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Bevezetés

Udvozoljik az Olvasét a COMMODORE 64-es tulajdonosok népes tiboriban.
3épunk a személyi szamitégép kategdéridban az egyik legjobb a vildgon. Ugyanezt
1 szinvonalat szeretnénk biztositani a COMMODORE 64-es felhaszniléi kézikonyv
setében 1is, ezért nagy silyt fektettunk az érthetSségre és a vildgos, logikus szerke-
ietre. Igyekeztiink minden informaciét megadni a gép biztonsdgos tizembe helyezé-
6hez és szakszerd kezeléséhez. A BASIC nyelv alapjainak ismertetésével a sajit
srogramok készitéséhez kivantunk segitséget nydjtani. Azok szdmdra, akik meg-
Jlégednek a készen kaphat6 programok felhaszndldsival, az Gsszes ehhez sziikséges
smeretet a konyv elején slritettuk ossze.

Nézzik ezek utdn roviden, hogy mi mindenre is képes a COMMODORE 64-es! A
rafika tekintetében bizonydra kategéridjinak bajnoka. A konstruktérok a SPRITE-
rafika kitaldldsival kordbban szinte elképzelhetetlen animdcids lehet8ségeket biz-
ositottak. A képernyén egyidejtileg 8 kilonboz dltalunk konstrudlt alakzatot moz-
rathattunk 3 szinben anélkiil, hogy ehhez bonyolult programozdsi trukkokre lenne
zukségunk.

Az alakzatok ”osszeutkozése” egyszerlien regisztrilhaté és elére programozott
kcidkkal kothet8 dssze. fgy valthats ki pl. egy robbands a jatékprogramokban két
irhajé utkozésekor.

A beépitett hanggenerator versenyre kelhet jé néhdny szintetizdtorral. Egyidej-
eg hdrom egymadstdl teljesen fiuggetlen szélamot szélaltathatunk meg, mindegyi-
et a teljes 8 oktdv hangterjedelemben. Négy hullimforma (négyszdg, flirészfog,
\dromszog, zaj) kozil vilaszthatunk. Rendelkezésiinkre 4ll tovdbb4 egy prog-
amozhaté burkolégorbe generator, felil-, alul-, ill. sdvidtmetsz6 szlirédk, valamint
gy hangerd- és rezonanciaszabdlyozé. A "kompondlt” zene megfelel6 mindségi
isszaaddsdhoz a COMMODORE 64-esre HiF'i er6sitot kothetunk.

Ha mér itt tartunk..., gépiink a kilonbozd periférids késziilékek hozzakapcsoldsa-
al rendszerré bovithets. A programok tdroldsihoz egy kazettasegységet és max. 5
7C 1541-es tipusd hajlékonylemezes meghajtét kothetink ossze a COMMODORE
4-essel. A VC mdétrixnyomtatéval programlistdinkat, leveleinket stb. nyomtathat-
ak ki. Ha érdekl8diink a CP/M operéciés rendszer irdnt, akkor gépilinket egyszertien
llithatjuk egy Z80-as mikroprocesszort tartalmazé kartyaval.

Ez a felhaszndléi kézikonyv nem kevésbé fontos, mint az imént felsorolt tn.
ardver elemek. Nem mond el mindent a szamitégéprél és a programozasrél, de
sszefoglalja azokat az alapismereteket, amelyeknek a birtokdban késébb elmélyed-
etink a rendelkezésre 4ll6 szakirodalomban. Ne felejtsiik azonban el, hogy néhany
ap alatt nem véilhatunk gyakorlott programozéva; legyink tehdt tirelmesek és
anulményozzuk 4t gondosan, pontrél-pontra a kézikonyvet! Mindehhez sok sikert
s kellemes szérakozast kivanunk.
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AZ UZEMBE HELYEZES



A COMMODCORE 64-es
uzembe helyezése

Ebbél a fejezetb6l megtudhatjuk, hogyan kell osszekapcsolni a gépet egy
televizidkészilékkel, ill. egy monitorral. Elészor is vizsgdljuk meg a COMMODORE
64-es doboz tartalmat! Ennek a kézikonyvon kivil tartalmaznia kell

e a COMMODORE 64-es szamitégépet
e a tapegységet és

e az antennakdbelt.

Ha a felsoroltak kozil barmelyik is hidnyozna, kérjik forduljon az eladéhoz!
Elséként a csatlakozdék elhelyezését és funkcidit tekintjuk at.

Oldalcsatlakozdk

1. Hdldzati csatlakozd. A gép energiaellatdsat biztositja.
2. Be/kikapcsolé gomb.

3. Jatékcsatlakozdk. Botkormany (joystick), fényceruza és forgatégomb (paddle)
illesztését teszik lehetové.

—) ...

S/

Hatlapcsatlakozdk

4. Modulcsatlakozé program- és jitékmodulok illesztéséhez.
5. Tv csatlakozé (75 2). A kimeneti jel a kép- és hanginformdciét is tartaimazza.

6. Audio- és videokimenet. Itt férhetliink hozzd a kdzvetlen hangjelhez, ame-
lyet pl. egy HI-FI berendezéshez vezethetiink. A videojellel egy monitort
vezérelhetunk.

7. Soros vonali csatlakozé nyomtaté és lemezmeghajtd illesztéséhez.

8. Magnetofoncsatlakozd a program- és adattdroldshoz hasznélt kazettdsegység
illesztéséhez.

9. Felhaszndléi modulok (pl. RS 232 vonal) illesztéséhex.
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(")sszekapcsolzis a tv-késziilékkel

A csatlakoztatdst az dbra alapjdn végezhetjiik el.

UHF

5 AR EEE e

£ \ Tapegyseg

Halozati dugo =) o=

. Az UHF kimenet haszndlata

A tv-kdbelt haszndlva kossiik 6ssze a COMMODORE 64-es tv-kimenetét (5)
televiziénk UHF antenna bemenetével! A tv-készuléket a 36-os csatornara
allitsuk!

. A video-kimenet haszndlata

A legjobb mindségli képet videomonitorral kaphatjuk. Ekkor olyan videoka-
belt kell haszndlnunk, amely 5 pdlusi DIN csatlakozéval (DIN 41524) kap-
csolédik géplink 6-os videokimenetéhez. A kdbel mdsik végét (DIN 45322)
a monitorhoz csatlakoztatjuk. Ha tv-készulékunk videobemenettel is ren-
delkezik, akkor monitorként is haszndlhatjuk, csupdn arra kell ugyelntnk,
hogy a készulék videocsatlakozbja bemeneti dllapotba legyen kapcsolva. Ha
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videomagnetofont haszndlunk az atkapcsoldst rendszerint a csatlakozd 1-es
libara kapcsolt 12 V-os segédfesziltség végzi.

A COMMODORE 64-es azonban nem ad ki ilyen segédfesziiltséget, ezért
célszerli a tv-késziilékbe szakemberrel egy 4tkapcsolét szereltetni. (Néhdny
televiziétipus a videocsatlakozd 5-0s labdn el6allitja az atkapcsoldshoz szuksé-
ges 12 V-os segédfesziiltséget.) A videobemenet hasznédlatakor gondosan
ugyelniink kell, nehogy a 12 V-os segédfesziiltség szamitégépunk kimeneteire
keriljon. Ez ugyanis elkerilhetetlenil tonkreteszi a gépet. Ezért jobb, ha az
osszekapcsoldst szakemberre bizzuk.

A normaél televizidaddasok vételekor a videokdbelt rendszerint el kell tavolita-
nunk.

seecl 1000

o

Tapegyseg

Halozati dugo

3. Hdldzat

A tdpegységet kapcsoljuk a gépre (1-es csatlakozd), ill. a mdsik oldalon a
220 V /50 Hz-es hilézatra!

4. Tovabbr csatlakozdk.
A COMMODORE 64-es HiFi minéségd hangjelet 4llit els, amelyet egy jé

mindségli erdsitdvel felerésithetiink. A hangjel a 6-os kimeneten érhetd el. (A
csatlakoz6 kiosztdst 1dsd az I Filiggelékben!)

A géphez perifériaként hozzdkapcsolhatunk tovdbbd pl. egy VC 1541-es hajlé-

konylemezes meghajtét, illetve egy VC 1525-6s nyomtatét. Ekkor a rendszer a ké-
vetkez6képpen néz ki:

14



AUDIO/VIDEO
KIMENET

A AT

4

Bekapcsolas

. Kapcsoljuk be a gépet a jobb oldaldn levd billenékapcsoléval!

.. Néhany pillanat milva a képerny&én a kovetkezdéket latjuk:

*x%*xCOMMODORE 64 BASIC V2x¥x%x*
64K RAM SYSTEM 38911 BASIC BYTES FREE

READY

Villogé kurzor
jelzi, hogy a gép
bevitelre var.

. Ha a tv-készulékiinkén van csatorna finombedllité gomb, hangoljuk a tv-t
addig, amig tiszta, éles képet nem kapunk! Ha a bedllitds automatikus, akkor
ezzel nem kell torédnunk.

15



4. A szinek és a fényerd bedllitdsdval csak a kovetkez6 szakaszban foglalkozunk.
Most csak annyit kell elérniink, hogy sotétkék képernydt ldssunk vildgoskék
kerettel és vildgoskék betiikkel.

Ha a COMMODORE 64-es nem a leirtak szerint jelentkezik be a képernydn,
akkor vizsgdljuk meg 1jra rendszeriink osszedllitdsit a kovetkezd tdblazat alapjdn!

Hibakeresés

Jelenség

Ok

Javaslat

A gépen nem ég a
piros jelz6lidmpa

A gép nincs
bekapcsolva

Nincs halézati

feszultség

Hibds biztositék

Gy6z6djunk meg réla,
hogy a gép jobb oldalan
levd kapcsolé bekap-
csolt 4lldsban van-e!

Ellenédrizzuk a tipegy-
ség haldzati és szamito-
gép oldali csatlakoz-

tatdsat!

Cseréltessuk ki a bizto-
sitékot szakemberrel.

Nincs kép

A tv rossz csator-

nan van

Hidnyzé vagy téves
antenna-, ill.

videokdabel csatla-
koztatias.

Kapcsoljunk at a meg-

feleld csatornara!

Vizsgdljuk meg a kér-
déses kdbelt!

Zavaros kép egy
modul bedugisa

utin

A modul csatlakoz-

tatdsa hibds

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

Gyenge szinek

A tv-készulék hely-

telenul van bedl-
litva

Ellenérizzuk a tv-
készulék szin- és
csatornabedllitdsat!

16



Jelenség Ok Javaslat

Eros hattérzaj A tv-készilék hang-
erejét tul nagyra
allitottuk

A kép rendben A tv-készulék hang-
van, de hang erejét tul kicsire

nincs allitottuk

Az audio kimenet Kossuk Ossze szamité-
nincs osszekotve gépunk audiokimene-
az erosité beme- tét az erdsité AUX
netével bemenetével és a be-
menetvilaszté gom-

bot allitsuk AUX-ra!

. kurzor

A READY (parancs fogaddsdra kész) felirat alatt villogé vildgos négyzetet
irzornak nevezziik. Azt a helyet jelzi a képernydn, ahol a billentylizeten leiitott
irakter megjelenik. Gépeljiink be egy tetszdleges szdveget és figyeljiik meg a kurzor
ozgdsit a képernyodn!

A szinek beallitasa

A szinbeallitist egy a képernydén egyszerien létrehozhaté minta segitségével
sgezhetjuk el.

A minta eldallitdsdhoz a billentylizet bal oldalin levé |CTRL | billentyiit
asznéaljuk. (A név a ConTRoL (vezérlés) angol sz6 roviditésébol szarmazik.) Ezt a
illentylit mindig egy mdsikkal egyutt kell lenyomnunk. Ilyenkor a szamitégép egy
ieghatdrozott 1) mikodési mdédba kerul és rendszerint ebben 1s marad a kovetkezd
tkapcsolasig.

Tartsuk lenyomva a | CTRL | billentyit, majd ussiik le a @ gombot! Kozvetlentil
em tapasztalunk semmiféle viltozdst. Ha azonban most letutink egy billentyfit,
kkor azt latjuk, hogy a megfelelé karakter inverz video mdédban jelenik meg a
épernydn (a hittér és a felirat szine felcserélddik).

Nyomjuk le most a |SPACE | (bet(ik6z) billenty{it! Ha eddig mindent jél
sindltunk, akkor a képernyén egy viligos csikot litunk, amelynek hossza mind-
ddig novekszik, amig a billentylit el nem engedjuk.

4



A |CTRL |gomb és egy szdmbillentyli egyedejli lenyomdsa a rajzoldészin megval-

toztatdsdt eredményezi. Kapcsoljunk most a |8 | billentylivel a sdrga szinre!

Nyomjuk le 1jbdl a | SPACE | billentyt!

Mi torténik? Lathatjuk, hogy egy tetszdleges hosszusagu sarga csikot rajzol-
hatunk.

A fenti mddszerrel hozzunk létre egy szinmintdt, majd a tv-készulék szin-
és fényer&-szabdlyozé gombjaival prébdljuk meg a lehetd legerdsebb, legtisztabb
szineket bedllitani! (A megjelend szineknek természetesen meg kell egyezniik a
szinbillentyikén jeloltekkel.) A képernyé ekkor igy néz ki

x*%%COMMODORE 64 BASIC V2kkxx
64K RAM SYSTEM 38911 BASIC BYTES FREE

READY
3 Piros csik
6 Zold csik
7 Kék csik
8 Sarga csik

A rendszer bedllitdsat ezzel befejeztuk.

A kovetkezS fejezetek bevezetnek a BASIC programozdsi nyelv haszndlatdba.
Természetesen mdr kész programokat is kiprébdlhatunk anélkil, hogy eldzetes
programozasi ismeretekkel rendelkeznénk.

Az ilyen programcsomagok dltaldban részletes kezelési titmutatdst is tartalmaz-
nak. Mégis célszerlinek tartjuk, hogy az 1jdonsiilt COMMODORE-tulajdonosok
még ebben az esetben is dttanulmanyozzak a kézikonyv elsé néhany fejezetét, hogy
tisztdban legyenek a gép alapvetd sajatossigaival.
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2. FEJEZET

EFLSO LEPESEK



A billentytizet

Szenteljink néhdny percet a billentytizettel valé ismerkedésnek. Ez semmiképpen
sem lesz elfecsérelt id6, mivel a billentylzet az informdacié bevitelének legfontosabb
eszkoze.

A billentyflizet leginkdbb egy {régépre emlékeztet. Szamos kiegészitd funkcid van
azonban; ezekkel most csak roviden foglalkozunk, a pontos leirdst a késébbi fejezetek
tartalmazzak.

RETURN | (kocsivissza)

A |RETURN| billentytvel arra utasitjuk a gépet, hogy a beirt, képernydn
lathatd karaktereket a tirba olvassa.

SHIFT | (betlvalts)

A | SHIFT |billenty nagyjabdl a szokvanyos irégépek betiivaltéjinak felel meg.
Segitségével a nagybetii/kisbetl lizemmddban a nagybetiiket, a nagybet{i/grafika
uzemmodban pedig a billentytik jobb oldaldn jelolt grafikus szimbdlumokat érhetjiik
el.

A tobbszords funkceidbillenty ik (pl. | CLR/HOME |) esetében a felsd részen levé
(ebben az esetben CLR) funkciét vilasztja ki.

Szerkesztés

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

CRSR (kurzor)

Taldan még emléksziink, hogy a képernydn villogé négyzetet kurzornak neveztiik.
A | CRSR | billentylikkel a kurzort a képernydn a kivdnt pontba vihetjik. A

bal oldali | CRSR | billentytivel a kurzort lefelé, illetve a |SHIFT Ftel egyiitt
felfelé mozgathatjuk. A jobb oldali | CRSR | kurzorvezérlével jobbra és (SHIFT-tel

egyltt) balra mozoghatunk. A kurzormozgaté billentyiik dn. ismétlési funkciéval
rendelkeznek, igy a kurzor mindaddig mozog, amig lenyomva tartjuk a billentyfit.

INST/DEL | (beszirds/torlés)

Ha egy sz6 begépelése utin megnyomjuk az |[INST/DEL | billentyit, akko:
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. utolsénak beirt karakter torlddik. Ha a kurzor a szé kozepén all, akkor az
NST/DEL | a kurzortdl balra 4116 karaktert torli, a kurzortél jobbra levd szdrész

:dig egy poziciéval balra 1ép. A |SHIFT | és |INST/DEL | billenty(ik egyiittes

nyomasaval Gj karaktereket szirhatunk be egy mar meglevd sorba. Vigyilk a
irzort arra a helyre, ahonnan a kérdéses karakter hidnyzik, majd nyomjuk le
'yidejlileg a [ SHIFT | és | INST/DEL | billentyliket! Ekkor az a jel, amely felett

kurzor all és vele egyutt a sornak a kurzortdl jobbra esd része egy poziciéval
bbra lép. Ekkor beifrhatjuk a hidnyzé karaktert.

LR/HOME | (torlés, alaphelyzet)

A |CLR/HOME | billenty a kurzort a képernyd bal felsd sarkdba levé alap-
lyzetbe (HOME (haza) pozicid) viszi. A | SHIFT | és a | CLR/HOME | egyiittes

ltése torli a képernydt, és a kurzor az alaphelyzetbe kertl.

tESTORE | (visszadllitds)

A|RESTORE |és RUN/STOF;I billentylk egyuttes lenyomadsa az in. kiinduldsi

lapotba allitja vissza a szdmitégépet. Hogy ez pontosan mit jelent, arrdl a
:sébbiekben adunk bévebb magyarazatot.

funkciébillenty{ik

A billentylizet jobb oldaldn levd funkciébillentyiiket kilonféle tevékenységekre
het ”beprogramozni”. Ilyenkor azt haszndaljuk ki, hogy a négy billentylinek a 133-
1 136-ig (| SHIFT ftel egyiitt 137-t81 140-ig) terjedd ASCII kédok felelnek meg
isd az F Flggeléket).

>TRL | (vezérlés)

A|CTRL | billentyl a szinek kozotti dtkapcsoldsra, ill. az inverz video izemméd

>-, ill. kikapcsoldsdra alkalmas. A |CTRL | billentydt lenyomva kell tartanunk,
nikor letitjuk a megfelelé masik billentytt.

XUN/STOP | (futés/stop)

A |RUN/STOP | billenty{i lenyomdsdval egy BASIC nyelv{i program futtatdsat

-akithatjuk meg. A | SHIFT |tel egyutt egy program, kazettardl vald tarba toltését

inditadsat eredményezi. 21



C=| (COMMODORE billentyti)

Ennek a billentylinek szdmos rendeltetése van. Segitségével érhetjuk el pl. a
billentytk eliilsé oldaldnak bal felén (| SHIFT [tel egyiitt a jobb felén) feltintetett
szimbdélumokat.

Szadmitégépink a bekapcsolds utdn automatikusan a nagybetii/grafika izemmdd-
ba kerul. Ilyenkor a begépelt szoveg nagybetiivel jelenik meg, és valamennyi grafikus
szimbdlum is haszndlhaté. A | SHIFT |és | C= | billenty(i egyidejl lenyomdsa utdna a
nagybetii/kisbet{i izemmddba jutunk. Az elnevezés ebben az esetben nem egészen
pontos, mivel még ekkor is rendelkezésiinkre all néhdny grafikus szimbélum. Ezek a
billentyiik elils6é oldalinak bal felén feltuntetett grafikus jelek, és a | C= | billentyt
segitségével érhetjuk el ezeket.

A nagybetfi/kisbetli izemmédban a begépelt széveg alapértelmezésben kis-

betivel, | SHIFT Ftel egyutt pedig nagybetivel jelenik meg.

A | C=|billenty{ (a szdmbillentytikkel egyiitt) tovdbbi nyolc rajzolészin eldirdsa-
ra ad lehet&séget. A szinbillenty( hozzirendelést az 5. fejezet tartalmazza.

A COMMODORE 64-es alaphelyzetbe allitasa

Ha a tv-készilék beallitisihoz hasznalt szinminta még a képernyén van, akkor
nyomjuk le a [ SHIFT | és | CLR/HOME | billentytit! Ekkor a képernyé torlodik, a
kurzor pedig a bal felsé sarokba keril.

Ezutéan allitsuk vissza a normal vilagoskék rajzolészint! Ezt a |C=|és a es
billentyl egyidejii megnyomdsdval tehetjik meg. Mivel szdmit6géptunk még mindig
inverz video uizemmaodban van — erre a szincsikok elédllitdsdhoz volt szikségink —,

a|CTRL |és|0|billentyl lenyomdsaval térjunk vissza a normal kijelzéshez!

(A tovdbbiakban az | A || B | roviditést hasznéljuk, ha az | A | és | B| bilentyfit
egyidejtiileg kell lenyomnunk.)

