
PC. Potiebujete pouze jednoduché odkliknuti mysi Gi
joystickem.
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cinnosti jako tiSténi dokumentd nebo listovani jsou
zobrazeny formou malych obrdzkil (angl. Icons). Ostat-
ni povely jsou pohodiné dosaZitelné zroletovych menu,
které jsou umistény na hornim okraji obrazovky.

GEOS je tak senzaéni a riznorody, Ze jeho mnoho-
strannostsprévné ocenite azv praxi. Stejné jako ostatni
softwarové produkty, doznal GEOS fadu zlepSeni. Od
verze |l pres 1.2 a 1.3 k verzi 2.0. Zviasté posledné
jmenovand verze z vykonného hardware C64 nebo '
C128 diky genidlnimu software, ktery viibec pro tuto
kategorii pocitaci existuje, vyzdimd maximum. Tyto
mozZnosti, jez dlouha léta dfimaly v pouzdrech



integrovanych obvodii C64 a C128 probudil a2 GEOS.
Pokrok pfedstavoval uZ ve své prvni verzi. Software
novégenerace. GE0S2.0jekorunou isiliprogramatorii.
Jeho nasazenim se C64, C128 nemusi stydst pied
Zadnym PC, Macintoshem & Amigou. Pokud se spoditd
pomér cena-vykon, vychédzi GEOS jako jasny vitéz.

Rada uZivatell préci s GEOSem $patné chape. Vidi
jen vyhody pohodiné prdce aniZ by si uvédomila, Ze
systém GEOS s sebou pfindsi fadu novinek.
ZjednoduSené je Ize charakterizovat nasledovné:

- podpora v3ech disketovych jednotek a RAM modul(,
lep3i a rychlejsi nez bez GEOS.

- pohodInéjsi prace s disketami a datovymi soubory,
protoZe GEOS je automaticky pozna a reaguje na né.

- princip WYSIWYG - na obrazovce je vidét vdechno tak,
jak bude pozdgji vytisténo: What You See is What You
Get.

file : wiew :
GEOS info

desklop info

disk : ¢

166 K buytes used

- GEOS nastavil latku zna&né vysoko pfi vyméngé dat (pf.
spojeni grafiky a textu, sestavovani seriovych dopisi).

Jisté by se dala snést jests fada dalSich argumentd,
kterd by hovofila ve prospéch GEOSu.

Jak vypad4 doddvka.

Po zddraznéni téchio ddleZitych viastnosti by se
¢tendf mohl domnivat, Ze GEOS je rozsdhlé hardwarovg
roz3ffeni pro C64 nebo C128. Zcela obracené. GEOS je
softwarovy produkt, program. Pfesnéji feéeno GEQOS
sestava z fady programi a datovych soubori, jeZ jsou
doddvény na disketach. Spolu s disketami, kleré jsou
titelné obvyklymi floppydiskovymi jednotkami se do-
ddva obsahly manual (némecky, anglicky).

GE0S 1.1
pFedstavoval jednu stranu diskety.

A K bytes fr

select printer

select input .a

%)

....................................... ZEOT BOOT

preference mar
=
=0

note pad
DESK TOP

photo manages
text ranager

calculator 1
alarm clock

%

- pruzné moznosti tisku

-vedkeré misto nadatovém nosici miize bytvyuzito jako
virtudini pamé{

- GEOS se orientuje konsekvenéné na profesiondini
systémy. Tedyten, kdo jej ovidda miize okamZité praco-
vat s Apple Macintosh a obracené

- na bazi GEOSu byly vytvofeny mnohé produkty, které
ve svém oboru obtizné nachazeji konkurenci(pf. Geo
Publish v sektoru DTP)

CEOS KERNAL

BACKUP

CEOPRINT

GE0S 1.2
jiz zabral celou obousiranné nahranou disketu.

GE0S 1.3
spotfeboval dvé oboustranné nahrané diskety.

GEO0S 2.0
je umistén na &tyfech oboustranné nahranych diske-
tach.

Jisté! DilleZit&jsi, neZ absolutni pocet disket je jejich
obsah. U GEOSu 64 2.0 maji diskety srovnatelny &i
dilem identicky obsah. Prva disketa obsahuje systémo-

13










