Az alaphelyzet visszadllitisdnak van egy lényegesen egyszeribb moddja is:

RUN/STOP || RESTORE

Ez a parancs néhdny fontos regiszterben bedllitja a kezdeti értéket, az éppen a
tarban levé programot viszont érintetleniil hagyja. Ha gépiinket a bekapcsolds utdan
az automatikusan el64llé kezdeti dllapotba szeretnénk dllitani, akkor gépeljuk be a
kovetkez sort:

SYS 64738

majd nyomjuk le a| RETURN | billenty{it! Banjunk évatosan ezzel a paranccsal,
mivel ilyenkor minden tdrban levd program és adat torlédik.
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Programok betoltése és tarolasa

A COMMODORE 64-es egyik legfontosabb sajdtsiga, hogy programjainkat
ettdan, 1ll. magneslemezen tarolhatjuk és a felhaszndlas pillanatiban 1djra a tdrba
;hetjik. Ellendrizzik, hogy a kazettdsegység, ill. a hajlékonylemezes meghajté
yesen van-e csatlakoztatval!

-ogramok toltése a tarba

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

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

Ha nem tartjuk be ezt a szabdalyt, akkor mind a modul, mind a szdmitégép
tonkremenetelét érhetjik el.

Miutdn bedugtuk a modult, kapcsoljuk be ismét a gépet, majd inditsuk el a
programot a modullefrasban megadott paranccsal, ill. start billentytvel!

2. Kazetta: Tegyuk a programot tartalmazé kazettat a kazettdsegységbe, és ha
szukséges tekerjik vissza a szalagot a kazetta elejére! Ezutdn irjuk be:

LOAD

majd nyomjuk le a | RETURN | billentytit! A LOAD (betoltés) parancsra a

gép a kovetkezd tizenettel valaszol a képernydn:

PRESS PLAY ON TAPE (Nyomja le a lejitszdsgomot!)
Az utasitdst kovetve nyomjuk le a kazettdsegységen a PLAY-jel jelolt gombot!
Ekkor a felirat és a kurzor eltlinik a képernydrdl, a szalag pedig forogni kezd.

A szdmitégép egy id8 milva djabb uzenettel jelentkezik:

FOUND programnév (megtaldlta programnév)

Ha most lenyomjuk a | C=| billentyit, akkor a megtaldlt program a COM-
MODORE 64-es tdrdba tolt8dik. A betdltési folyamatot a | RUN/STOP | bil-

lentylivel barmikor megszakithatjuk.

3. Hajlékonylemez: Nyissuk fel a meghajtéegység ablakit, és a lemezt dugjuk a
nyflasba a cimkés oldaldval felfelé gy, hogy a cimke a lemez hozzank kozelebbi
felén legyen! Minden lemezen taldlhaté egy kis négyzet alakd bevigds (ese-
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tenként ragasztészalaggal befedve). Ha mindent jél csindltunk, akkor ez a
bevigids most a lemez bal oldaldn van. Ha a lemez a helyén van, csukjuk le
6vatosan a meghajtd ajtajat, és irjuk be:

LOAD"PROGRAMNEV", 8

majd nyomjunk | RETURN t!
Hallani fogjuk, hogy a meghajtéegység elindul, és a képerny6én a kovetkezd
felirat tlinik fel:

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

Miutdn a READY felirat megjelent, a programot a RUN parancs beirdsa utan
RETURN | leutésével indithatjuk.

Programok betoltése szalagrdl

Ha a szalagrdl azt a programot szeretnénk a tarba tolteni, amelyet korabban

PROGRAMNEV alatt tdroltunk, akkor tekerjik vissza a kazettdt, majd irjuk be:
LOAD"PROGRAMNEV"

Ha kozben midr elfelejtettiik a program nevét, akkor csak a LOAD parancsot
gépeljik be, majd nyomjuk le a |[RETURN t! Ebben az esetben a szalagrdl

automatikusan az elsd program t5lt6dik a tdrba. A szdmitégép a kovetkezo tzenetet
irja a képernydre:

PRESS PLAY ON TAPE

Ha kovetjuk az eloirdst, akkor a felirat és a kurzor eltiinik, a gép pedig keresni
kezdi a kivalasztott programot. Miutdn megtaldlta jra bejelentkezik a képernyén:

FOUND PROGRAMNEV

A betdltés engedélyezéséhez ekkor meg kell nyomnunk a | C=| gombot. Miutan
a betoltés véget ért, Gjra megjelenik a kurzor és a READY felirat.

Programok betoltése hajlékonylemezrol

Ha egy programot lemezrdl szeretnénk betolteni, hasonléképpen kell eljarnunk,
mint a szalag esetében. {rjuk be:

LOAD"PROGRAMNEV", 8

24



A |RETURN |lenyomdsa utdn a képernyén a kovetkezSket lathatjuk:

SERCHING FOR PROGRAMNEV
LOADING
READY

Megjegyzés: Amikor egy programot a gépbe toltink, akkor minden korabban a
‘ban levé adat torlédik. Ezért az dj program betdltése eldtt ne feledkezziink meg
-égi tarolasrol!

rogramok tarolasa szalagra

Ha egy altalunk megirt programot szalagon szeretnénk tdrolni, akkor a kdvetke-

t kell be{frnunk:
SAVE"PROGRAMNEV™" (té.rold)

ola PROGRAMNEV egy altalunk szabadon valasztott, maximadlisan 16 karakter
sszusagu elnevezés programunk azonositdsdra. A | RETURN | lenyomésa utdn a

PRESS PLAY AND RECORD ON TAPE
(Nyomjuk le a lejdtszds és felvétel gombot!)

enet jelenik meg.
Ha kovetjik az utasitdst, akkor a felirat és a kurzor eltiinik a képernydrdl és a
p csak a tdrolis befejezése utdn fogad el djabb utasitdst.

rogramok tarolasa hajlékonylemezre

A kovetendd eljards taldn még egyszerlibb, mint a szalag esetében. frjuk be:

SAVE"PROGRAMNEV", 8

A 8 a meghajtéegység késziilékszdma. Megaddsa arrdl tajékoztatja a gépet,

zy a programot lemezen akarjuk tarolni. A |RETURN | lenyomdsa utdn a

YMMODORE 64-es a

SAVING PROGRAMNEV
0K
READY

:nettel t4jékoztat a tarolds sikeres teljesitésérol.



A PRINT parancs és szamolas
a COMMODORE 64-essel

Miutdan megismerkedtink a betoltési és tdroldsi miveletekkel, hozzafoghatunk
elsé programunk megirasahoz.

PRINT"SOK SIKERT A COMMOODORE 64-ESHEZ" Gépeljuk be ezt a sort
és nyomjunk | RETURN ft!

SOK SIKERT A COMMODORE 64-ESHEZ Ezt mar a gép irja ki

Ha a befrds sordn hibat kdvettlink el, haszndljuk az | INST/DEL | billenty(it a

kurzortdl balra esé karakter torlésére! Igy tetszoleges hosszisdgd részt torolhetunk
a beirt szovegbdl.

Nézzuk meg még egyszer kozelebbrdl, hogy mit is csindltunk pontosan! Eldszor
egy parancsot (PRINT) irtunk be, amely a gépet az idéz8jelbe foglalt szdveg
képernydre irdsira utasitotta. A gép a | RETURN | lenyomésa utdn felismerte és
végrehajtotta a parancsot, azaz a képernyodre irta a

SOK SIKERT A COMMODORE 64-ESHEZ

szoveget.
Ha a gép a

7 SYNTAX ERROR (szintaxis hiba)

uzenettel jelentkezik, akkor valamit rosszul csindltunk, pl. elvétettunk egy betlt
a parancsban vagy elhagytunk egy idézé&jelet. A gép ”szdérszalhasogatd”, kizédrdlag
azokat a parancsokat ismeri fel, amelyek megfelelnek az eléirt sémadknak. Ennek
ellenére ne féljink a kisérletezéstél, hiszen a hibds parancsok nem tehetik tonkre a
gépet. A tanulds legjobb mddszere, ha mindent kiprébdlunk, és megfigyveljuk, hogy
mi torténik. A PRINT az egyik legfontosabb és leghasznosabb parancs. Segitzégével
barmit a képernydre irhatunk, beleértve a grafikus szimbdlumokat és a szdmitdsok
eredményeit is. Prébdljuk ki a kovetkezd példdt! (ElStte toroljiik a képernydt
SHIFT || CLR/HOME rmal!)

PRINT 12+12 frjuk be ezt a sort
és nyomjuk le a | RETURN

gl

24 A gép vilasza.

READY
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Ebben a példiban a COMODORE 64-est egyszerd szamolégépként haszndltuk.
; elvégzendd szdmitdst egy PRINT parancs elézte meg. Minden olyan szdmitdsi
iveletet végrehajthatunk, amely szdmitégépinkon rendelkezésre 4ll: osszeadds,

sonas, szorzas, osztds, hatvanyozds, gyokvonds, trigonometrikus miiveletek stb.
Prébdljuk ki mi torténik, ha a 12+12-t idézd8jelek kozé irjuk!

z Osszeadas

Az Osszeaddst a (+) jel haszndlatdval végezziik. Ne felejtsiik el, hogy a gép a

iveletet csak a | RETURN

kivonas

A kivondshoz a szokdsos (—) jelet haszndljuk.

PRINT 12-9
3

SZOTrZas

billentyd lenyomdsa utdn tudja végrehajtani.

RETURN |

A szorzds miveleti jele a csillag ().

PRINT 12x12
144

7z osztas

RETURN

Az osztdst a (/) jellel hajtjuk végre.

PRINT 144/12
12

hatvanyozas

RETURN

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

PRINT 12 1 5
248832

A kovetkezS parancs ugyanezt az eredményt adja:

PRINT 12%12x12%12x%12
248832

.



Tandcs:

>

A BASIC parancsok helyett roviditésiiket is haszndlhatjuk. Ezeket a D Fiiggelék
foglalja &ssze. A PRINT parancs réviditése pl. a kérdéjel (7).

Prébdljuk ki a (?7) roviditést a kovetkezd példdban!

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

Eddig csak egyszerli miiveleteket végeztink kis szamokkal, a COMMODORE
64-es azonban ennél lényegesen tobbre képes. A kovetkezd példiaban nagy értéku
tizedestorteket adunk ossze. Jegyezzuk meg jél, hogy a tizedestortek felirdsdhoz a
megszokott tizedesvesszd (,) helyett a (.) pontot kell haszndlnunk.

7 123.45 4+ 345.78 + 7895.687
8364.917

Az eredmény helyesnek latszik, végezzink el azonban egy tjabb szamitdst:

7 12123123.45 + 345.78 + 7895.687
12131364.9

Ha vesszik a faradsdgot és papiron ceruzdval is kiszdmitjuk ezt az osszeaddst,
eltéré eredményre jutunk. Vajon mi az oka ennek?

A COOMMODORE 64-es szamitdsi pontossiga nagy, de mégis korldtozott. A
gép tiz szdmjeggyel szamol, de az eredményt csak kilenccel jelzi ki.

A példdban a gép ezért kerekitette az eredményt. A kerekités a szokdsos mdédon
torténik: ha a kerekitendd szimjegy otnél kisebb, akkor lefelé, ha ot vagy otnél

nagyobb, akkor felfelé.
A COMMODORE 64-es a 0.01 és 999999999 kozé esd szamokat a megszokott
formaban jelzi ki. Az e tartomdnyon kivuli szimok megjelenitésére a matema-

tikai normadlalakot haszndlja. A matematikai normdlalak a szidmokat mint a tiz
hatvényait dbrizolja. frjuk be a kdvetkezd példat:

7 123000000000000000
1.23E4+17

Az E betli mSgdtti szdm az amelyre a tizet kell emelni. gy

1.28E+17 = 1.23 %« 10 T 17

Még ebben az dbrizolisi médban is megvannak azonban azok a hatdrok,
amelyek kozott a gép szdmolni képes. A legnagyobb abszolut értékid szim:

1.70141183E+38

A legkisebb abszolit értéki szam:
2.93873588E-39 (az ennél kisebb abszolit érték{i szdmokat a gép nullinak
tekinti.)
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Az elsobbségi szabalyok

Konnyen eléfordulhat, hogy mikozben oOsszetettebb miveleteket prébdlunk
égezni, nem a vart eredményt kapjuk. Ezért feltétlenuil meg kell ismerniink azokat
szabdlyokat, amelyek alapjin gépunk az oOsszetett matematikai kifejezéseket
‘rtékell.

Vizsgédljuk meg a kovetkezd egyszeri miveletet:

20+-8/2

Attdl fliggben, hogy az Osszeadast vagy az osztdst végezzik el elséként, a
seredmény 14 vagy 24 lehet. Ha a COMMODORE 64-essel szamolunk, 24-et
punk eredményul, mivel a gép elOszor az osztast végzi el. A kulonbozdé aritmetikai
iveleteket 1un. osztdlyokba soroljuk, és a szamitégép eldszor a magasabb osztalyba
‘tozd miuveletet hajtja végre.

1. osztdly (legmagasabb): (-) negativ eldjel

2. osztaly : (1) hatvdnyozds

3. osztély : (*,/) szorzds, osztds

4. osztdly : (4,—) Osszeadds, kivonds

Az automatikus kiértékelési sorrendet zaréjelek elhelyezésével modosithatjuk. A
-6jelezés hatasdt a kovetkezd példaval szemléltetjuk.

? 35/5+2
9

A gép itt a 35-6t eldszor elosztja 5-tel (=7), majd az igy kapott 7-hez hozzdadja
-t, és igy a végeredmény 9 lesz.
Ha az 5+2-t zdrgjelbe irjuk:

7 35/(5+2)

-

o)

akkor a COMMODORE 64-es elészor a zaréjelbe tett osszeaddst végzi el (=7),
1jd a 35-0t elosztja 7-tel (az osszeadds eredményével).

A kovetkezd példdban a gép eldszor a zardjelben 4llé osszeaddsokat szamitja ki,
:jd az igy kapott szdmokat (21 és 7) Osszeszorozza:

7 (12+49)*(6+1)
147



A PRINT parancs idézdjellel és idézdjel nélkiil

Mindeddig szamitégépunk a matematikai miiveleteknek csupdn az eredményét
frta ki a képernydre. Az idézdjelek megfelelo elhelyezése lehetové teszi, hogy a
kitlizott feladat és az eredmény egyltt jelenjen meg. Gondoljunk arra, hogy barmi,
ami idézdéjelben 4ll, minden valtozds nélkiil keriil kijelzésre, mig az idézdjelbe nem
tett miiveletek csupan az eredményt jelenitik meg! A kovetkezd példaban géptinknek
ezt a sajdtsdgdt haszndljuk ki. A z4ré idézdjel utdn tett pontosvesszé hatasa az, hogy
a szadmitdsi eredmény kozvetleniil a felirt miivelet utdn jelenik meg a képernyon.

T " 5ag=" ;520
5+%9=45

A beirt sor elsé latdsra kissé érthetetlennek tlinik. Az elsd rész: 597 a kitlzott
feladatot frja ki, mfg a pontosvesszé (;) utdni rész a tényleges szdmitdsi eldirds,
amelynek eredménye szintén megjelenik a képernyon.

Kordntsem mindegy azonban, hogy milyen jellel vdlasztjuk szét a PRINT
parancs részeit. Prébdljuk ki mi torténik, ha a pontosvesszd helyére vesszdt irunk!

Lathatjuk, hogy mig pontosvessz6 esetén az eredmény kozvetlentul a muvelet
mogé irédott, addig a vesszd hatdsira az eredmény tdvolabb kerilt az egyenldségjel-
tol.

A vesszd hatdsdnak pontos megértéséhez {rjuk be a kovetkezd példat!

7 2,3,4,5,6 RETURN
2 3 4 5
6

A COMMODORE 64-es az elsd négy jelet "egyenlden szétosztotta” az elsé sor-
ban az otodiket pedig dttolta a kovetkezo sorba. Ennek oka az, hogy szamitégépunk
a képernyot négy 10 karakter hosszusagi szakaszra tagolja. A vesszO egy 1n.
tabuldtor, amelynek hatdsara a kijelzés mindig a kovetkezo szakasz elejére ugrik,
még akkor 1s, ha az a kovetkez6 sorban van.

Ha kell6en tudatositjuk magunkban a vesszé és a pontosvesszd hatdsa kozotti
kulonbséget, akkor a bonyolultabb kijelzési formak megtervezése nem fog kulono-
sebb nehézséget okozni.
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GOTO

Az eddigiekben csupédn egyszer(i miiveleteket hajtottunk végre, mikozben mindig

csak egyetlen parancssort vittiink a gépbe. A | RETURN | billenty lenyomdsa utan
a szamitégép azonnal végrehajtotta az illetd parancsot. Ezt a mikodési médot DI-
REKT tzemmaddnak nevezzik.

A COMMODORE 64-es azonban ennél jéval tobbre képes. Nagyszamu parancs-
sort tud kozvetleniil egymds utdn feldolgozni, azaz képes egy PROGRAMOT
végrehajtani.

Rogtdn bemutatjuk, milyen egyszerii a programkészités a COMMODORE 64-
esemn:

Tordljik a képernyd8t | SHIFT || CLR/HOME I{-mall

Ezutdn irjuk be a

NEW

parancsot, és nyomjuk le a | RETURN kt! Ezzel torlink a programtarbdl minden
programot, amit eddigi kisérletezgetésiink sordn esetleg a gépbe vittunk.

frjuk most be a kdvetkezSket, és ne felejtsiink el mindkét sor utdn RETURN-t
nyomni!

10 7?"COMMODORE 64"
20 GOTO 10 (ugrés)

Végezetul irjuk be a

RUN

parancsot, és "kiildjik el” | RETURN Fnel! Mi torténik most? A képernyd megeleve-
nedik. Ha kigyonyorkodtik magunkat, szakitsuk meg a program futdsac a

| RUN/STOP | billentyivel!

Mar ebben a rovid példdban is felhaszndltunk néhdny olyan dolgot, amelyek
alapvet6 fontossdgiak a programozasban. Figyeljuk meg, hogy minden utasitdst
egy sorszdm eléz meg. Ezek a sorszdmok arrdl tdjékoztatjik a gépet, hogy az
egyes utasitdsokat milyen sorrendben hajtsa végre. Ha a program futdsa kozben
egy meghatdrozott pontra szeretnénk ugrani (a példdban a GOTO 10 utasitds),
akkor a sorszdmokat jelz6pontként haszndlhatjuk. A sorszdmok a O és a 63999
kozotti egész szamok lehetnek.

10 PRINT"COMMODORE 64"
Lutasit:«is

— SOrszam
BREAK IN 10 (a 10. sorban megszakitas)

A sorszdmozdsndl célszeri tizesével haladni, mivel ez leegyszeriziti az 1j
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sgramsorok késdbbi beszirdsdt. Példdnkban a PRINT mellett egy tjabb BASIC
rancs is el6fordult, a GOTO. A GOTO-val arra utasitjuk a gépet, hogy a GOTO

)gé irt sorra ugorva folytassa a program végrehajtdsdt.

10 7 "COMMODORE 64"
20 GOTO 10

Programunk tehdt a kovetkezéképpen miikodik:

A 10. sorban a PRINT utasitdsnak megfeleléen kiirja az idézdjelbe foglalt
weget, majd tovabblép a 20. sorra. Mivel itt azt az utasitdst taldlja, hogy
orjon a 10. sorra, a vezérlés yjra a PRINT parancsra keril. Ilyen médon a gép
yamatosan nvomtatja a képernyore a COMMODORE 64 szoveget, mig a program
4sat a | RUN/STOP | billentytivel félbe nem szakitjuk.

A program bedllitasa utdn irjuk be a

LISY (lista)

-ancsot és nyomjunk [_RETURN ~t! Lathatjuk, hogy programunk vdltozatlanul a
ban van. Vegylik észre, hogy a gép a (?7)-et PRINT-re cserélte. A program most
dosithatd, tarolhaté vagy djra indithatd.

(A direkt izemmddban a parancssor csak addig ”é1”, amig a képerny&n van; ha
inik, akkor a LIST paranccsal sem hozhaté vissza.)

A szerkesztés
Ha egy programsor beirdsakor hibidt kovetnénk el, akkor a kovetkezd javitdsi
et6ségeink vannak:

1. Ujra beirhatjuk az adott sort (ugyanazzal a sorszdmmal); a régi sor ilyenkor
automatikusan az 14jjal helyettesitédik.

(S

. Ha beirjuk a hibds sor szamat és lenyomjuk a | RETURN tt, akkor az illetd
sor torlddik.

3. A kivant sort a kurzorvezérld és szerkesztd billentytlikkel tetszéstink szerint
médosithatjuk.

Tegyik fel, hogy egy programsor beiriasakor hibdt kovettunk el. Vigyik a
-zort a |[SHIFT | és a | CRSR | billentylik segitségével a hibds sorra! A soron
il a |SHIFT | és a | CRSR | billentylikkel mozoghatunk. Al]junk a kurzorral
1ibds karakterre, majd irjuk 4t a helyesre! Ha most | RETURN ‘-t nyomunk,
cor a kijavitott sor a programtdrba keriil; errdl a program kiiratdsdval (LIST)
‘z6dhetunk meg.

Ha egy adott helyre egy tjabb karaktert szeretnénk beszirni, akkor vigyuk a
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kurzort a kivant helyre, majd nyomjunk | SHIFT || INST/DEL tt! Ezzel létrehozunk
egy lres helyet, ahova a hidnyzé karakter beirhaté. Ha az | INST/DEL | billentyfit

SHIFT | nélkiill nyomjuk le, akkor a kurzor elétti karakter torlédik anélkil, hogy a
helyén tres hely maradna.

Az egyes sorokat tetszSleges sorrendben mdédosithatjuk; a gép a sorszdm alapjan
dont az illetd sor elhelyezésérdl a programban.

Viéltoztassuk meg példaprogramunk 10-es sordt a kovetkezd8k szerint. (Vegyiik
észre a sor végén a (;) pontosvesszét!)

10 PRINT"COMMODORE ";
20 GOTO 10

Inditsuk el RUN-nal a programot! Ha a| RUN/STOP |billentytivel megszakitjuk

a futtatdst, a képernyén varhatéan a 4. oszlopban megjelenik az idézéjelben levo
szoveg.

Valtozdok

Barmely programozdsi nyelv egyik legfontosabb fogalma a valtozé. Ezért most
megismerkediink a viltozék tulajdonsdgaival és a lehet6ségekkel.

Képzeljuk el, hogy szamitégépink egy halom dobozt tartalmaz, amelyekber
szamok vagy betlik vannak. Minden doboznak van egy 4ltalunk tetszés szerint
valasztott neve. Ezeket a neveket vdltozéknak nevezziik. A viltozdk reprezentaljik
azokat az adatokat, amelyek egy adott pillanatban az illeté dobozokban vannak.
Nézzik a kovetkezd példit:

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

A gép a kovetkezOoképpen tolti fel az egyes valtozdkat:

X% 15
X 23.5
X$ X% ES X OSSZEGE=

Egy viéltozé egy adott tdrhelyet azonosit. A viltozd értéke (azaz a tdrhels
tartalma) a program futdsa kozben véltozhat. Ahogy lattuk, a valtozékhoz egés:
szamokat, tizedestorteket vagy szoveget is rendelhetiink.

Ha egy viltozé neve mogé a (%) jelet frjuk, akkor az adott v4ltozé csak egés
szdmokat hordozhat. Az ilyen viltozékat egész tipustinak (integertipus) nevezziik
A kovetkez6k mind egész tipusi valtozdk:
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A%
X%
A1Y
NM%

Ha a véltozé nevét a ($) jel koveti, akkor karakterfiizér (string) tipusi valtozérél
| szé, amelyhez tetszdleges karaktersorozatot rendelhetink. Ez a karakterfuzér
sz6leges betliket, szdmokat, ill. kulonleges jeleket is tartalmazhat. Az érvényes
akterfizér viltozénevek:

A$
X$
MI$

A tizedestorteket (lebeg8pontos szdmokat) pl. a kdvetkezd viltozénevek képvi-

1etik:

Al
X
Y
MI

Noha egy vdltoz4 neve tobb karakterbdl is dllhat, a szdmitégép a vdltozdkat a
'mek csupdn az els6 két karaktere alapjin azonositja. Ezért nem tud kilénbséget
ni pl. a KOLLEGA és KONCERT nevii valtozék kozott. A név elsd karaktere
k alfanumerikus karakter (A és Z kozotti beti), a médsodik pedig betl vagy szdm
et. Az utolsé jel mindig a vdltozd tipusdt jelzi:

% = egész szam
$ = karakterflizér

Ha a név végén sem (%) sem ($) jel nem 4ll, akkor a viltozé lebegépontos
usu.

A véltozénevek nem tartalmazhatnak BASIC kulcsszavakat (azaz olyan szavakat,
elyeknek a BASIC nyelvben rogzitett jelentése van). Ezért a pl. a ROTOR név
n elfogadhaté mivel magdban foglalja a TO BASIC kulcsszét. (A foglalt kules-
vakat a D Fiiggelék foglalja &ssze.)

Gépeljik be most a kovetkez6 programot, majd inditsuk el a RUN paranccsal!

: felejtsiink el minden sor utdn | RETURN Ft nyomni!)

NEW

10 X¥%U=1%%

20 X=ow .5

30 X#&#=s"XUA EB X DSBIEBGE 3 "
40 FRINT "XV="3 X%Z. "X="3 X

90 PRINT X#$3 X4+X

READY. 35



Ha mindent j6l csindltunk, akkor a program lefuttatdsa utdn a kovetkezd 4ll a
képernyén:

RUN

X% = 16 X = 23.5
X% ES X OSSZEGE = 38.5
READY

A 10-es és 20-as sorban az X% és X véltozdkhoz sorban a 15 és 23.5 értéket
rendeltiik. Az X$ karakterflizért a 30-as sorban definidltuk. A 40-es sorban a PRINT
utasitas kiilonbozé formadit kombindltuk az X% és X valtozdk nevének és értékének
kifratdsdhoz. Az 50-es sor az X$ karakterfuzért és az X%+X Osszeget irja ki.

Noha mindhdrom viltozénév X-szel kezdddik, a gép a (%), illetve a ($) je
alapjan meg tudja kulonboztetni egymastdl a harom valtozdét.

Ha egy valtozd értékét megvaltoztatjuk, akkor a valtozd "dobozba” az 1) érték
kerul. Vizsgdljuk meg ennek alapjan a kovetkezo6 értékadd utasitdst:

X=X+1

Ez az egyenléség a matematikdban értelmetlen, a programozdsban mégi
gyakran haszndljuk. Hatdsa a kovetkez8: vedd az X viltozé értékét, adj hozzd egyet
majd az eredményt tedd vissza X-be!

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

A valtozdkrdl szerzett ismereteinket rogton kamatoztathatjuk is a kovetkez
programban:

1O S§Z2=0

20 FPRINT "COMMODORE &4

~._'~O r_ A.: _Z'f"i

40 IF 5z<% THEN 20 i
50 END 1
READY. I
RUN

COMMODORE 64
COMMODORE 64
COMMODORE 64
COMMODORE 64
COMMODORE 64

Lathatjuk, hogy az IF ... THEN utasitds haszndlatdval meghatdrozott szdm
sort frattunk a képernydére.
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a a gép a program futdsa kozben egy IF utasitdsba ”botlik”, akkor megvizs-

hogy az IF mogott allé feltétel igaz-e. Ha igaz, akkor végrehajtja a THEN
tt 4116 utasitdst. Ha nem, akkor a végrehajtds a kovetkezd sorral folytatédik.
'... THEN utasitisban a kovetkezd feltételek teljesulését vizsgalhatjuk:

SZIMBOLUM JELENTES

kisebb, mint
nagyobb, mint
egyenld

- 2 nem egyenld

nagyobb vagy egyenld

= kisebb vagy egyenlo

v A

/\\I.l//\

zekkel a feltételekkel egyszeriien, mégis hatékonyan vezérelhetjiik program-
: futasat.

10 SZ=0

— 20 ?"COMMODORE 64"
30 SZ=SZ+1

- 40 IF SZ < 5 THEN 20

!
50 END

>éldaprogramunkban egy tn. ciklust épitettiink fel, amelyben a program addig
5zkodik, amig az IF és a THEN kozotti feltétel teljesiil. A 10-es sorban az S7
1sszamlalét O-ra aliitjuk. A 20-as sor irja ki a COMMODORE 64 szoveget. A
s sorban a ciklusszamlalé értékét a ciklus minden egyes lefutdsa utdn 1-gyel
Jjik. A ciklusszamlalé aktudlis értéke tehdt azt jelzi, hogy hdnyszor futott mar
ciklus. A 40-es sorban vizsgaljuk meg a vezérlési feltételt. Ha SZ értéke kisebb
| (azaz a szoveget 5-nél kevesebbszer nyomtattuk ki), akkor a program visszatér
-as sorra és kiirja a COMMODORE 64 szoveget. A ciklus 5. végigfutdsa utdn
ltétel tobbé nem teljesiil, és a program az 50-es sorra lép. Itt az END (vége)
itds all, amely ebben a példiban esetleg el is hagyhatd. SZ felsé hatdardnak
ositdsaval tetszdleges szdmu szovegsort irhatunk a képernydre.
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FOR ... NEXT CIKLUS

(... kovetkezs)

Az el6z6 példiban megvalésitott ciklust a FOR ... NEXT utasitdsokkal
egyszeribb moédon is létrehozhatjuk. Gépeljuk be, majd inditsuk el a kovetkezd

programot:

10 FOR 8Z=1 T0O S

20 PRINT "COMMODORE 64"

o MEXT ol
READY.

RUN

COMMODORE 64
COMMODORE 64
COMMODORE 64
COMMODORE 64
COMMODORE 64

Ugyanazt a képet kapjuk, mint az elézd esetben, noha programunk most jéval

rovidebb.

A 10-es sorban SZ-t (ciklusszdmldls) 1-re &llitjuk. A 20-as sor djra a kiirdst
végzi, a 30-as pedig a ciklusszdamladlé értékét noveli 1-gyel. A 30-as sorban allé
NEXT utasitds hatdsira a program az ehhez a NEXT-hez tartozé (10-es) sorra
ugrik. A FOR ... NEXT ciklus annyiszor kerul végrehajtdsra, amennyil a 10-es

sorban a TO (ig) kulcsszé utdn 4116 érték.

Ha a 10-es sorba semmi mdst nem irunk, akkor a ciklusszdmlalé értéke minden
lefutds utdn 1-gyel né. Mas ”1épéskozt” is eléirhatunk azonban:

10 FOR 8Z=1 TO 10 STEF

20 FRINT SZ,
T0 NEXT S7

READY .

RUN
1 1.5
3 3.5
5 5.5
{ 7.5
9 9.5
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Tbben a példdban a STEP (lépés) kulcsszé utdn 4llé szdm értéke hatirozza
r a 1épéskozt. Ebben az esetben az SZ (sz4m) értéke minden lefutds utdn 0.5-
né (a tizedestdrtek esetén a O elhagyhatd). Ilyen médon ezzel a programmal
szdmsorozatot frhatunk a képernyére, amelyben a szamok értéke rendre 0.5-del

ekszik.

Negativ 1épéskozt is valaszthatunk. Prébdljuk ki, hogy mi torténik, ha a 10-es
. a kovetkez8képpen moddositjuk:

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

TOVABBI BASIC UTASITASOK



Bevezetés

A kovetkezd fejezeteket elsdsorban azoknak ajanljuk, akik mar szereztek némi
tapasztalatot a BASIC nyelv haszn4latdban. Olyan mdédszereket mutatunk, amelyek
ismerete a haladé programozdék szdmadra feltétlenil szukségesek.

A kezddk e fejezetek egyes részeit esetleg tilsdgosan szakmainak taldljak. Nekik
sem szabad azonban elkedvetlenedni, mivel a SPRITE és a HANGGENERALAS
cimi fejezetben szdmukra is elhelyeztiink néhdny szdérakoztaté példat. Ezekben

betekintést adunk a COMMODORE 64-es kivalé grafikai és hangképz& tulaj-

donsagaiba.

Mozgas a képernyon

A kovetkezékben az eddig tanultakat fogjuk néhdny ) mddszerrel kiegésziteni.
irjuk be a kovetkez6 programot, amelynek az az érdekessége, hogy a kurzor
vezérlésére a PRINT utasitdst haszndlja! Ha a programban a kurzort pl. balra
szeretnénk mozgatni, akkor beiriaskor a |SHIFT | és a | CRSR | billentyidket kell
lenyomnunk. Ennek hatasira a képernyén egy grafikus karakter jelenik meg. Az
R Fuggelék megkonnyiti a kurzormozgaté utasitdsok grafikus megfeleléi kozotti

eligazodast.
Ha helyesen irtuk be a programot, akkor elinditis utidn egy, a képernyd bal és

jobb széle kozott ide-oda pattogd labddat litunk.

10 REM FATTOGO LARDA
20 FPRINT "0
25 FOR X=1 70 S: PRINT “mM" : NEXT X
30 FOR LE=1 TO 40

40 FRINT Qu€l”; @ REM LAEBDA-SHIFT/O
=0 FOR ID=1 TO 5
60 NEXT ID

70 NEXT LB

80 FOR LE=40 TOQ 1 STEF -1

A (:) kett8spont egy 1j utasités
kezdetét jelzi.

90 FRINT '“TEidr : R — -
s e ] A bettkézdk feltétlentl]
140 NEXT 1ID sziikségesek!

120 NEXT LLE
130 GOTO 20

MEADY

A miikodés bemutatdsihoz a kovetkezd dbrdn a program szerkezetét magyardzé

nyilakat helyeztink el.
A 10-es sorban a REM (REMark=megjegyzés) utasit4s utdn a program neve &ll.
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10 REM PATTOGO LARDA

20 PRINT "o

25 FOR X=1 TO S5: PRINT "8" : NEXT X
30 FOR LB=1 TO 40

40 PRINT " wd@l"; : REM LOBDA-SHIFT/O
S50 FOR ID=1 TO S
&0 NEXT ID

70 NEXT LK

80 FOR LB=40 TO 1
S0 FRINT " BREERF;
100 FOR ID=1 TO 5
110 NEXT ID

120 WEXT LB

130 GOTU 20

STEP =1

IERIEER

READY.

REM utasitds magyardzatok elhelyezését teszi lehetévé, a program miikodésére
a1miféle hatdsa sincs.

A 20-as sorban toroljik a képerny8t. A 25-6s sorba irt ciklus 10 pozicidval lej-
b viszi a kurzort, igy helyezzik a labdidt a képerny6 kozepére. Ha ezt a sort
agyjuk, akkor a labda a képernyd felsd szélén pattog. Figyeljiik meg, hogy egy
lus FOR és NEXT utasitdsa egyazon sorban is 4llhat! Ha egy sorba tobb BASIC
isft4st is frunk, akkor (:) kett8sponttal kell szétvilasztanunk ezeket.

A 30-as sorban egy djabb ciklus fejrésze 4ll.

Ez a ciklus mozgatja a labdat balrél jobbra, keresztil az egész 40 oszlop
lességli képernydn.

A 40-es sor tobb feladatot is ellit. El&szor egy betilikoz karaktert helyez el,
ely torli a labdat az el6z8 helyzetb&l. Ezutdn felrajzolja a labddt az aktudlis
yre, majd a kurzort egy karakterrel balra viszi. Ez megteremti az eldfeltételt a
da mostani helyzetébdl valé majdani letorléséhez.

Az 50-es és 60-as sor ”lres” ciklusa a labda mozgdsdnak lelassitdsit végzi.
¢lkil a labda olyan gyorsan pattogna, hogy alig-alig litndnk. A 70-es sorban
0-as sorban kezd3dé ciklus befejezd NEXT utasitasa talalhaté. E ciklus minden

es lefutdsakor a labda a képerny8n egy kurzorpoziciéval jobbra lép. A program-
rkezetbdl vildgosan kideril, hogy itt két ciklust dgyaztunk egymdsba.

Ha az egymadsba dgyazott ciklusok médszerét haszndljuk, akkor nagy figyelmet
. forditanunk arra, hogy az elsének megnyitott ciklust zdrjuk le utoljira. Ha
iklusokat tévedésbél keresztezziik (ebben az esetben pl. felcseréljiik a 60-as és
>-es sort), akkor a gép hibajelzést ad, mivel programunk értelmetlenné vilik!
‘bdljuk ki! A 80-as és 120-as sorok kozotti programrész a forditott mozgdsi
-amatot valdsitja meg.

A 90-es sor azonban kissé eltér a 40-est8l, mivel most a torlés utdn kétszer balra
_lépniink az aktudlis pozicié felrajzoldsdhoz. (Ennek oka az, hogy egy karakter
zjzoldsa vagy torlése utdn a kurzor automatikusan egy poziciéval jobbra 1ép, és
en az esetben ez ellentétes a labda kivdnt mozgdsi irdnydval.)

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

40 PRINT "o";

Inditsuk el a programot, és nézzik meg, hogy mi torténik! Mivel a kur-
zorvezérlést elhagytuk, a labda ”"megsokszorozddik” és csak a visszapattané labda
torli ki a felesleges labdajeleket.

INPUT (bevitel)

Eddigi példdinkban a programok futdsit csak az egyes sorok atirdsdval tudtuk
megvaltoztatni. Az INPUT utasitds haszndlatdval futds kozben adhatunk A&t
adatokat a programnak.

A kovetkezé példdban az INPUT utasitds miikodését szemléltetjiik.

10 INFUT A%

2O FRINT "AZT IRTA BE, HOGY @ "3 AF

EO PRINT

40 EQTO 10

READY .

RUN

? COMMODORE 64 Mi frtuk be
AZT IRTA BE HOGY: COMMODORE 64 A gép vilasza

Amikor a program az INPUT utasitishoz ér, megdll és egy kérddjelet ir :
képernyore. Ezzel jelzi, hogy adatbevitelre vir a billentylzetrol. Irjunk be eg

tetszdleges karaktersorozatot, majd nyomjunk | RETURNT Ft! A gép ekkor ezt irj:
ki:

AZT IRTA BE, HOGY: az altalunk a 7 mogé beirt szoveg
Célszertl, ha az INPUT utasitdssal egyutt egy iizenetet is a képernydre irunk

amely arrdl tdjékoztat, hogy a gép milyen adatra var. Az tuzenet legfeljebb 3
karakter hosszisdgu lehet. Az INPUT utasitds szintaxisa:

INPUT "UZENET": Viltozé

ahol a vdltoz6 mind numerikus, mind karakterfuzér tipusi lehet. Ha nincs szukségun
az uzenetre, akkor a kovetkezét kell irnunk:

INPUT Valtozé
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Megjegyzés: El6bbi példaprogramunkbdl a kovetkezéképpen léphetunk ki:

RUN/STOP |[RESTORE

A kovetkezd példaprogram atszdmitdst végez a Celsius és a Fahrenheit fokban
megadott hémérsékleti adatok kozott. Megirdsakor megprébdltunk minél tobbet
alkalmazni az eddig tanultakbdl.

Y PRINT 03¢

10 FRINT "ATVALTAS FAHRENHEITRE VAGBY CELSIUSRA 7'
:OFRINT "(F/C)": INFUT A%

20 TF Ag="" THEN 10
) IF A%="C" THEN 100

10 TF Ad=UE" THEN 50

4% GOTQ 10

0 INFUT "REVITEL CELSIUSHAN: "3iC

GO Fu (C#9) /S5+3E

70 PRINT C3 "CELSIUS FOK= "3 F3 "FAHRENHEIT FOK"

80 FRINT

g0 GOTA 10

100 INFUT "BEVITEL FAHRENHEITEEN: i F

110 C={(F~32)%#5/9

120 FRINT Fj; “FRHRENHEIT FOK= ": C; "CELSIUS FOk"

1730 PRINT

140 BOTO 10

READY .

A 10-es sor INPUT utasitdsaval egyutt egy kérdést irunk a képepernydre.

A 20-as, 30-as és 40-es sorban a kérdésre adott valaszt vizsgaljuk. Ha semmit
sem irtunk be valaszként, azaz csak a | RETURN | billenty{it nyomjuk le, akkor a
program visszatér a 10-es sorra, és jra kiirja a kérdést. Ha a vdlasz a C betf,
akkor a 30-as sor egy ugrast hajt végre a 100-as sorra. Itt kezdddik ugyanis az
a programrész, amely a Fahrenheitben megadott hémérsékletet Celsiusra szamitja
at. F vilasz esetén az 50-es sorra ugrunk. Minden mids esetben visszatériunk a
10-es sorra és tjra kifrjuk a bevezetd kérdést. (Errél a 45-8s sor gondoskodik.)
Ha helyesen frtuk be a programot, akkor elinditdsa utdn megkérdezi, hogy milyen
atvaltdast szeretnénk végrehajtani. Ezutan kéri az atszamitando értéket, majd kiirja

az eredményt.
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Az dtszdmitdsi formuldt birmely alapfoki fizikakonyvben megtal4dlhatjuk; atird-
sa BASIC nyelvre magitdl értet8dd. Az eredmény kifrat4dsa utdn a program a 10-es
sorra ugorva elolrél kezdi a végrehajtist. A képernyd a megadott adatok bevitele
utdn igy néz ki:

RUN

ATVALTAS FAHRENHEITBE VAGY CELSIUSBA (F/C)
?C

BEVITEL FAHRENHEITBE: 32

32 FOK FAHRENHEIT = O FOK CELSIUS

ATVALTAS FAHRENHEITBE VAGY CELSIUSBA (F/C)

Ha elégedettek vagyunk a programmal, akkor a kés6bbi felhasznél4sra taroljuk
a programot szalagra vagy lemezre.

GET (elvesz)

A GET utasitdssal anélkiil olvashatunk be egy karaktert a billentylzetrél
tarba, hogy utdna megnyomnank a | RETURN Ft.

Az adatbevitel igy sok esetben lényegesen meggyorsithaté. A beolvasott karak-
tert a GET utasitdsban 4ll6 vdltozéhoz rendeljik. A kdvetkez8 rutin (4ltaldnosan
alkalmazhaté programrészlet) a GET haszndlatit szemlélteti:

1 PRIAT Y3
10 BET AF @ IF Ax="GTHEN 10

20 PRINT A% \ _ )
30 GOTO 10 Nincs betilikoz!
READY.

A program elinditds utdn rogton torli a képernyot. Ha lenyomunk egy billentyfit.
akkor a 20-as sor hatdsira megjelenik a bevitt karakter. Ezutdn a GET utasitas
ijabb bevitelre var. Figyeljiik meg, a beolvasott jel csak a PRINT hatdsara jelenik
meg a képernydn.

A 10-es sor mdsodik utasitisa nagyon fontos. Ezzel vizsgdljuk meg, hogy
lenyomtunk-e egyaltalain valamilyen billentylit. Erre azért van sziukség, mert z
GET (ellentétben az INPUT-tal, ahol a bivitelt | RETURN (nel érvényesitjik
megszakitds nélkil tovdbblép, ha nem taldl bevitt karaktert. A 10-es sorbar
ezért egy ciklust hoztunk létre, amelynek magjiban azt is megvizsgdljuk, hogy
lenyomtunk-e valamilyen billentylit (IF A$=""). Prébdljuk ki, hogy mi torténik
ha a 10-es sor mdsodik felét elhagyjuk:

10 GET A$
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A programot | RUN/STOP || RESTORE tral allithatjuk le. A GET utasitast a

mérséklet-4tszamité programban is elhelyezhetjilk. Ehhez a 10-es, a 20-as és a
-es sort kell 4tirnunk a kovetkezoképpen:

10 FPRINT "ATVALTAS FAHRENHEITEE VAGY CEL.SIUSEA":
12 PRINT "4FF0) F"

20 GET A% : IF A%="" THEN 20

40 IF A®<{:"F" THEN 20
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READY.

Véletlenszam-eloallitas

A COMMODORE 64-es szdmos beépitett fiiggvénnyel rendelkezik, amelyeket
sik leirasaval hivhatunk.

Mind az oktaté-, mind pedig a jidtékprogramok {rdsa sordn elényds lehet a
etlenszamok alkalmazasa. Prébédljuk meg pl. egy kockadobdlds szimuldldsit! Erre
élra a beépitett RND-fiiggvény (RaNDom=véletlen) kifejezetten alkalmas. frjuk
a kovetkez6 programot:

i0 FOR ¥=1 TO 10
Z0 PRINT RND(1),
30 NEXT

READY.

A futtatds utdn a képernyd a kovetkez&ket mutatja:

776433747 .417980108
.82927756561 .809331095
.967128073 .426060658
.364234364 .770340712
.922876569 .658604244

Netdn mdés szdmokat ldtunk? Nem csoda, hiszen ezek véletlenszdmok. Prébdlkoz-
nk még néhanyszor és gyézddjunk meg rola, hogy a szamok valéban minden futds
:n valtoznak. Egyetlen kozos sajatsdguk, hogy mindegyik a 0-1 intervallumba esé
edestort. (Megjegyzés: O-t vagy 1-et soha nem kapunk eredményil és a tizedes-
vek szdma 9, valamint exponencidlis kijelzés is lehetséges.)
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Gondoljuk végig, hogy mit kell tenniink, ha a kockajitékoz O és 6 kozé esG egész
szamokat akarunk el8allitani! Elsé nekifutdsra prébdljuk meg a véletlenszémoknak
csupdn a tartomdnydt megvialtoztatni! Ehhez a 20-as programsort {gy kell atirnunk:

10 FOR X=1 TO 10

SO F F T %31‘ HrFEND 1)

S0 M

READY .

RUN
4.907113883 1.1252062
3.29855115 2.308896582

.313614802 1.43789027

4.14914835 3.3676486
4.7888016 4.87432929

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

10 FOR X=1 TO 10

20 FPRINT INT(&*RND (1))
H0 NEXT
READY .
RUN
1 5 5 o
0 1 4 2
3 1

Az INT fuggvény levdgja a tizedestortek tizedesjegyeit.
Most mdr csak egy 1épés van hdtra: azt kell elérniink, hogy ne 0 és 5, hanem .
23 6 kozotti egészeket kapjuk. Modositsuk ezért a 20-as sort a kovetkezdképpen:

20 PRINT INT(6xRND(1))>+1

Most mdar a megfelel6 szadmokat kapjuk.

E médszerrel tetszdleges tartomdnyba esd egész véletlenszdmokat is el tudunk
allitani. A tartomany nagysdgdt az RND fliggvény szorzdja adja. Az {gy kapott
intervallumot bdarhovd eltolhatjuk az egész szamok skdldjin egy megfelel® vdlasztott
egész szam hozzdaddsaval. A felhaszndlandSé matematikai alak:

Szdm = INT(Tartomdny+*RND(1))+ELTOLAS
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Kitalalés jaték

Hasznaljuk fel a véletlenszamokrdl tanultakat egy osszetettebb programban is:

Ebben a példiban néhdny wjabb programozasi triukkot is alkalmaztunk. A
ékprogram ugy indul, hogy megkérdezi a kitalilandé szdmok tartomdnyit.
utdn kezdhetjuk a talalgatdst. A program minden prébalkozdsunkat kom-
entalja. Kiirja hogy az 4ltalunk vdlasztott szim kisebb vagy nagyobb, mint a
raldlandé. Ezt programozdstechnikailag gy valdsitjuk meg, hogy a szdmitégép
ral vdlasztott szamot egy IF... THEN utasitdssal osszehasonlitjuk a billentylzetrsl
olvasottal.

1 REM SZAMKITALALOS JATEK
FRINT "¢

SOINFUT "A GIZeMOK FELSO HAT&RA Y3 HT
10 S5Z=INT (HT#*RND (1)) +1

185 CG=0

ZQ FRINT "MEGVAN A& SZAMOMY

20 INFUT "AZ ON TIFFJE"; TF

35 TG=TE+]

40 IF TP:8Z THEN FRINT "AZ EN SZAMOM KISERK":

42 PRINT : GOTO 3O '

S50 IF TF<SZ THEN PRINT "AZ EN SZAMOM NGGYDER"|

52 PRINT : GOTO 3O

60 TF TP=SZ THEN FRINT "NAGYSZERU, KITALALTE A SZaMOT"
&5 PRINT "MINDOSSZE": TG; "FPRORBALKOZASSAL" : FRINT

70 PRINT "AKAR MEB EGYET JATSZANI 7 (1/M)";

B30 GET VA% @ IF VAz="" THEN 80
20 IF Vag="1% THEN 2

100 IF VAFCF"N" THEN 8O0

READY.

Prébaljuk meg dgy médositani a programot, hogy a jdtékos a szdmoknak ne
k a felsé, hanem az alsé hatdrat is megvdlaszthassa.

A TG valtozé értéke minden téves taldlgatds utdn 1-gyel novekszik. A program
elyes tipp utan:

NAGYSZERU, KITALALTA A SZAMOT szoveg mogé irja a megfejtést.
Tpp:

A 40-es és 50-es sorokba tobb parancsot is frtunk, kettéspontokkal szétvilasztva.
en médon nemcsak attekinthetdbbé tehetjuk a programot, hanem a programtdrral
:akarékoskodhatunk.

Ugyanezekbe a sorokba kiegészitd PRINT utasitdsokat is elhelyeztunk, az tures
‘ok szovegbe iktatdsdval attekinthetdbbé tesszik a képernyén megjelenteket.

Mivel kezdetben tizesével szdmoztuk a sorokat, kés6bb egyszer volt a hibds
idlgatdsokat sz4mldlé rutin beiktatdsa. (15-0s, 35-0s és 65 sor)
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Kockajaték

A kovetkezd program egy kockajitékot szimuldl, két kockaval. Sok szerencsét!
Gondoljuk végig az eddig tanultakat és prébaljuk megfejteni a program miko-
dését!

= PRINT "PROBALJON SZEREMNCSET '™

10 FRINT "FIROS KOCKA= "3

153 PRINT INT{(&¥RND (1)) +1

20 FRINT "FEHER KOCKA= ";

259 PRINT INT{(&¥RND(13))+1

30 PRINT "A KOVETKEZQO DOEASHOZ NYDMJIA";

=2 PRINT "LE A BETUKOZ BILLENTYUT !" : PRINT
40 GET A% : IF A#F="" THEN 40

o0 IF AF=CHR¥ (32) THEN 10

READY.

Véletlengrafika

A kovetkezd rovid példiban azt mutatjuk be, hogy a véletlenszamokra grafikit
1s épithetunk:

1¢ PRINT """
20 PRINT CHR#{(205.5+RND{1) )}
30 60OTO 20

READY.

A lényeg a CHR$ (CHaracter String=karakterfizér) figgvényt tartalmazé 20-as
sorban all. A fuggvény nevét kovetd zdrdjelbe foglalt szdm — 0 és 255 kozé kell esnie
— donti el; hogy milyen grafikus szimbélum jelenik meg a képernydén. A szdmok és
karakterek Osszetartozdsit leiré tdbldzat az F Fiiggelékben taldlhaté.

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

PRINT ASC("X")

X az a karakter, amelynek a kédjira kivdncsiak vagyunk. X tetszdleges karakter
lehet, beleértve a grafikus szimbdélumokat is. A kéd, amelyrdl beszélink ASCII
kéd néven ismert! Az ASC fiiggvény a CHRS$ forditottja. fgy ha az ASC-vel
megiéllapitott értéket (Y) a CHRS fiiggvénybe tessziik, akkor

PRINT CHR$(Y)
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>eirdsa utdn az X-karaktert kapjuk vissza a képerny6n. Ha most befrjuk:
PRINT CHR$(205); CHR$(206)

kkor az M és N billentylik jobb oldaldn levé grafikus szimbélumokat frjuk ki a
épernydre. Ezekbdl a jelekbdl épil fel az az ?dtvesztd”, amelyet példaprogramunk
lindftdsa utdn litunk a képernyén. A 205.5+RND(1) formuldval 205.5 és 206.5
:ozottl véletlenszamokat allitunk elé. Annak a valészinlisége, hogy egy generalt
zam kisebb vagy nagyobb, mint 205, ugyanaz. Mivel a CHRS$ fliggvény nem
eszi figyelembe a tizedesjegyeket, a 205-s és 206-os kédokat elvileg ugyanazzal
. gyakorisdggal allitjuk eld.

Ezt a val6észinliséget és vele egyutt az el6dllé képet tgy médosithatjuk, hogy a
'05.5-es kiinduldsi értéket néhdny tizeddel csokkentjik vagy noveljik.
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Szin és grafika

Megismerkedhettink mar a COMMODORE 64-es tobb fejlett szolgdltatdsaval.
Az egyik legérdekesebb lehet8séget, a szines grafikdt azonban még nem alkalmaztuk.

Mivel az eddigi példikban els6sorban gépunk szamitdsi lehetdségeire helyeztik a
hangsilyt, mindeddig megelégedtink az alap képerny&szinek haszndlatdval. Ebben
a fejezetben a szinkezelés és a grafikus sajidtsigok bemutatdsira helyezzik a
hangsilyt.

Szinbeallitas PRINT utasitassal

Bizonyéira emléksziink még az 1. fejezet tdtmutatdsai alapjin végrehajtott

szintesztre. Akkor a képernyd szineit a |CRTL | és egy szdmbillentyl egyuttes
lenyomdsdval médositottuk.

Szikséglunk lehet arra is, hogy a szineket a programbdl dllitsuk be. Amint azt
a ”Pattogé labda” programban mar lattuk, a billenty{izetrdl kiadhaté parancsokat
is elhelyezhetjiik programunkban.

A szineket egy 16 szinbél 4ll6 skdlibdl vdlaszthatjuk. A | CRTL | és valamely
szambillentyd egyuttes letutésével elérhetd szinek:

1: fekete 2: fehér 3: piros 4: turkiz 5: lila 6: zold 7: kék 8: sdrga

A C= és egy megfelel6 szdmbillentyl egylittes lenyomdsival tovdbbi 8 szint
kaphatunk:

1: narancs 2: barna 3: halvdnypiros 4: s6tétsziirke 5: kdzépsziirke 6: viligoszold
7: vilagoskék 8: vildgossziirke

frjuk be a NEW parancsot, majd csindljuk végig a kovetkezd példat!
A 10 PRINT” sorkezdet utdn nyomjuk le egyiitt a | CTRL | és az [ 1}es gombot!
Ezutan irjuk be az |S| betit! Most nyomjuk le egyitt a |CTRL| és a es

billenty(it, majd felengedésiik utdn frjuk be a |P| betlit! Haladjunk végig ilyen
moédon a szinskdldn és a SPEKTRUM sz6 betiiin!

fOPRINT" S P E K T R U M"
Tttt 1t
CTRL|[1][2][3][4][5][6][7][8]
RUN
SPEKTRUM

A szinvezérlo jelek a kurzorvezérld jelekhez hasonléan grafikus szimbdélumok. A

CTRL | és a as billentyf{ik egylittes lenyomésakor pl. a (£) font jel jelenik meg
a képernydn. A kovetkezd tdbldzat osszefoglalja a szinkédokat:
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Billentyd Szin Kijelzés  Billentyi  Szin Kijelzés

CTRL |[1]| fekete E Cc=1[1] narancs

CTRL|[2| fehér c=|[2] barna

CTRL|[3] piros Cc=|[3] halvénypiros

CTRL |[4] tirkiz ]\ C=|[4] sotétsziirke
CTRL|[5]| lila i | C=|[5] Kkozépsziirke
CTRL|[6] zld C=|[6] vildgoszsld
CTRL|[7| kék C=1[7| vildgoskék
CTRL 8| sarga C== E vildgossziirke +

Ha lefuttatuk a programot, akkor észrevehettik, hogy a szinvezérld jelek csak
. listdn lithaték, a SPEKTRUM sz4 miar nélkiilik jelenik meg a képernyén (a
negfelel szinvaridciéban) a futtatds utdn. Prébidljunk ki még néhdny lehetdséget,
10ogy egészen biztosak lehessiink a szinkezelésben! (Ne feledkezzlink meg a | C=
rillentytrél sem!)

Megjegyzés: Ha egy program szinvezérlést is tartalmaz, akkor a futtatds utdn
iz utolséként bedllitott szin marad érvényben. A normdl kijelzésre (vildgoskék,

otétkék) [ RUN/STOP || RESTORE tral térhetiink vissza.

CHRS szinkédok

Az F Fiiggelékben (CHRS$ kédok listdja) azt lithatjuk, hogy a szinek, akdrcsak
. kurzorvezérlé parancsok, szdmkdédokkal rendelkeznek. Ha ezeket a kdédokat a
>RINT utasitdsban haszndljuk, akkor ugyanazt a hatdst érjuk el, mint a| CTRL |és
. megfeleld szdmbillenty{l egyiittes lenyomdsdval. Prébaljuk ki a kovetkezd példat:

1¢ PRINT CHRE(147) 3 RKEM CL.RAHOME

20 PRINT CHRE(IO):; "EHREL430) ATSZIMNEZLI?"

READY .,

RUN
CHR$ (30) ATSZINEZ

A szovegnek most zoldnek kell lennie. Sok esetben a szinvezérlés a CHRS-
iggvénnyel jéval egyszerlibb, mint szinbillentylikkel. A kovetkez8 program szines
sikokat rajzol a képernydre. Figyeljik meg, hogy a 40-190-es sorok csak a
orszidmban és a CHR$-fiiggvény argumentumdéban kiilonboznek egymaistél! Ezért
zek kozul elég csak egyet teljes terjedelmében beirni, a tobbit pedig a sorszdm és
- CHRS$-fliggvény véltoztatdsdval dllithatjuk eld (14sd szerkesztési tandcsok).

55



1 REM BZINEER CBI1KDOK

o PRINT CHE®R{147) 1 EBEM CHR¥1{147)=[LR/HLME

10 PRINT CHR2(18)3 Y ¢ ¥ REM INVERI C8lkK
20 BZ=INTA(1&%RND(L1) ) +1

M OGN 8 BUTH 40,090,860, 70,80,904100 4110, 1204 1 50,
23 PRINT 180,180,170, 180,190

40 FRINT CHR&(S)Y3; ¢ 6OTO 10

20 PEINT CHRE2{23) GOTOL 1Q

&0 PRINT CHR$(3O) GaTa 10

20 FRINT CHRELIL) 070 19

80 PRINT CHR$(I 44) P 8070 10

YO0 FRINY CHRE(106y 2 BOTO £U

100 FRINT CHR#®({] ‘,m s SATA
118 FRINT CHR®L1LEST) GaTO
120 PRINT CHRE (L2 s EOTD
1530 PRINT CHR&E{149); & BLQTO 10
140 FPRINT (‘H‘ & I J. i L : EB0TR 10
108 PRINT CHRE {131 =078 1d
160 PRIST CHR# ( 152 HO0TO 10
270 FRINT CHEE L 1L55) ao07Tg 10
180 PRINT CHRK$(159) 3 BLTD 19
190 PRINT CHEE(IGE) g ¢ GBOTO 10

n¥ "8t "RS
EW  mr %

TN A SR TN
a3

B Y O

‘sd ‘Rd ‘22
e

‘a4 =g °"n® "ap ‘a
[

s a1 =13

HEADY.

140,

Az 1-40-es sorok befrisa utdn a képernyd a kovetkezéképpen néz ki:

I BEM SLiINELS CEIKDE

W FRINT CHR£#(147) : REM CHR£(147)=CLR/HOME

1 FRINT CHR&(1g8)y ¥ Tf & BWEN IhNVERZ LBTK
¥al, ’:‘I' =INT(IE¥RND (1)) +1

<0 ON 87 BOTO 4” pedty G0, 70, 80,50, V00, 130, 1206, 1 2«
s

n

A FPRINT 1500, 060,174, 180, 150
40 PRINT CHRE{(3) ; : BOTE 10

READY .

i

), 140, @



Szerkesztési tanacsok

Alljunk a kurzorral a 40-es sorszim 4-esére! frjuk 4t 5-re, igy el8all az 50-
es sorszam! Most vigyiik a kurzort a CHR$-fiiggvény zdréjelei kozé! A [SHIFT

INST/DEL | lenyomdsa utdn elegendé helyiunk lesz egy kétjegyl szam elhe-

lyezésére. Irjuk be a 28-ast! A | RETURN | billenty® lenyomésa utén a képernyd
igy néz ki:

1 REM BZINEB CBIKDK

S FRINT CHR$(147) : REM CHR¥%{(147)=CLR/HOME

10 PRINT CHRE#(18)3 " “s ¥ REM INVERZI LBIK

20 SZ=INT{1&%¥RND (1)) +1

S0 DN §7 BOTO 40,800,860, 70,80,90,100,110,120,150,180,")

52 FRINT 130,160,17/0,150,1%0
o0 PRINT CHR®(Z2823 » GUTO 10
READY.

Ha a programot most djra listdzzuk, meggydzS&dhetiink arrél, hogy a 40-es sor
tovabbra is létezik. Epitsiik fel hasonlé médon a teljes programszdveget, majd a
végsé ellendrzés utan inditsuk el a programot!

Kovessiik végig roviden a program miikddését! Az 5-8s sorban | CLR/HOME

CHRS$-kédjdnak befrdsdval tordljiik a képernydt.

A 10-es sorban inverz kijelzési médot dllitunk be, majd felrajzoljuk a szines
csikot alkotd 5 betlikoz karaktert. Kz a csik az elsé lefutdskor viligoskék.

A 20-as sor allitja el az akiudlis szint kivdlaszt6 véletlenszamokat. A 30-as sor-
ban az eddig még nem targyalt ON...GOTO (ugrés...szerint) utasitds 4ll, amely az
IF... THEN utasitds kiterjesztésének tekinthets és tobbszoros programeligaztatdst
tesz lehetové., Az ugrasi cimet az ON és GOTO kozott allé SZIN valtozd aktudlis
értéke alapjan valasztja ki a szamitdégép a GOTO utdn allé sorszamok kozul. Ha
pl. SZIN=1, akkor az elsd, ha SZIN=4, akkor a negyedik cimre ugrunk.

A 40-190-es sorok a 20-as sorban eldallitott, 1 és 16 kozé esé véletlenszdmot
alakitjak at szinkédd4, majd visszairdnyitjdk a programot a 10-es sorra, és minden

kezdodik elolrdl.

PEEK és POKE

Ebben a fejezetben egy olyan mdédszerrel ismerkedunk meg, amellyel "be-
lenézhetink” a COMMODORE 64-es belsejébe, ill. kozvetlenil adatokat vihetink
a tdr egy altalunk valasztott celldjiba.

Szdamitégépunk programtdrat cellak sokasdgaként képzelhetjik el, amelyekbe
adatokat tolthetink, ill. vehetiink ki. Minden egyes cella tartalmanak meghatdrozott
jelentése van. Vannak pl. olyan cellik, amelyekben a gép utdnanézhet, hogy milyen
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héattér- és keretszin van bedllitva, ill. milyen karaktereket hol és milyen szinben kell
megjeleniteni a képernyén.

A celldk tartalmdnak 4tirdsdval megviltoztathatjuk a felsorolt paramétereket.
Médosithatjuk pl. a szineket, alakzatokat jelenithetiink meg és mozgathatunk a
képernyén, sét zenei darabokat is osszedllithatunk. A programtar kozvetlen irdsdra
a POKE (beszir) utasitds szolgdl, amellyel adatokat ”szdrhatunk be” a kivdnt
cellaba. A cellikat a kovetkezdképpen képzelhetjuk el:

53280 53281 53282 53283
X Y

KERET- HAUER =

SZIN SZIN

Négy tarcellat 4brazoltunk, amelyek koziil kettd a képernyd keret- és hattérszinét
hatdrozza meg. frjuk be a kévetkezdt:

POKE 53281,7

Ha megnyomjuk a | RETURN | billentyiit, akkor a hittérszin sirgara valtozik,
mivel a sirga szint bedllité 7-est a hdtteret meghatirozd celliba irtuk.

Prébélkozzunk mdés értékekkel is! (Barmely O és 255 kozotti értékkel). A
kovetkezd tdblizat a szdmértékek és a szinek Osszerendelését tartalmazza:

0 fekete 8 narancs

1 fehér 9 barna

2 piros 10 halvanypiros
3 turkiz 11 sotétsziirke

4 lila 12 kozépszurke
5 zold 13  wvildgoszold

6 kék 14  wvildgoskék

7 sarga 15  wvilagosszurke

Nézzik végig a lehetséges héattérszin-, keretszin-kombin4cidkat! Ebben segit a
kovetkezd rovid program:

10 FOR HT=0 TO 1

20 FOR KR=0O TO 135

S0 POKE S3280,HT

40 PUOEE 33281 KR

20 FOR X=1 TAO 22000 : NEXT X
6O NEXT KR @ NEXT HT

READY.
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Az osszes lehetséges kombindcié eld4llitdsira két egymdsba skatulydzott ciklust
alkalmaztunk.

Az 50-es sorba {rt késleltetd ciklus lelassitja a kombinacidk kozotti dtmenetet.

Miutdn a program lefutott, irjuk be:

? PEEK(53280) AND 15

A vilasz 15. A PEEK (benéz) utasitds kiolvassa a megadott tdrcella tartamit.
Az AND logikai mivelettel a 15-nél nagyobb szdmokat "maszkoljuk ki”. (Az AND
utasitdssal késSbb a bindris aritmetika kapcsdn még részletesen foglalkozunk.) Mivel
az utols6 POKE utasit4ssal 15-6t {frtunk az 53280-as keretszincelliba, a PEEK-kel
a vart eredményt kapjuk.

Ha a futds kozben az aktudlis cellatartalmakat 14tni szeretnénk a képernydn,
akkor a programot a kovetkezd sorokkal kell kiegészitentiink.

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

Képernyografika

Szamitégéplnk a karaktereket mindeddig sorban egymads utdn irta a képernyore,
hacsak nem hasznéltunk (,) vessz8t a PRINT utasitdsban, ill. nem kezdtiink 1j sort.

Eddig a kurzort is csak a PRINT utasitdssal vezéreltik. Ilyen médon a képernyé
tetszbleges pontja elérhetd. Ez a médszer azonban 4ltalaban lassu és tiulsagosan sok
helyet foglal el a programtidrban. Ahogy azonban a tiarban megvannak a szineket
meghatdrozé celldk, ugyaniigy megtaldljuk az egyes képerny&pontokhoz tartozé
cellakat 1s.

A képernyo tartérképe

Mivel a képernyd 25 sorbdl és 40 oszlopbdl 4ll, Osszesen 1000 karaktert
frhatunk r4. Természetesen ugyanennyi helyre van szukségink a tarban is a teljes
képerny&tartalom tdroldsira. A képernyd olyan négyzethdldként képzelhets el,
amelyben minden szem a tir egy celldjinak felel meg (ldsd dbra).

Ezekbe a cellikba 0 és 255 kozotti értékeket frhatunk (POKE); annak, hogy
az egyes szamok milyen karaktereknek felelnek meg, az E Fuggelékben kozolt
tdbldzatban nézhetunk utana.

A COMMODORE 64-es képerny8tdra az 1024-es cellival indul és a 2023-assal
ér véget. Az 1024-es cella a képernyd bal felsé sarkdnak felel meg és a tarcfmek
balrél jobbra nének. A tovabbi tdjékozddashoz prébdljuk pontosan megérteni az
abrat.
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10

OSZLOP
20

1063

1024 >

1064

1104

1144

1184

1224

1264

1304

1344

1384

1624

10

1464

1504

1544

1584

40S

1624

1664

1704

1744

1784

1824

20

1864

1904

1944

1984

24

i
2023

Tegyik fel, hogy egy labdat szeretnénk pattogtatni a képernyén! A labda
kezdetben legyen kozépen: 20-as oszlop, 12-es sor. A megfeleld tarcimet a kovetkezo
formuldval sziamolhatjuk ki:

KEPERNYOCIM=10244+-0SZLOP+40+SOR

Esetiinkben a labda kezdd&cime:

1024+20+40%12=1524

Toroljuk a képernyot

POKE 1524 ,81

SHIFT

CLR/HOME

-mal, majd irjuk be:

4 Karakterkéd
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Szintar

Miér van egy labddnk a képernySé kozepén. Ezt nem a PRINT utasitdssal
helyeztik el, hanem kozvetleniil irtunk be egy értéket a képernyétiarba. A labdait e
pillanatban azonban még nem latjuk, mivel szine megegyezik a hdttér szinével. A
COMMODORE 64-esben a képernyétdr minden cellijahoz tartozik egy kiegészitd
cella, amely az adott celldhoz tartozé szininformadciét tartalmazza. frjuk be:

POKE 55796, 2
———— Szin
Szintdrcim

A labda ekkor piros szinben jelenik meg. ésszefoglalva: a képernyd minden egyes
pontjihoz két cella tartozik a tdrban, az egyik a képernyd6tarban, a masik pedig a
szintdrban. A szintdr az 55296-o0s celldval kezd8dik (bal felsd sarok), és ugyanigy

mint a képernyotar, 1000 cellat foglal le a tarban.

LBSZLOP
0 10 20 30

39

55335

55296 —»

55330

25376

55416

55456

55496

55530

2hb70

55616

55656

55696

55736

o0l lh

55816

55856

55896

55936

5HS97H

56016

56056

56096

56136

56176

56216

56256

A

56295

10

20

24

H0S

A szinkédok 0 és 15 kozotti szdmok (lisd a PEEK és POKE fejezetben levd
tdbldzatot). Az aktudlis szintdrcim a kezd&értéktdl eltekintve ugyanigy szamithaté

ki, mint a képerny6cim:

SzEINTARCIM=55206+0SZLOP+40%*SOR
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Ujabb labdajaték

Ebben a fejezetben egy a kordbban bemutatottndl lényegesen jobb labdajaték-
programot kozlink. A PRINT utasitds helyett a POKE-ot hasznidljuk, amely lénye-

gesen rugalmasabb és lehet&vé teszi az osszetett mozgdsi folyamatok dbrdzoldsit a
képernyén.

10 PRINT "3" @ REM CLRAHOME

20 FDKE §93280,7 1 POKE 3221 ;0
30 X=1 1 Y=1

4¢ DX=1 : DY=1

S0 POKE 1024+X+40+%Y,81

Do PDEKE SGZ9&+X+40%Y 1

40 FOR T=1 70 10 : NEXT

70 POKE 1024+X+40%Y ,32

80 X=X+DX

g0 IF X=0 QR X=3%9 THEN DX=-DX
100 Y=¥Y+DY

110 IF Y=0 OR Y=24 THEN DY=-DY
120 GOTO 50

READY .

A 10-es sorban toroljik a képernydt, a 20-asban pedig fekete hatteret és sarga
keretet allitunk be.

Az X és Y viéltozék a labda aktudlis pozicidjit irjdk le (sor és oszlop). A DX és
DY véltozék‘t vizszintes és fiiggdleges irdnyt elmozdulédst jellemzik:

DX= 1 gy lépés jobbra
DX= -1 egy lépés balra
DX= 1 egy lépés lefelé
DX= -1 egy lépés felfelé

Az 50-es sorban felrajzoljuk a labddt a sor- és oszlopszimmal meghatarozott
poziciéba. A 60-as sorban a jél ismert késleltetd ciklust iktattuk be, hogy a labda
mozgasa ne legyen élvezhetetlenil gyors.

A T70-es sorban egy betilikozzel tordljik a labddt az aktudlis poziciébdl.

A 80-as sorban X és DX osszeaddsdval vissziik jobbra vagy balra a labdat. Ha
a 90-es sorban a porgram megdllapitja, hogy a labda valamelyik oldalon elérte a
képernyé hatarat, akkor megforditja DX el6jelét.

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

A 120-as sorrdl visszaugrik az 50-esre, ahol a labd4t az 4j poziciéba rajzoljuk.

Az 50-es sorban a 81-es kéd megviltoztatdsdval a labdat tetszbleges karakterre
cserélhetjik.

A kovetkezd kiegészitéssel programunkat még litvanyosabb4 tehetjiik:
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=41 FOR L=1 TQ 1Q

2w POKE 1024+INT{RND<1)«1000) ,1464

27 NMEXT L

115 TF PEEK(10Z24+X+40%Y)=166 THEMN DX=-DX : GOTO 8O

READY .

A 21-27-es sorok akaddlyokat helyeznek el a képernydn, véletlenszerid poziciékba.
A 115-0s sorban azt vizsgdljuk, hogy a labda nekiutkozott-e egy ilyen akadidlynak;
1a igen, akkor DX el8jelének megviltoztatdsdval megviltoztatjuk a mozgdsi irdnyt.
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6. FEJEZET

SPRITE GRAFIKA



Bevezetés

Az elbz6 fejezetekben azt tekintettuk &t, hogy hogyan jelenithetunk meg a
képernyd kivant pontjan egy karaktert a PRINT és a POKE utasitdsok haszndlata-
val.

A mozgé grafikus alakzatok dbrdzoldsa mindkét mdédszer esetében nehézségekkel
jar, mivel az alakzatokat kotott szimbdlumkészletbdl kell megszerkesztenunk, igy a
kialakithaté formavdlaszték erésen korlatozott. Ezenkivil dltalaban a mozgds prog-
ramutasitdsokkal valé vezérlése is tilsdgosan bonyolult. Az tin. SPRITE-ok (szelle-
mek) alkalmazésa a legtobb problémdt megoldja. A SPRITE olyan nagyfelbontdsi
grafikus alakzat, amelynek formdja egyszerli BASIC utasitdsokkal frhaté els. A
SPRITE-okat a képernydn egyszeriien az aktualis helyzet megadasaval mozgat-
hatjuk. Az ehhez sziikséges szdmitdsokat a COMMODORE 64-es automatikusan
(hardver eszkozdokkel) végzi el.

A SPRITE-ok szinét szabadon vélaszthatjuk meg, méretik egyetlen utasitdssal
médosithats. Két SPRITE ”elidszhat” egymds mogott képernydn, osszetutkozésuk
pedig egyszertien regisztrialhato.

Mindezek az elényok programozdsi oldalrél semmiféle nehézséggel sem jdarnak.
Mielétt azonban hozzdkezdenénk els¢ SPRITE-unk megalkotdsdhoz, meg kell
ismerkedniink a COMMODORE 64-es belsd szamdbrazolasiaval. Reméljik, hogy ez
a kicsi, de feltétleniil sziikséges kitérd sem lesz unalmas és mindenképpen megtérul,
amikor elsé ondlléan megalkotott SPRITE-unkban gyonyorkodunk.
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A SPRITE-o0k szerkesztése

A SPRITE-ok hasznalatdt a COMMODORE 64-es egy specidlis belsd épitdele-
me a VIC (Video Interface Chip=video illeszté chip) tdmogatja. A munka nagy
részét, amelyet a« SPRITE-ok szerkesztésekor, mozgatdsakor és szinezésekor el kell
végezni, ez a chip ”vaillalja magdra”.

A VIC a SPRITE-okra vonatkozé informdcié tdrolisira 46 regisztert hasznal.
Ezek a regiszterek ugyanigy épiulnek fel, mint a képernyd- és a szintar celldi. Belso
felépitésikrél k¢s6bb még bévebben szélunk. A SPRITE-ok alakjira vonatkozé
adatok a gép fétaraban helyezkednek el. A pontos helyikre vonatkozé informadciét
a kozvetlentl a képerny8tdr utdn kovetkezé 8 cella tartalmazza.

Ezek utdn nézziik meg, hogyan épililnek fel a SPRITE-ok! Amint mdr tudjuk,
a képernyd 25 sorbdl és 40 oszlopbdl all. Az {gy kialakulé 1000 képernydcella
egy négyzethalét alkot, amelynek szemeit a POKE utasitassal tolthetjuk fel. A
valésdgban mincen egyes szem (karakterpozicié) egy 8x8-as pontmatrix. foy a teljes
képernyd, (40x8)x(25x8)=320x200 képpontbdl 4ll tertilet 41l rendelkezésiinkre.

Példaként ebbben a 24x21-es mezdében egy léggombot fogunk szerkeszteni. A
legjobb, ha a munkat azzal kezdjik, hogy eléveszunk egy négyzetracsos papirt és
kijelolink egy 24x21 négyzetbdl allé teriiletet. Ezutdn rajzoljuk meg a léggomb

korvonalait, majd t6ltsiik ki azokat a négyzeteket, amelyeket a kérvonal metsz! fgy
kialakitottuk a SPRITE formdjit. A 1éggdmb belsejét alkotd négyzeteket tSltsiik ki
tetszésiink szerint, vagy haszndljuk a kényv dbrdjit! Most mér csak az van hétra,
hogy rajzunkat olyan adatsorozattd alakitsuk 4t, amelyet szdmitégépiink megért.

CSOPORT | CSOPORT CSOPORT

1 | 2 j 3
128 32 8 2 128 32 8 2 128 32 8 2

64 16 4|1L6416 4 1f64116 4 1

LN ~WN

10

—y
(62

10 15 20 24
0SZLOP :
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Osszuk fel dbrdnkat hirom egyenld szélésségli részre, amelyek mindegyike 8
oszlopbdl all. Ezutdn a bal felsé saroktdl indulva irjuk rajzunk folé hdromszor
egymds utin a kovetkezd szdmsorozatot:

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

A sorokat szdmozzuk meg 1-t8l 21-ig! Vegyilnk fel minden sorhoz harom
értéktablat az dbran ldthaté mdédon. Az elsd tibla mindig egy sor elsd 8 elemének
felel meg, a masodik és harmadik pedig sorban, a 9-16., ill. a 17-24. elemeknek.
Az értéktdbldk megfeleld mezdi folé frjuk fel Gjra az emlitett 128,64,32,16,8,4,2,1
szdmsorozatot! (Remélhetdleg észrevettiik mdr, hogy itt a 2 hatvdnyairél van szé.)
Ezutdn rendeljik rajzunk (SPRITE-unk) minden kitSltott mezdjéhez az 1-es és
minden ires mezdjéhez a 0-4s szdmot! Ezutdn vegyik fel a megfelels értékeket az
egyes sorokhoz rendelt 3 értéktiablaba!l

Vegyik példaként a konyvben abrazolt léggomb-SPRITE 1-es sorat! Az els6 8
mezd ures, {gy az ehhez a sorhoz tartozd elsé tdbla csupa O-t tartalmaz. Ahhoz,
hogy a gép megértse ezt a tdblat, az egyes mezdk tartalmit ossze kell szoroznunk
az illet6 mezé folé {rt értékkel, majd a szorzatokat ossze kell adnunk. Mivel most
minden mezében O 4ll, az eredmény is 0. Az elsé sorhoz tartozé mdésodik tibla a
kovetkez6képpen néz ki:

128 64 32 16 8 4 2 1
0 1 1 1 1 1 1 1

r 1t T

0O+ 64+32+16+ 8+ 44+ 24+ 1= 127

Az els6 sor harmadik tabldja ismét csupa 0-bdl all, igy az Osszeg is 0.
Osszefoglalva, a SPRITE elsé sorit a 0,127,0 szdmsorozat jellemzi. Ezt a
kovetkezéképpen fordithatjuk le BASIC nyelvre:

DATA 0,127,0 (DATA=adat)

Nézzuk most a masodik sort:

1 1 1 1 1 1 ] 1
r 1
128 + 64 +32 +16 +8 +4 +2 +1 = 255
L1 [ 1+ oo o[ oo o]
A f
128 + 64 = 192
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A madsodik sorhoz tartozé DATA utasitis:

DATA 1,255,192

A fennmaradé 19 sor ”kédoldsdt” prébiljuk meg ondlléan elvégezni! Ha
végeztink, frjuk be a kvetkezd programot (a DATA és a READ (olvas) utasft4ssal
a 8. fejezetben foglalkozunk részletesebben):

1 AEM REFPULES

5 OPRINT "0 ¢ REM CLIR/HOME

10 V=S3240 3 REM VIC KEZDOCIM

11 POKE V+21,4 : REM A 2-ES SPRITE AKTIVIZALASA
12 POKE 2042,13

i4 REM A Z-E5 SPRITE ADATAT A 13-AS8 KLOKKEOL

20 FOR N=Q TO &2 ¢ READ B @ POKE 832+N,0 @ NEXT
30 FOR X=0 TO 200

40 POKE V+4,X : REM UJ X KOOEDINATA

S50 POKE VS, X 3 REM UJ Y EOORDINATA

60 NEXT X

70 GOTO 20

26O DATA D127 ,0,1,358. 199,55, 008 224 ,% 931,224

210 DATA 7,217 ,240,7,2258,746,7 ,217 ,280,%, 231 ,274

220 DATA 5,28%,224,%,29%5,224 2,255, 160,11, 127,64

230 DATA 1,62,64,0,1%6,128,0,1%6,128,0,73%,0,0,73,0,0
240 DATA &Z,0,0,82,0,0, A O,28,0

!

READY .

A program elinditdsa utdn egy lassan szall6é léggombot ldtunk a képernydn.
A program milikodésének megértéséhez meg kell ismerkedniink azzal, hogy a
VIC egyes regisztereil pontosan mit is vezérelnek. Nézziik a kovetkez6 tdblazatot:

Regiszter Leirés

0 A 0-is SPRITE X koordindtdja

A 0-as SPRITE Y koordinatdja

2-15 Az 1-T7-es SPRITE-ok X és Y koordindtai
(l4sd 0-1 regiszterek)

16 Az X koordindtdk legmagasabb helyi értékd bitjei
(bit fogalmat 14sd: BINARIS ARITMETIKA fejezet)

/4 ) A SPRITE-ok aktivizdlasa:
1 — lathaté; O — nem lathaté

29 A SPRITE-ok nagyitdsa X irdnyban

28 A SPRITE-ok nagyitdsa Y irdnyban

39-46 A SPRITE-ok szinei O-7

Ezenkivil a gépnek azt is tudnia kell, hogy egy adott SPRITE adatai melyik 64
cellabdl all6 blokkban vannak. Az erre vonatkozé informdciét a képernydtir utdn
kovetkezS 8 cellaban kell elhelyezniink.
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2040 41 42 43 bb 45 46 | 2047
i T i i d\ T il T
SPRITE 0 1 2 3 4 5 6 7

Végul foglaljuk oOssze azokat az egymdst kovetd lépéseket, amelyeket egy
SPRITE megjelenitéséhez és mozgatisihoz el kell végeznink!

1. A 21-es VIC regiszterbe frjuk be a megfelelé értéket a kividlasztott SPRITE

aktivizdldsihoz!
2. A tir megfeleld cellijaba helyezziik el az adott SPRITE adatait tartalmazé
mutatdét!

3. POKE utasitdsokkal irjuk a SPRITE tényleges adatait a tarba!

4. A mozgatdshoz viltoztassuk ciklikusan a SPRITE X és Y koordinatdit a
megfeleld VIC regiszterben!

5. A SPRITE szinét és nagysdgat a 39-46-os, a 29-es és a 23-as VIC regiszter
tartalmdnak megvaltoztatdsival moédosithatjuk.

A program néhiny pontja még az eddigi magyardzatok utdn is homadlyos lehet.

A 10-es sor:
V=563248

A VIC chip kezd&cime, azaz az elsé regiszter abszolit cime. Egy tetszdleges VIC
regiszter abszolit cimét igy kaphatjuk meg, hogv a regiszter sorszimadt hozzdadjuk
a kezd6cimhez.

A 11-es sor:
POKE V+21,4

FEz az utasitds ldthatéva teszi a 2-es SPRITE-ot. Ennek oka, hogy a POKE
utasitds hatdsdra a 21-es VIC regiszter 2-es mez8jébe 1 keriil, ha a regiszterbe 4-et
frunk (14sd BINARIS ARTIMETIKA fejezet).

128 64 32 16 8 o 2 j i mezohoz readelt ertek
: 6 > 6 3 2 1 0—a SPRITE sorszama
21{oJofJoJoJo[1]o] o]=4

1-es a SPRITE aktivizalasahoz

Az 6sszes SPRITE aktudlis dllapota (lithaté, nem ldthatd) a 21-es regiszter
tartalmdtdl figg. Ha pl. a 3-as SPRITE-ot szeretnénk lathatévd tenni, akkor a
regiszterbe 8-at kell frnunk. Ha mind a 2-es, mind a 3-as SPRITE-ot aktivizdlni

akarjuk, akkor a regiszterbe 12-t (8+4=12) kell helyezniink. Az chhez sziikséges
POKE utasitds:

70



POKE V+21, 12
lenne.

A 12-es sor:
POKE 2042, 13

Itt arra utasitjuk a gépet, hogy a 2-es SPRITE adatait a 13-as blokkbdl olvassa
ki. Egy SPRITE adatai 63 cellit foglalnak le a tirban. Egy értéktdbla tartalma 1
cellainak felel meg. Minden sorhoz 3 értéktabla, azaz 3 cella szikséges, az Osszes
igénybe vett tdrtertlet 21 sor x 3 cella = 63 cella. Egy SPRITE megjelenitéséhez
tehat 63 tdrcella tartalmat kell befrnunk a kovetkezd médon:

20 FOR N=0 TO 62: READ Q: POKE 832+N,Q: NEXT

Ez a ciklus 63 db cell4t tolt fel adattal a 13-as blokkban (1 blokk=64 cella). A
13-as cella a 13x64=832-es cimen kezdddik a tarban.

30 FOR X = 0 TO 200

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

Mivel a 4-es és 5-0s VIC regiszter a 2-es SPRITE X és Y koordinatajat
tartalmazza ez a programszakasz a SPRITE 4tlés irdnyd mozgatdsit hajtja végre a
képerny6n. A koordinita-rendszer kozéppontja a bal felsé sarok, igy a mozgdst
kijeldld szakasz kezdSpontja a képernyd bal felsd, végpontja pedig a jobb alsé
sarka. Mivel a léggdmb jrarajzoldsa az ij poziciéban megfeleléen gyors, a mozgas
folytonosnak tlinik (errdl a témdardl b8vebben lisd az O Fiiggeléket).

Ha egyszerre tobb SPRITE-ot is meg akarunk jeleniteni, akkor mindegyikhez
sajat tdrtertiletet kell hozzarendelnink.

A T0-es sorbdl a program visszaugrik a 30-asra, €és az egész repulés tjra kezdddik.
A program maradék részét azok a DATA utasitdsok toltik ki, amelyek a léggomb
alakjdt leiré adatokat tartalmazzdk. Szurjuk be a kovetkezd sort, majd inditsuk
Uijra a programot:

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

A 186ggomb most kétszer akkora, mint eddig. Ezt gy értuk el, hogy a 23-as és
a 29-es regiszterbe 4-et (mivel a 2-es SPRITE-rél van sz6) frtunk. Jegyezziik meg

jol, hogy a SPRITE bal felsd sarka a nagyitds utdn helyben marad. Programunkat
a kovekezd sorok beszirisaval még érdekesebbé tehetjik:

1 PORKE Vel 12

2 POKE 2042,13F @ POKE Z043,13

A0 FOR X=1 70 190

45 FOKE V+é, X

55 RPOKE V47, 190-X

READY. i



Most egy mdsodik léggémb is megjelenik a képernydn, mivel a 21-es VIC
regiszterbe 12-t frtunk. Ez azt jelenti, hogy a regiszter 2. és 3. mezdjébe is 1 keriil,
azaz mind a 2-es, mind a 3-as SPRITE-ot aktivizdljuk.

A 45-55-0s sorok a 3-as SPRITE mozgdsit vezérlik az X és Y koordinatdkat
tartalmazé 6-os és 7-es VIC regiszterek tartalmédnak valtoztatdsdval. Ha még mindig
nem lennénk elégedettek a ldtvdnnyal, akkor bdvitsiik tovibb a programot:

11 POKE V+21,72

12 FOKE Z042,1% : POKE 2043,13 : POKE 2044 ,17
25 FOKE V+23,12 3 FOKE V429,17

48 FOKEE V+B,X

58 FOKE V+9, 100

READY.

A 11-es sor POKE parancsa az eddigiek mellett a 4-es SPRITE-ot is aktivizilja,
mivel hatdsira a 21-es VIC regiszter 4-es mez8jébe is 1 keriil (4+8+16=28). A 12-es
sor azt kozli a géppel, hogy mindhirom SPRITE adatait a 13-as blokkbdl vegye.

A 25-6s sorban nagyitjuk a 2-es és a 3-as SPRITE-ot (4+8=12). A 48-as és 50-es
sorok a 4-es SPRITE-ot vizszintes irdnyban mozgatjik a képernydn.

Néhany megjegyzés a SPRITE-okhoz

A mér megismert szinkddoldsi médszerrel (lisd 5. fejezet vagy G Fiiggelék) az
egyes SPRITE-okat 16 kilonbozd szinben jelenithetjik meg.
Ha pl. az 1-es SPRITE-nak a zold szint szdnjuk, akkor a kovetkez6 POKE

utasitdssal érhetjik el a célunkat:
POKE V+40,13 (ahol V=53248)

Taldn észrevettiikk mar, hogy mikozben a példaprogramot futtatjuk, a SPRITE-
ok soha nem érik el a képernyd jobb oldali hatidrit. Ennek oka, hogy a VIC X
regisztereibe frhat6 szadm maximalis értéke 255, a teljes képernyd pedig 320 képpont
szélességii.

Ha a mozgasokhoz a teljes képernydt szeretnénk kihaszndlni, akkor a 16-os
VIC regiszterrel is fozlalkoznunk kell. Ha ennek a regiszternek az n-es mezdje 1-et
tartalmaz, akkor az n-es SPRITE X koordinitija nagyobb, mint 255. A pontos
érték ekkor:

X regiszter tartalma + 256.

Ha a 2-es SPRITE X koordindtdjit pl. 256 és 320 kozott akarjuk felvenni, akkor
16-os VIC regiszterbe 4-et kell irnunk, hogy a 2-es celldba 1 keriiljon:

POKE V+16,4
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Ha most a 2-es SPRITE-hoz tartozé X regiszter (4-es VIC regiszter) tar-
talmdt O és 63 kozott valtoztatjuk, akkor a teljes X koordinita érték 256+0=256
és 256+63=319 kozott mozog. A most elmondottakat dgy érthetjik meg a
legkonnyebben ha elemezzuk a kovetkezd programot, amely az eddig hasznidlt
SPRITE programok egy ijabb valtozata.

@ PRINT "33 ¢ REM CLR/HOME

10 VY=B3R248 @ FPOKE W+21,4 1 FOKE 2042,13

20 FOR N=0 T0O 62 : READ & : FOKE B3IZ+N,0Q : NEXT
Z5 FPUKE V45, 100

20 FOR X=0 TG 2T%

40 FOKE V+4,X

=0 NEXT

60 POKE V+146,4

70 FOR X=0 T0O &3

&0 FOKE V+4.,X

0 NEXT

100 PORE WY+16,0

110 BOTO S0

200 DATA Q127,041 305, 19240, 800 20249, 3,231 224
210 DATA 7,‘JJ1~4U 7,LLM,H4U 74217 ,240,3,231,224
220 DATA S.2085,224,:5,285,224 2,295,160, 1 127,64
230 DATA 1,62,64,0, lHu“JWB 0186 ,128,0,7 Q.U ug, iy g0
=240 DRTA 625,040,82,0,0:62,0,0,28,0

READY.

A 60-as sorban a 2-es SPRITE X koordindt4jinak legmagasabb helyi értéki
bitjét allitjuk be. A 70-es sorban kezdddik az a programrész, amely a léggombot a
képernyd jobb oldali hatirdig viszi. A 100-as sor is fontos, mivel itt dllitjuk O-ra az
X koordindta legmagasabb helyi értéki bitjét, igy a léggémb jra a képernyd bal
oldali hatdrarél indulhat.

Binaris aritmetika

Nem halaszthatjuk tovdbb, hogy megismerkedjink az adatok gépi 4brazolds-
moédjdval, ill. a feldolgozdsukhoz haszndlt bindris aritmetikdval. Nézziik el8szor az
alapfogalmakat:

BIT: Az informdcié legkisebb egysége, amelyet egy szadmitégép kezelni tud. Egy
bit két kiilonbozd értéket (vagy dllapotot) vehet fel, akdr egy kétdlldsd kapcsolé. A
”bekapcsolt” allapot az 1-es, a ”kikapcsolt” pedig a 0-as.

BYTE: 8 egymas melletti bitbdl épuld informdcidegység. A bitek értékétdl
fiiggden 256 kulonbozé bitkombindcié képzelhetd el. fgy egy byte értéke 0 és 255
kozott valtozhat.

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

0%128+0%64+0%32+0%16+0%8+0%4+0%2+0%x1=0
2. példa: A byte minden bitje 1:

28 64 32 16 8 4 2 1

f11L1|1]1T1L1|1[1

A byte értéke:

1%128+1%64+1%32+1%16+ 18+ 1x4+1%2+1x1=255

A regiszter

specialis tarcella a szdmitégépben. A COMMODORE 64-esben egy regiszterben 1
byte, azaz egy 0 és 255 kozotti szdm tarolhatd.

A megfeleld regiszterek tartalmdnak viltoztatdsdval vezérelhetjik a gép miivelet-
végzését. A SPRITE-ok tadrgyaldsakor pl. olyan regszterekkel ismerkedtiunk meg,
amelyek az alakzatok mozgdsdért, lathatévd tételéért, nagyitdsdért stb. felelosek.

BinAaris szam decimalissa alakitasa

A kovetkezd tablizat a 2-es szdm elsé 8 hatvanydt dbrdzolja bindris alakban:

DECIMALIS SZAM

128 64 32 16 8 4 2 1

0 0 0 0 0 0 0 1 210
0 0 0 0 0 0 1 0 2M
0 0 0 0 0 1 0 0 212
0 0 0 0 1 0 0 0 213
0 0 0 1 0 0 0 0 244,
0 0 1 0 0 0 0 0 245
0 1 0 0 0 0 0 0 216
1 0 0 0 0 0 0 0 247

Bizonyara kitaldltuk mar, hogy a POKE utasitdssal a tirba ifrhaté decimalis
szamnak azért kell 0 és 255 kdzé esnie, mivel a tir egy adott cellija 1 byte-
ot (8 bitet) tdrolhat. Ha tudni szeretnénk, hogy egy adott bindris szdm melyik
decimadlis szamnak felel meg, akkor csak ossze kell adni a 2-es sz4m azon hatvanyait,
amelyeknek helyén a byte bitmintdjdban 1-es 4ll. Nézziik pl. a 01010011 bindris
szam decimdliss4 alakitdsat:

74



27 26 25 23 22 2! 20

[T ol o [ o [T o [ o [T v [ 1 |
2 + 1 = 3

A kovetkez6 segédprogram a beadott bindris szdmot decimadlisssa alakitja.

o REM EBINARRIS-DECIMALIS ATVALTAS

19 INFUT "Aa 8 BITES ERINARIS 5ZAaM: "3 A%

12 IF LEN(AE}<H8 THEN PRINT "8 BITET KEREK..." 3 BOTO 10
15 DE=Q ¢ (C=0

20 PR X=8B TO 1 8TEP -1 3 QC=C+}

S0 DE=DE+VAL IMID# (AT ,C,1) ) ¥2T(X~-1)

40 NEXT - X

43 FIRINT

oG PRINT "BINARIS "3 A#F3:" = "3 "DECIMALIS "3 DE

o PFRINT

&0 GOTO 10
READY .

A beirt bindris szdmot az A$ karakterfiizér vidltozéban tdroljuk. A karakterfizér
elemeit (ebben az esetben az egymdst kovetd biteket) a MID$ fiiggvénnyel olvassuk
ki jobbrél balra haladva. A VAL figgvénnyel megvizsgdljuk, hogy az éppen soron
levé elem O vagy 1, az igy meghatdrozott értéket pedig megszorozzuk a 2-es szam
megfelelé hatvanydval. Az {gy kapott szorzatokat aztin Osszegezzik, majd az 50-
es sorban kiiratjuk mind a bevitt bindris, mind az eredményiil kapott decimélis

’
szamot.
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7. FEJEZET

HANGKELTES A COMMODORE 64-ESEN



A szdmitégépes hangkeltésnek (gyakran hanggenerdlisnak mondjuk) két 6
alkalmazdsi terulete a specidlis hanghatasok létrehozasa, ill. az egyszerli genei
darabok lejatszdsa. Ezért roviden foglalkozunk a zeneprogramok szerkezetével,
majd bemutatunk egy olyan programot, amellyel szabadon kisérletezhetunk.

A hangkelto programok szerkezete

Egy hang hangzdsiat négy jellemzo6 hatdrozza meg: a hangmagassdg, a hangerd, a
hangszin és a letités mdédja. Tulajdonképpen az utolsé két tulajdonsig az, amelynek
alapjan a hangszerek hangjit meg tudjuk kilonboztetni egymastdl.

A COMMODORE 64-esben a hanggenerdldst egy beépitett alkatrész, a SID
(Sound Interface Device=Audio Illeszté Késziilék) végzi. A SID belsd regisztereinek
megfelel6 feltoltésével érhetjik el a kivant hangzast.

A COMMODORE 64-es hdarom szdélamot tud megszdélaltani, egyelére azonban
foglalkozzunk csak az elsével.

A SID kezd6cime, amelyet az SI véltozéban tdrolunk 54272

SI=54272

A hangmagassdgot fizikailag a hang frekvenciaja hatdrozza meg. A frekvencia-
paramétert — amely 0 és 65000 kozotti szdm lehet — a SID az elsd két regiszterében
tarolja. Azért van sziikség két regiszterre, mert ilyen nagy szdmokat csak két byte-
on tudunk abrazolni. A frekvenciaérték alacsonyabb helyi értékd byte-jit Lo-Byte-
nak (low=alacsony), a magasabb helyi értékiit pedig Hi-Byte-nak (high=magas)
nevezzuk.

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

A hangerét 16 fokozatban szab4lyozhatjuk. A hangeré paraméter O (kikapcsolt
allapot) és 15 (teljes hangerd) kozotti szdm a 24-es SID regiszterben:

HE=SI+24 (Hangerd)

A hangszint lényegében a hang hullimformdja hatdrozza meg. A COMMODORE
64-es négy alapformat kindl: hiromszog, flirészfog, négyszog és zaj. Szakkonyvekbaol
megtanulhatjuk, hogy milyen médon befolyasolhatjuk ezeket az alapformdkat pl.
szurdk beiktatdsiaval. Most azonban elégedjunk meg az alaplehetdségekkel! A
hullamformdakat egy-egy bit vezérli a 4-es SID regiszterben:

HF=SI+4 (Hulldmforma)

A megadott hullimformdak kivalsztdsihoz rendre 17-et, 33-at, 65-0t vagy 129-et
kell frnunk ebbe a regiszterbe. Ha a négyszdgjel (azaz 65) mellett dontiink, akkor
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még egy kiegészitd paramétert is meg kell adnunk, mégpedig a kitoltési tényezot.
A kitoltési tényezd szabja meg a négyszogjel "be-" és ”kikapcsolt” allapotdanak
egymdashoz valé viszonyat. Ertéke 0 és 4095 kozott vdltozhat.

KL=SI+2 (Kitoltés, Lo-Byte)
KH=SI+3 (Kitoltés, Hi-Byte)

A legérdekesebb azonban még csak most kovetkezik: A COMMODORE 64-
es lehetoséget ad az egyes hangok burkolégorbéjének meghatdrozasara. Nézzik
meg kicsit részletesebben, hogy mit is jelent ez pontosan! Egy hang megszélaldsa
és elhallgatdsa kozotti idotartam négy jol elkilonithetd szakaszra bonthatd: fel-
futds, csillapodds, tartds és kioltds (lecsengés). Amikor a COMMODORE 64-es
megszolaltat egy hangot, akkor az eloszor fejfut a maximdlis hangerdére, majd
fokozatosan csillapodik a tartdsi paraméterrel meghatdrozott hangerdre. Ilyen
hangosan szdl egészen addig, ameddig a hangot ki nem kapcsoljuk, ezutan fokozato-
san cseng. A burkolégorbét meghatarozd négy paraméter szamara két regiszter all
rendelkezésre. A felfutasi és csillapoddsi paramétert a ”leutés” regiszterben, a tar-
tdsi és kioltasi paramétert pedig a ”tartdés” regiszterben tdroljuk. Az egyes para-
méterek négy-négy bitet foglalnak el:

L =SI+5 (Leiités)
felfutds: felsd négy bit
csillapodids: alsé négy bit

T =SI+6 (Tartas)
tartds: felsé négy bit
csengés: alsé négy bit

Ha a felfutdsi és lecsillapoddsi paramétert kicsire vdalasztjuk, akkor a hang
gyorsan és keményen csendul fel, mig nagy érték esetén lassan és ligyan. A T
(tartds) regiszter fels§ négy bitjébe {rt maximdlis érték a 24-es HE (hangerd)
regiszterben bedllitott hangerdt eredményezi tartdasi szintként, a kisebb értékek
pedig csokkentik ezt a szintet. A lecsengésre ugyanaz igaz, mint a felfutdsra: kis
érték esetén keményen, nagy érték esetén pedig lassan és ligyan lecsengd hangot
kapunk.

Példaprogram

Elészor is azt kell eldonteniink, hogy melyik szélamot (vagy szélamokat) sze-
retnénk megszoélaltani. Ha minden szélamhoz bedllitjuk a megfeleld paramétereket,
akkor egyidejlileg akidr mindhdrmat is hallhatjuk. A példiban az egyszerlség
kedvéért csak az 1l-es szélamot haszndljuk.
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20

30
40

50

60

70
80

SI=b54272:FL=SI:
FH=SI+1:HF=SI+4:
L=ST+5:T=581+6:
HE=SI+24

POKE HE, 15

POKE L,16+9

POKE T,4x16+4

POKE FH,29:POKE FL,69

POKE HF,17

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

-

. A regisztercimek definidldsa

2. Maximalis hangerd

3. Letutés

4. Tartds és lecsengés

5. A frekvencia magasabb és alacsonyabb
helyi értéki byte-ja a normadl zenei

A hanghoz. A tobbi hanghoz tartozé
értékeket a P Fuggelék tdbldzatibdl
olvashatjuk ki

6. Hulldimforma. Mindig utolséként kell
beallitani, mivel a HF regiszter

legkisebb helyi értékii bitje kapcsolja be,
ill. ki a hanggenerdtort. Ha ez a bit 1,
akkor a hang megszélal, ha O,

akkor pedig elhallgat

7. Ciklus a hang hosszdnak szabdlyozdsdhoz
8. A hanggenerdtor kikapcsoldsa és burkolé
gorbe bedllitdsa

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

Zene a COMMODORE 64-esen

Nem kell zenemtivésznek lenniink ahhoz, hogy a COMMODORE 64-esen
egyszerli dallamokat szélaltassunk meg. Irjuk be a kovetkezd példaprogramot,
amely a rendelkezésre 4116 hdrom szélambdél csak egyet hasznal ki:

10 REM HANGSKALA

20 ST=b4272:FL=SI:FH=5I+1:

HF=8I+4:L=SI+5:T=SI+6:
HE=STI+24

30 POKE HE,156

40 POKE L,9

50 READ X:READ Y

80

Programnév

Regisztercimek definidlisa

Maximdlis hangerd

Letutés

A frekvencia magasabb és alacsonyabb
helyi értékii byte-jdnak kiolvasdsa
DATA sorokbdl



60 IFY=-1THEN POKE HF,0:END Ha a program —1-et taldl, akkor kikap
csolja a hanggenerdtort, majd ledll

70 POKE FH,X;POKE FL,Y A két frekvenciaregiszter feltoltése
POKE-kal
80 POKE HF, 17 Hulldimforma bedllitisa és a hang
generator bekapcsoldsa
90 FOR HH=1T0100:NEXT Hangzashossza
100 POKE HF,O Hanggenerator kikapcsoldsa
110 FOR HH=1TO050:NEXT Rovid szinet a lecsengés utin
120 GOTO040 Kovetkezé hang
130 DATA Ezek a szamparok a C-dur skdila
17,103,19,137,21,237, hangjainak frekvenciaértékeit adjik,
23,59,26,20,29,69,32, viltakozva a magasabb és alacsonyabb
219,34,207 helyi értéki byte-okat
140 DATA-1,-1 Ezek a frekvenciaként értelmetlen

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

Ha egy csembalé hangzdsit szeretnénk utdnozni, akkor a 80-as sort igy kell
modositanunk:

80 POKE HF,33

Ezzel a POKE utasitassal flirészfog alakd hulldimformat allitunk be az eddig
hasznalt haromszog helyett, igy élesebb, felhangokban gazdagabb hangzast ériink el.
Azonban a hullaimforma csak egy a rendelkezésre dll6 szamos lehet&ségbél a hangzds
meghatdrozdsdhoz. A megfelelS leiitésérték (felfutds és csillapodds) kivélasztdsdval
csembaldénkat konnyen bendzséva ”viltoztathatjuk”. Viltoztassuk meg a 40-es sort:

40 POKE A,3

Ezzel a mddszerrel szdmos hangszer hangzédsit utdnozhatjuk, azaz a COM-

MODORE 64-est szintetizdtorként miikodtethetjiik. A pontos tennivalékat a kovet-
xezO szakaszban foglaltuk Gssze.
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A hangjellemzok beallitasa

1. Hangerd — A bedllitott érték mindhdrom szélamra érvényes. A kérdéses
regiszter cime 54296. A maximdlis hangerét akkor kapjuk, ha 15-0t irunk a
regiszterbe:

POKE SI+24,15 vagy POKE 54296, 15
A 0 érték kikapcsolja a hanggenerdtort:
POKE SI+24,15 vagy POKE 54296,0

A hangerét 4dltaliban a zeneprogramok elején, egyszer allitjuk be; programozott
valtoztatdsdval azonban érdekes hanghatdsokat érhetiink el.

2. HulldAmforma — Amint a példakbdl is kiderult, erdteljesen hat a hang-
zasra. Az egyes sz6lamokhoz kulon-kulon allithatd be. Négy lehetdség kozul valaszt-
hatunk; hdromszog, flirészfog, négyszog és zaj.

A kovetkezd tabldzat osszefoglalja a hullimformdk kivdlasztdsira vomatkozé
tudnivaldkat:

A hullamformak beallitasa

REGISZTER TARTALOM
. ZAJ NEGYSzOG | FURESZ [HAROMSZOG
SZOLAM y | &) 3
4|1 11]18 129 65 33 17

Ha pl. az l-es szélamhoz a hidromszoghulldimot akarjuk vélasztani, akkor a
kovetkez& POKE utasitast kell végrehajtanunk.

POKE SI+4,17 vagy POKE 54276,17

Ezt a tdbldzatot haszndltuk, amikor a hangskdlaprogramban a csembalds
hangzas eléréséhez a 4-es regiszter tartalmat 33-ra médositottuk.

3. Burkologorbe — Az egyes sz6lamokhoz kiilon-kiilon bedllithats. A felfutdsi
paraméter a teljes hangerd elérésének, a csillapoddsi paraméter pedig a tartdsi
szintre vald visszaesésnek az idejét adja meg. Ha a tartdsi szintet O-nak vdalasztjuk,
akkor a csillapoddsi paraméter hatdrozza meg a hang hosszdt. A letitésregiszterbe
a felfutds és a lecsillapodds megfelel8en Osszegzett értékét kell frnunk (14sd bindris

aritmetika). A cimeket és az Osszegzés médjat a kovetkezd tdbldzatbdl olvashatjuk
ki:
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A leiités beallitasa

REGISZTER TARTALOM
SZOLAM | 1| 2] 3 FELFUTAS LECSILLAPODAS

5 |12 | 19 |15%16(lagy)....0¥16(kemeny) [15(lagy)...0(kemeny)

A felfutas és a csillapodds viszonydt ugy ismerhetjik fel a legegyszer{ibben, ha
pl.

POEE B1+B,686 (SI+5-5427T)

helyett a
POKE SI+5, 4%16+2

formdat hasznaljuk.

Ebbél vildgesan kiderul, hogy kozepes értékl felfutast és kis értékli lecsilla-
podast adtunk 1neg.

A hangbedllitasrél eddig elmondottakat egy példaprogramban foglaltuk ossze:

10 REM GYAKORLOPROGRAM
20 SI=b4272:FL=SI:FH=SI+1:KL=SI+2:
KH=8I+3 :HF=81+4:L=81+b:T=8l+6:

HE=ST+24

30 PRINT"NYOMJON LE EGY BILLENTYUT!"  Uszenet a képernyére

40 GETZ$:IFZ$=""THEN40O Tortént-e billentylleutés

50 POKE HE, 15 Hangero

60 POKE L,1x16+5 Felfutas és csillapodds

70 POKE T,0%16+0 Tartéds és lecsengés

80 POKE KH,8:POKE KL,O Kitoltési tényezo

90 POKE FH,14:POKE FL, 162 Frekvencia

100 POKE HF, 17 Hulldmforma, hanggeneré
tor bekapcsolasa

110 FORHH=1T0200:NEXT Hangzdshossza

120 POKE HF,O0 Hanggenerdtor ledllitdsa

130 GOTO040 Ugras a program elejére

A program egy 1l-es szélamban megszélald rovid felfutdsi, kozepes csillapoddsi
hangot generdl, amely egy biddogdobozban pattogd labdat idéz.
A 60-as sor mdédositasaval tetszésiink szerint mdédosithatjuk a hanghatdst:

60 POKE L, 11x16+14

A most hallott hang leginkdbb valamilyen fivés hangszerre, pl. egy oboara
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emlékeztet. Prébdljunk ki még néhdny hullimformét és burkolégorbét, hogy ma-
gunk is érezzik a paramétereknek a hang karakterére gyakorolt hatdsat.

A tartdsi paraméterrel azt a hangerdt irjuk elé, amelyre a hang a felfutds
utdn visszaesik. A hang hosszdt ekkor a szokdsos médon egy FOR.. . NEXT ciklus
szabdlyozza. A tartds-lecsengés regiszterbe a két paraméter megfeleléen Osszegzett
értékét kell irnunk (l4sd bindris aritmetika). A cimeket és az Osszegzés médjit a
kovetkezé tabldzatbdl olvashatjuk ki:

Tartds/lecsengés
REGISZTER TARTALOM
SZOLAM | 1] 2|3 TARTAS LECSENGES

6 | 13 [ 20 |15%16(hangos). .0x16(néma)|15(lassu)...0(gyors)

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

4. A szblam és a hangjegyek kivilasztdsa — A hangmagassig meghatdroza-
sdhoz két paramétert, a frekvencia magasabb és alacsonyabb helyi értékl byte-
jat kell bedllitanunk. A hangskdla hangjegyeinek frekvenciaértékeit a P Fuggelék
tablizata tartalmazza. Mivel a frekvenciaértékeket minden szélamhoz kilon-kulon

adhatjuk meg, a COMMODORE 64-est gy is beprogramozhatjuk, hogy egy
dallamot hiarom szélamban jitsszon le.

Frekvenciabeallitas az 5. oktavban

REGISZTER POKE ERTEKEK AZ 5. OKTAVBAN
SZOLAM| 1|2 (3| c |c#|D [D#|E |F [Fu| G |G#|A [Ax|H [ C
HI-BYTE| 1| 8 (15| 35|37 | 39|41 |44 |46 49|52 (55|58 |62 |66(70
LO-BYTE| 0 | 7 | 14| 3 | 24|77 |163] 29 |188(132{117 |148|226| 98 | 24 | 6

Az 5. oktdv C hangjdnak megszélaltatdsdhoz az 1-es szélamban a kovetkezd
POKE utasitdsokat kell végrehajtanunk:

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

POKE 54273,35:POKE 54272,3

Ugyanez a 2-es szélamban:

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

POKE 54280,35:POKE 54279,3

Komponalas a COMMODORE 64-esen

A kovetkezd példaprogrammal dalokat kompondlhatunk és jatszhatunk le az 1-es
szolamban. Figyeljuk meg, hogy a 20-as sorban a SID regiszterek cimeit numerikus
valtozokhoz rendeltik, igy a program lényegesen dttekinthetSbbé valt!

Tanulmanyozzuk gondosan a DATA utasitdsok haszndlatdt is! Az egyes hangok
lefrasdhoz sziikséges paramétereket, a frekvencia magasabb és alacsonyabb helyi
értéki byte-jat, valamint a hang hosszdt hirmas egységekben, adatként taroltunk.

A hangok hosszat egy FOR.. .NEXT ciklus szabdlyozza, amelyhez a cilusvéltozé
végértékét (azaz a hang megszdlaldsdnak idétartamat) a DATA sorokbél olvassa ki
a program. Az egyes hangértékeknek megfelelé szdmok:

nyolcad: 125
negyed: 250
pontozott negyed: 375

fél: 500
egész: 1000

Ezeket az iitemadatokat természetesen izlésiink szerint médosithatjuk. Nézzik
most a 110-es sort: a 17 és a 103 a C hang frekvencidjdnak magasabb €s alacsonyabb
helyi értékd byte-ja, a 250 pedig azt jelzi, hogy az elsé hang egy negyed. Hasonldéan
gondolkozva megallapithatjuk, hogy a masodik hang egy negyed hosszusagid E.

Sajit dalunkat a P Filiggelék hangjegytablazatinak felhasznaldsaval komponal-
hatjuk meg. A dal hosszdnak csak a COMMODORE 64-es tarkapacitdsa szab na-
tart. Csuoan arrél kell gondoskodnunk, hogyv az utolsé harom DATA érték —1 legyen,
mivel ez jelzi a programnak, nogy a dal végénez ¢!

10 REM KOMFONALAS

20 SI=5E40020 v FL=8I s FH=8I+1 ¢ HF=5I+4 : L=EBI+3"3
e T=G1+6 ¢ HE=S51+24

12 ¢ KB40

i) HE, 15 @ FOKE KH,13 : FOKE KL, 1En

; L,3¥16+15 = FOKE T,9
40 READ X @ READ Y : READ HH
=0 IF Nme-1 THEN END

60 POKE FH,X @ FOKE FL,Y

70 EOKE HF, &5

Qo FOR &=1 TO HH : NEXT

SO FPOKE HE,O

100 60TO 40

110 BATE 17,103,250,21,257 ,250,26,20,400,21



120 DRATA 237,100 ,248,20,250,29 49,250

54';;- ,_f_
1e0 DaTA 26,20,200,0,0,8590,31 237,050,534 .20, 290, 29

n g N DtV g LI g £

i40 DAlA £9,1000,26,20,250,0,0,250
150 DATA -1,-1,0

READY.

Hanghatasok

A hanghatdsokat 4ltaldban arra haszniljuk, hogy felhivjuk veliik a figyel-
met valamely programban lejatszédott lényeges eseményre. fgy jelezhetjiik pl.,
hogy a felhaszndlé éppen sajit adaticmezét prébdlja tordlni, vagy hogy egy
jatékprogramban éppen felrobbant egy taldlatot kapott hajé stb.

Néhany javaslat a kisérletezgetéshez:

1. Ha egy éppen megszdlaltatott hang hangerejét megvaltoztatjuk, akkor vissz-
hanghatds jon létre.

2. Ha gyorsan ugrdlunk két eltérd frekvencidji hang kozott, akkor ezzel tremolo
hatdst kelthetunk.

Prébaljuk ki a kulonbozé hullimformdk 4ltal kindlt lehet&ségeket!

Ne sajndljuk az id6t a burkolégorbe bedllitdsdra és véltoztatdsaira!

il ol

Tobb szélam egyideji megszolaltatdsa eredeti hanghatisokat eredményezhet.

(@}

Ne féljunk a négyszoghullamtél, prébdljuk ki a kilonféle pulzushosszakat!

7. Kisérletezziink a zajgenerdtorral, prébdljuk utdnozni a robbands, taps, lovés,
lépések stb. hangjat!

8. Valtoztassuk gyors egymadsutinban a frekvenciat tobb oktdvon keresztiil!

Példak hanghatasokra

Az itt megadott programrészleteket valtozatlan vagy tetszésink szerint mdédosi-
tott formdban épithetjiik be egy BASIC nyelvli programba. Néhany tovibbi prog-
ramozasi otlettel tAmogatjuk a COMMODORE 64-es hanggeneralasi lehetéségeinek
teljes kihaszndlasat.
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FA

1O
20)
By

e
Pl

o0
40
e
H0O
50

REM BABA

RI=54272 & FlLe81 : FH=ST+1
TuBI+e 3 HE=SI+24

ML=8RT42 s KH=GT+3

POKE HE,1%5 : FOKE KH, 15 : POKE KL, 15"
POKEE L,0%16+0 & FOKE T,15%#%1& '
FOEE HE, 65

FUOR X=250 TO 0 §TEP 2 5 FOKE FH,400
POKE FL,X @ MEXT |
FOR %X=150 TO O STEP =4 @ POKE FH, 40"y
FOKE Fl,X : NEXT

POKE HF,O

B »

REM LOVES
SI=8N4272 1 FL=5I 1 FH=SI+1 : HF=5I+4 : L=8I+5
T=51+& 3 HE=SI+24
KL=SI+2 & KH=SI+3

FOR X=15% TO O STEF -1
FOKE HE,X : FOKE L,15 :
FORE FL,200 : FOKEHF, 129
NEXT

FOKE HF,0 @ FOKE L,O

FOKE T,0 3 FOKE FH,40

SEADY .

10
@
H0
40
S0
AHO
70
g0

REM MOTCR

51=54272

FOR K=0 TO 24 : READ X : FOKE S1+K,X & NEXT
DATA 9,2,0,3,0,0,240

DATA 12,2,0,4,0,0, 192

DATA 1&,2,0,6,0,0,44

DATA 0,30,243,31 : REM SZURD

POKE SI1+4,46% ¢ POKE SI+11,85 : FOKE SI+18,6%

READY.
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8. FEJEZET

PROGRAMOZAS HALADOKNAK



READ és DATA

Az eddigiekben két olyan médszerrel ismerkedtiink meg, amelyekkel egy véltozé-
nak értéket adhatunk: a programon belil kozvetlenil (pl. A=2), ill. az INPUT
utsitassal.

Sokszor azonban — kiiléndsen nagyobb mennyiségii adat feldolgozdsakor —, egyik
moédszer sem igazdn célravezetd. Ilyen esetekben — ahogy azt a most kovetkezd
program 1s példazza — legokosabb a kovetkezd médon eljirni:

10 READ X

20 FRINT "AZ ¥ ERTEKE MOST =:"; X
30 GOTO 10

40 DATA 1,34,10.5,16,234.54

READY.

AZ X ERTEKE MOST : 1

AZ X ERTEKE MOST : 34

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

AZ X ERTEKE MOST : 234.56
7?7 OUT OF DATA ERROR IN 10
READY

A program felépitésébdl kovetkezik, hogy a 10-es és 30-as sorok kozotti rész
tobbszor keril végrehajtdsra. Mindannyiszor amikor a program a 10-es sorhoz ér,
a READ utasitds hatdsara az X felveszi a DATA utasitisban soron kovetkezd
szdm értékét. A szamitégép egy tin. MUTATO (angolul POINTER) segitségével
jegyzi meg, hogy hol tart a DATA utasitisban levd szdmok olvasdsiban. Ennek
a MUTATO-nak mindig az aktu4lis szimra kell mutatnia, ezért nyilvdnvals, hogy
értékének minden egyes programhurokban meg kell viltoznia és a soron kovetkezd
szamra kell ramutatnia.

mutatd

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

Amikor a program az utolsé szdm elolvasasa utdn ismét a READ utasitdshoz ér,
a sikertelen olvasdsi kisérlet miatt, az OUT OF DATA ERROR (vége az adatoknak)
szovegu hibatizenet jelenik meg a képernydn.

A DATA utasitdsndl a kovetkezd formdat kell betartani:

40 DATA 1, 34, 10.5, 16, 234.6
e

Az egyes adatokat vesszd Az utolsé szdm utdn
valasztja el egymastol nincs vesszd
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A DATA parancs tartalmazhat egész, decimalis vagy lebegépontos alakban
megadott szdmokat is, ezzel szemben sem valtozdkat, sem aritmetikai kifejezéseket
nem tartalmazhat.

fgy a kovetkez8 DATA sor helytelen:

40 DATA A,23/56,2x5

A DATA utasitds karakterfiizért is tartalmazhat. Ekkor azonban - ahogy
azt a kovetkezd példankban lithatjuk — a hozzd tartozé READ utasitast egy
karakterflizér valtozéval kell ellatnunk.

190 FOR X=] TFTO &

15 READ A%

20 PRINT "A# ERTEKE MOST 3 "3 A$
S0 NEXT

40 DATA LEGYEL, MINDIG, VIDAM

READY.

Az utolsé példaval ellentétben, itt a READ utasitds egy FOR-NEXT ciklusba
van bedgyazva. A ciklusmag annyiszor keril végrehajtdsra, amennyi a DATA
utasitdsban levs elemek szima. Ha ez a szdm megvaltozik, értelemszeriien meg
kell viltoznia a ciklusvdltozé értékének is. Ezért sok esetben kényelmesebb, ha az
adatok végét valamilyen jelz8vel (szokds flagnek is nevezni) megjeldljiik. Ennek a
jelzének egy olyan elemnek (szdmnak vagy stringnek) kell lennie, amely adataink
kozott még véletlentiil sem fordulhat el (pl. akdrmelyik negativ szdm egy személyek
életkordt felsorold listdn). A jelzdvel &sszekapcsolhatunk egy feltételvizsgalatot is,
amellyel egy mdsik programnévre valé eligazdst tudunk vezérelni.

Amennyiben a DATA utasitdsban szerepld értékeket tjra fel akarjuk haszndlni,
ugy el kell érniink, hogy a mutaté ismét az elsé elemre mutasson. Ezt a RESTORE
utasitds haszndlatdval tehetjik meg. Egészitsik ki el6z6 programunkat a kovetkezo
sor beszurdasdaval:

50 GOTO 10

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

45 RESTORE

A program igy madr helyes, és tetszés szerinti ideig futtathatd, mivel minden
egyes ciklus utdn a mutaté a 45-0s sor eredményeképpen ismét a DATA utasitds
elsé elemére mutat.
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Kozépérték

A most bemutatdsra keriild program a READ és DATA utasitdsok egy gyakor-
lati alkalmazasdt szemléltetii A DATA utasitisbol szdmokat olvasunk ki, majd
kiszamitjuk dtlagértékiiket.

5 87Z=0 = (CV=0

10 READ X

20 IF X=-1 THEN 50 : KREM JELZOTESZTELES
25 CV=CV+1

30 BZ=857Z+X :+ REM VEGBOSSZEGKEPZES

40 GOTO 10

50 PRINT CV; "ERTEKET OLVASTUNK EE"

60 PRINT "VEGOSSZEG ="; SZ

70 PRINT "KOZEFERTEK ="; SZ/CV

80 DATA 75, 280, &2, 91, 87, 9%, 78, -1

READY .

RUN

7 ERTEKET OLVASTUNK BE
VEGOSSZEG = 566
KOZEPERTEK = 80.8571429

Az 5. sorban mind a ciklusviltozé CV, mind a szamok oOsszegét tartalmazéd SZ
valtozé értékét O-ra allitjuk. A 10-es sorban beolvassuk az adatot. A 20-as sorban
X értékét vizsgaljuk meg, vajon elértik-e a sor végét jelzd flaget; példinkban ez
a —1-es. Ha még nem értiik el, a CV értékét megnoveljik 1-gyel (25-6s sor), X-et
pedig SZ-hez adjuk {30-as sor).

Amint azonban a beolvasott X értéke a sor végét jelzd -1 lesz, a program a-
50-es sorra ugrik, ahol azt irja ki, hogy a kozépértéket hany értékbdél szamitja ki. A
60-as sorban a szamok osszegét, a 70-es sorban pedig a kozépértékel szamitiul &s
nyomtatjuk ki a képernvére. Ha tehdt a DATA utasitds végét egv Jelzdvel zariuk Je,
akkor az elemek szamat tetszolesesen novelhetilik anélkiil, hogy az elemek tényleges
szamaval torodnunk kellene,

A DATA és READ utasitasok egv masik alkalmazasaban a DATA-ban szerepld
elemeket kilonbozé valtozdkhoz rendeljik hozza. liyenkor — anogv azt a kovetkezd
programban lathatjuk — a DATA wutasitasokban a karakterfiizérek és szamol:
tetszOlegesen keveredhetnel.

10 READ N%, A, B, O

20 FRINT N#; " SOROZETA :"; Az " "3 By ® %y O
IO FRINT "ENNEK ATLAGA :'"3 (A+R+D) /3

40 FRINT : BOTD 10

S0 DATA MIKI, 190, 185, 165

&0 DATA DENES, 22%, 245, 190
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70 DATA JANI, 155, 185, 205
80 DATA FALI, 160, 179, 187

READY.

RUN

MIKI SOROZATA : 190 185 165
ENNEK ATLAGA : 180

DENES SOROZATA : 225 245 190
ENNEK ATLAGA

Természetesen ilyenkor figyelnunk kell arra, hogy karakterfizér valtozénak
carakterfizér, numerikus valtozénak pedig numerikus érték feleljen meg a DATA
1tasitdsban. Programunkban a READ utasitis el8szor egy karakterfiizért, majd
<ét numerikus értéket, azaz két szdmot var; a DATA utasitdsok struktirdja ennek
negfeleld. |

Indexelt valtozdk

Eddig csak kozonséges valtozdkat haszndltunk, amelyek alakja a kovetkezd:
A, XY, K1, C$ stb. A viltozéneveket vagy egy betlib8l 4116, vagy két bet{ibél,
1l. egy betilibdl és egy szambdl all6 kombindacié alkotja. Bar az igy létrehozhaté
valtozénevek mennyisége a legtobb esetben elegendének bizonyul, sok esetben
aizonban az ilyen vdaltozdk kezelése kifejezetten korulményes.

Bevezetjuk ezért az un. indexelt valtozé fogalmat:

A(1)
T A__index
tombnév

Az indexelt valtoz6 egy betlibdl és az 6t kovetd, zardjelekbe tett szambdl, az
Gn. indexbdl 4ll. Az ilyen valtozét igy olvasssuk ki: a egy(es). Vegyik észre, hogy
A(1) és A1 kiilonboz8ek; A1l nem indexelt viltozd!

A kozonséges viltozékhoz hasonléan az indexelt valtozdk is kijelolnek egy
sarcelldt a szamitégépben. Az indexelt valtozdk tarbeli képét megszamozott reke-
szekként képzelhetjik el.
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A(0)
A(1)
A(2)
A(3)
A(4)

o|lo|O|O|O

Ha a definicio:
AlQ)=225:{3) =288 AL ) = - 45, 8

akkor A tarbeli kepe

A(0) 8
A1) 0

A(2) 0

A(3) 58
A(4) - 48,83

Megjegyzés: Amennyiben nem adunk értéket a numerikus indexelt valtozénak,
alapértéke O lesz. Létezik indexelt karakterfiizér viltozé is (pl. B$(2)). Az ilyen
valtozé alapértéke — ha mdés értéket nem adunk neki —az ”lres” lesz.

Az indexelt valtozék fenti halmaziat TOMB-nek nevezziik. Eddig csak az
egydimenziés tombokkel ismerkedtiink meg (az egy indexszel rendelkezdkkel), de
a kés6bbiek folyamdn rétériink majd a tobbdimenzids tombok targyaldsdra is.

Az indexek Osszetett kifejezések is lehetnek, tartalmazhatnak pl. valtozdt vagy
valamilyen artitmetikai miiveletet is. Megengedettek tehdt az indexelt vdltozdk
kovetkezd kifejezései:

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

A zaréjelben levd kifejezésekre a 2. fejezetben ismeretett miiveleti szabdlyok
érvényesek.

Valészintileg az alapfogalmak mostanra madar tisztdzédtak az Olvaséban, de
felmertilhet a kérdés: mit is kezdhetink ezekkel az indexelt valtozékkal?

Egy alkalmazds kézenfekvéen adédik. A szdmokat, amelyeket eddig a READ
vagy az INPUT utasitdssal olvastattunk be, helyezzik el egy listdba. A kovetkez6
programban, amelyben az eddigiektdl kissé eltéré médon szdmithatjuk ki a szdmok
kozépértékét, indexelt valtozékat haszndlunk:

S PRINTCOHR$:(147)

10 INFUT "HANY S76éM LESZ Vi X

20 FOR A=1 TO X

20 PRINT A ". 8ZAM "3 @ INFUT E(AD

40 NMEXT

S50 5Z=Q

60 FOR A=1 TO X

70 SZ=87+R{(A)

80 NEXT

@0 PRINT : PRINT "KOZEFERTEK = "3 SZ/X

READY.



RUN

HANY SZAM LESZ : 7 5
1 SZAM 7 125

2 SZAM 7 167

3 SZAM 7?7 189

4 SZAM 7 167

5 SZAM 7 153
KOZEPERTEK = 161.2

Ezt a programozdsi problémdat nyilvan elegdnsabban is megoldhattuk volna,
célunk azonban itt csak az volt, hogy bemutassunk egy olyan példit, amely in-
dexelt valtozdkat haszndil. A 10-es sorban a program megkérdezi, hogy hdany
darab szdmot kell bevinnie. Az X-hez rendelt érték adja meg, hogy a cik-
lusnak hényszor kell futnia. Minden egyes futdsndl az A index értéke eggyel
né, igy a B(A)-bdl folyamatosan a B(1), B(2), B(3)... stb. indexelt viltozdk
keletkeznek, amelyek aztdn sorban felveszik a feldolgozand szamok értkeit. Ennek
aztdn az a szerencsés kovetkezménye, hogy ezekhez a szidmokhoz nagyon konnyen
hozzaférhetiink pl. azért, hogy kinyomtassuk vagy valamilyen médon feldolgozzuk.
Az 50-80-as sorokban pl. a kozépérték kiszimolasat lathatjuk.

A szdmokat a kovetkezd egyszerti médon mi magunk is kifrhatjuk a képernydre.
frjuk be a kdvetkezd sort:

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

A |RETURN | billentyti lenyomdsa utdn a képernydre kiirva, megkapjuk az
indexelt valtozé tartalmét, azaz a B(1), B(2)...B(5) tombelemek értékeit.

Dimenzionalas

Ha az elébbi példiban tobb mint 10 értéket akarunk megadni — csupdn
a ciklusvaltozé moédositdsival —, akkor a kovetkezd hibalizenetet kapjuk: BAD
SUBSCRIPT ERROR (Hibds index).

A kevesebb mint 11 elemii tomboket (amely a 0-9 indexértéknek felel meg egy-
dimenziés témbdknél) a kozonséges valtozékhoz hasonléan kezelhetjuk; a 11 vagy
annil tobb elemet tartalmazé tdmboket azonban minden esetben dimenziondlni
kell.

Ebbél a célbdl illessziik a kovetkezd sort az elébbi programhoz:
5 DIM B(100)

Ez4iltal kozoljik a szdmitégéppel, hogy maximdlisan 100 értéket akarunk
megadni. Tudunk azonban viltozén keresztil is dimenziondlni. Elészor is toroljuk
ki az 5-0s sort és irjuk be helyette a kovetkezot:

15 DIM(X) o



igy a tombot pontosan akkora méretiire dimenziondljuk, amennyi a feldolgo-
zandé elemek szdma.

Gondoljuk meg azonban: az egyszer mdir végrehajtott dimenziondldst a prog-
ram tovabbi futdsa soran mar nem lehet érvényteleniteni, tehit a tombok dimen-
ziondlasakor koriiltekintden kell eljarnunk.

Egyszerre tobb indexelt valtozd egytttes dimenziondlasdt a kovetkezd mddon
lehet 6sszekapcsolni:

10 DIM C€(29), D(50), E(40)

Kockajaték

Az indexelt valtozdok alkalmazdisdval komplikdlt programokat is tomoren és
egyszerien tudunk leirni.

A kovetkezé programban egy indexelt vdltozd haszndlatdval fogjuk regisztralni
azt, hogy egy bizonyos szdm hdnyszor fordul el a kockajaték alatt. '

Az F témb F(1) ... F(6) elemei sorjiban az 1-es, 2-es, ... 6-os dobdsok
el6fordulasanak gyakorisigdt regisztrdljak; igy pl.,, ha 2-es dobds kovetkezik be,
az F(2) tdmbelem értéke eggyel megnd.

1 REM KOCKAJATEEK SZIMULACIO

2 FPRINT CHR$(147)

10 INFUT "HANYAT AKKAR DOENI "y X
20 FOR L=1 TO X

20 R=INT(6E¥RND{1))+1

40 FAR)=F{(R)+1

o0 NEXT L

60 FRINT "DOEBAS","DORASOK SZAMAY

70 FOR C=1 TO & 1PRINTCL,FL({C) 2 NEXT

READY.

A program a 10-es sorban megkérdezi, hogy hiny darab kockadobast kell
végrehajtani; a kivdnt szdmot az X valtozéban térolja. A 20-50-es sorokban
taldlhaté ciklusban — amely X-szer, fog futni — a dobds szimuladldsat és az eredmény
regisztrdldsit taldljuk. A program a 60-70-es sorokban az eredményeket irja ki
tibldzatos formdban. A program futdsa utdn a képernyd valahogy igy fog kinézni:
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Hényat akar dobni

Dobds

|

S O W

157
153
173
188
152
197

Dobdsok szdma

A kovetkezékben egy olyan programot adunk kozre, amely ugyanazt nyidjtja,
mint az el6z6 program, de anélkiil, hogy indexelt valtozét haszndlna. Nem sziikséges,
hogy beirjuk a programot, de figyeljitk meg, hogy végrehajtdsa milyen hosszadalmas
az elézd programhoz képest!

10 INFUT "HANYAT AKAR DOEBNI "iX
20 FOR I=1 TO X

TO R=INT (&*RND{1)) +1

40 IF R=1 THEN Fi=Fi+1 : NEXT
41 1IF R=% THEMN FZ=FZ+1 : NEXT
42 IF R=3 THEN F3=F3+1 : NEXT
4% IF R=4 THEN F4=F4+1 : NEXT
44 IF R=% THEN FS=FS+1 1 NEXT
4% IF R=& THEN Fée=F&+1 @ MEXT
60 FRINT "DORAS", "DORASOK SZAMAY
70 PRINT 1, Fi

71 PRINT 2, FZ2

7% FPRINT I, FX

73 FRINT 4, F4

74 FRINT 5, F5

7% PRINT &, Fo

READY.

A program hossziisiga a 8-astél a 16-0s sorig megdupldzddott. Nagyobb
programokndl, kulonosen akkor, ha a valtozdok szdma nagy, az indexelt vdltozékkal

még tobb sort és ezzel egyuti még tobb tarcellit tudunk megtakaritani.

A kétdimenziés tomb elemeinek formdja a kovetkezo:

A (4,6)

A

1

indexek

tombnév

Kétdimenzios tombok
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Egy ilyen tombot szemléletesen kétdimenzids racsként lehet elképzelni.

0 1 z 3 4 5 6

N W Mo =20

Az indexek itt azt adjdk meg, hogy a kérdéses elem a tdbldzat melyik soraban
és melyik oszlopiban taldlhaté meg.

Az abra alapjdn konnyen magunk elé képzelhetjik, hogy a 255-0s elem tablaza-
tunk 3. soriban és 4. oszlopiban helyezkedik el.

A(3.4) = 255
T T _ oszLop
SOR
0 1 2 3 5 5 6
0
1
2
3 255
&

Akiércsak az egydimenzids tomboket, ligy a tdbbdimenzidsokat is dimenzionalni
kell. PL. egy 21-szer 21-es elemii tombot a DIM A(20,20)-szal kell dimenziondlni.
Mi tehdt egy kétdimenzids tomb tipikus felhasznildsa?

Tegyik fel, hogy egy kérdé&ivet kell megszerkeszteni, amely 4 olyan kérdést

tartamaz, amelyekre egyenként 3 kiilonbozdé vilasz lehetséges! A kérdéiviinket a
kovetkezEképpen épithetjiik fel:

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

A kérdéivek értékelését az alabbi tdbldzat alapjin képzelhetjiik el. A t4bldzatot
egy kétdimenzids tomb tdrbeli képének foghatjuk fel.

VALASZOK
IGEN NEM KOZOMBOS
1 KERDES
2KERDES
3 KERDES
4L KERDES
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A hozzad tartozé kiértékeld programot is megadjuk. Ebben a programban
tobbféle olyan programozasi technikdt haszniltunk fel, amelyeket eddig megbeszél-
tunk. Ezért még akkor is ajinlatos megérteni a program felépitését, ha nem Shajt-
juk a késébbiekben haszndlni. A program magjit egy 4*3 elemes tomb alkotja. Az
elemekben tartjuk szimon a valaszokat. Az dttekinthet8ség kedvéért az A(0,0)-tél
az A(0,4)-ig terjedS elemeket nem hasznéljuk.

A program futdsakor: Ha az egyes kérdésre IGEN a vilasz, akkor az A(1,1)
értéke né meg 1-gyel: a tabldzatban az elsé sor, ill. az elsé oszlop lesz kivélasztva,
mivel a sorszdmot a kérdés szdma, az oszlopszdmot pedig a vilasz milyensége

(IGEN, NEM, KOZOMBOS) hatdrozza meg. Tovabbi példaként: a 3-as sorszami
kérdésre adott NEM vélasz, az A(3,2)-es elemek értékét noveli meg eggyel.

20 PRINT "03" : REM SHIFT+CLKR EILLENTYUE
30 FOR K=1 TO 4

40 FRINT "A KERDES S7ZAMA :" 3 K

50 FRINT "1-IGEN 2-NEM I—-KOZOMEOS"

&0 FPRINT "A VALASZ = "3

41 BET C : IF C<1 DR C»3 THEN 61

65 PRINT € @ FPRINT

70 A(K,C)=A(K,C)+1

80 NEXT K

S5 FRINT

20 FRINT "AKAR MEG VALASZOKAT MAGADNIT"
$1 FPRINT "VALASZ(I/N)"

100 GET AF : IF As=" " THEN 100
110 IF A$="1I" THEN 20

120 IF A$<>"N" THEN 100

130 FPRINT "IWZ OSSZES VALASZ =
140 FRINTSFC(18)3; "VALASZ"

141 FRINT "KERDES","IGEN","NEM","KOZOMEDS"

142 FRINT Moo mm e e e e e
150 FOR K=1 TO 4

1460 PRINT K, AlK1), AlK,2), Ak,

170 NEXT K

FRINT

READY.

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

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

A KERDES SZAMA : 3
1-IGEN 2-NEM 3-KOZOMBOS
AZ 0SSZES VALASZ
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VALASZ

kerdes igen nem kozombos
1 0

-
o 00 O

2 0
0] 0
5 1

=
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Bevezetés

Bir mostanra mdr szoros kapcsolatba keriltink COMMODORE 64-estinkkel,
ha akarjuk folytathatjuk az ismerkedést, hiszen a konyv még sok érdekességet
rejteget. A 70-es években jelent meg a COMMODORE elsd eredeti személyi
szamitégépe, a PERSONAL ELECTRONIC TRANSACTOR. A cég azéta a vildg
legtobb orszagaban a vezetd szdmitégépgyartdk sordba lépett. A COMMODORE
cég sajat maga fejleszti és gyartja a szdmitégépeihez hasznilt chipeket. A kovetkezd
Fuggelékek 4dbrikat, tdblizatokat és egyéb kiegészitd informcidkat tartalmaznak.
Mindezek segithetnek abban, hogy COMMODORE 64-esiinket gyorsabban és
hatékonyabban programozhassuk.
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A FUGGELEK

A COMMODORE 64-es tartozékai
és a szoftver

A COMMODORE 64-es VC-20-as tdroléegységet és tovdbbi tartozékokat
haszndl: kazettisegységet, lemezmeghatj6 egységet és nyomtatot.

Kazettds adattrogzité egység: Ezzel az olcsd szalagos egységgel programokat és
adatokat rogzithetink a kozonséges, kereskedelemben is kaphaté magnékazettdkra.
Kész programokat is vdsdrolhatunk ilyen kazettan.

Lemez — A VC 1541-es tipusi lemezmeghajté egység 5 1/4 inch-es stan-
dard lemezt haszndl programok és adatok taroldsira. A lemezesegység gyorsabb
adathozzaférést tesz lehetdvé, és minden lemezen 170000 karaktert képes tarolni.
Az egység intelligens, sajdt mikroprocesszorral és sajat tarral rendelkezik, vagyis
nem igényel kiillon munkateriiletet a szamitégép taraban.

Nyomtaté — A VC-1525-6s tipusi nyomtatd programok, adatok és rajzok ki-
nyomtatott mdsolatdt hozza létre. Ez a madtrixnyomtaté masodpercenként 30
karaktert dolgoz fel, és a nyomtatdshoz kozonséges papirt vagy mads, hasonléan
olcsé anyagot hasznal.

Csatlakoztathaté interface kiartydk — A COMMODORE 64-eshez nagyszdmi
bedughatdé interface kdrtya dll rendelkezésre, amelyekkel olyan kulonbozé alapeszko-
z0khoz lehet kapcsolédni, mint a nyomtatdk, a modemek, vezérl6k, mérbeszkozok
és egyéb miszerek.

Egy specidlis IEEE-488-as csatlakoztathaté interface kdrtydval az osszes CBM
periféridt haszndlhatjuk, még a lemezeket és nyomtatékat is. Ezenfelul egy Z80-
as kartya lehet6vé teszi, hogy gépiinkkel a CP/M operdciés rendszer alatt is
dolgozhassunk. Ily médon hozzdférhetdvé vilik a mikroprocesszor alkalmazdsok
széles skdldja.

A szoftver

A COMMODORE 64-eshez kiilonbozé kategdriiji programokat kindlnak. A
programok széles skdl4jabdl: a hdztartds, a személyes adatnyilvantartds, a szérako-
z4s, az oktatds stb. tertletérdl vdlogathatunk.

Segitség a napt munkdban

e Egy Elektronikus Konyveléiv programcsomag lehetdvé teszi, hogy koltségve-
tési terveket készithessiink és "mi lenne ha?” tipusi kérdéseket elemezhes-
siink. A programcsomaghoz tartozé grafikus programmal az ilyen adatlapok-
bél latvanyos grafikonokat készithetink.
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Pénzugyi tervezéseket lehetdvé tevd programcsomaggal kdnnyedén meg-
valésithatunk olyan pénzigyi jellegli tervezéseket, mint pl. beruhdzisok amor-
tizicidja stb.

Munkaidénk, hatarid&ink és egyéb tevékenységeink legcélszerlibb osszehango-
lisiban nagy segitséget nydjthat szaimunkra egy sor ”idébeoszté” program.

Konnyen hasznédlhaté adatbdziskezeld programok fontos informdcidinkat — te-
lefonlistdkat, leltari jegyzékeket, szdllitasi kartotékokat — a szdmunkra leg-
megfelelébb formé4ban, naprakészen tartjak nyilvan.

A professzionalis szovegszerkesztd programok COMMODORE 64-estunket tel-
jes értékil titkarnéi munkahellyé vialtoztathatjak. Az olyan egyébként farad-
ségos tevékenységeket, mint a feljegyzések, levelek vagy egyéb szoveganyagok
szerkesztése és mddositdsa, a programmal konnyedén elvégezhetunk.

Szorakozds

A legérdekesebb jatékokhoz, csatlakoztathaté modulokon juthatunk hozzd. Ezek

teljes mértékben kiakndzzak a COMMODORE 64-es nagyfelbontist grafikdjanak
lehet&ségeit, valamint a gép zaj- és zenél6képességét is.

Oktatas

A COMMODORE 64-es olyan tandr, amely sohasem firad el és mindig rdnk

figyel. Szamitégépunkkel a sokféle CBM oktatéprogram mellett, a PILOT, a LOGO
és mas haladé szintli programcsomag haszndlata is lehetévé valik.
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Miiveletek a kazettidsegységgel

Azt az elrendezést, amelyben a COMMODORE 64-es a programok mdsoldsa
mellett a kiilonbozé értékeket, valtozékat és az adatok mads fajtdit a mdgnesszalagra
viszi, ALLOMANY-nak nevezziik. Az 4llominyok annél t3bb informdaciét tudnak
tarolni, minél tobb adat helyezhetd el egyszerre a szamitégép taraban.

Az adatdllomdnyokkal kapcsolatos utasitdsok a kovetkez&ek: OPEN, CLOSE,
PRINTH#, INPUTH# és GET+#.

Az ST (sétusz) rendszervdltozdt pl. arra haszndlhatjuk, hogy a mdgnesszalagra
vett jeleket ellendrizzuk.

Az adatok magnesszalagra vitelénél ugyanazt a koncepciét haszndljuk, mint
a képernydre vitelnél, csak az adatfolyam most a magnetofonra iranyul. Ez
felismerhetd a PRINT utasitds erre a célra haszndlt valtozatandl, nevezetesen,
PRINT#-nél.

Az elmondottakat a kovetkezd program szemlélteti:

10 PRINT "SZALAGRA IRAS"

70 DFEN 1,1,1, "ADATALLOMANY"

X0 PRINT "IRJA BE A7 ADATOKAT VABY A STOF Sz0T '»
SO0 PRINT

60 INFUT "ADAT"; A%

70 FRINT# 1, At

80 IF A${>"STOF" THEN S0

90 FRINT

100 FEINT "ALLOMANY LEZARVA"

110 CLOSE 1

READY.

Elséként egy dllomdnyt kell megnyitnunk (esetunkben a 20-as sorban, AD ATAL-
LOMANY név alatt).

A program a 60-as sorban a térolni kivant adatokat kéri, a 70-es sorban pedig
kiviszi 6ket a maignesszalagra (a befrt karaktercket az A$ vdltozé térolja). Ezutdn
1smét adatokat kér.

Ha mdr nem akarunk t6bb adatot a magnesszalagra vinni, {rjuk be a STOP szét!
Ennek hatdsdra a program lezarja az allomdnyt. Azert, hogy az adatokhoz ismét
hozzdjussunk, tekercseljik vissza a szalagot és futtassuk le a kovetkezd programot:

10 FRINT "SZALAGOLVASO FROGRAM"
20 OFEN 1,1,0, "ADATALLOMANY™"
S0 FPRINT "ALLOMANY NYITAS!

40 PRINT

=0 INFUTH 1, At



S5O FRINT AF
7Q IF Ax="GQTOF" THEN CLOSE 1 @ END
80 GOTA 40

READY .

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

A GET utasitis egyfajta valtozatdval, nevezetesen a GET#-el, az adatok
ugyancsak leolvashaték a szalagrél. Helyettesitsik az elobbi program 50-80-as
sorait a kovetkezd programrésszel:

o0 GETH 1, A%

60 IF A%x="" THEN CLDSE 1 = END
70 FRINT Af, ASCAFE)

80 BOT4 DO

READY.
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BASIC

Kézikonyvink eddig csak bevezetdt nydjtott a BASIC nyelvbe, arra elegendt,
hogy megérthessik a szdmit6gép programozisit és a megadott BASIC nyelvd prog-
ramokat. Ebben a fejezetben megtaliljuk a COMMODORE 64-es BASIC nyelv
szabdlyainak (szintaxisdnak) teljes list4jit, rovid magyardzatokkal kiegészitve. A
parancsokat egyszeri médon prébdljuk is ki! Egy program befrdsival ugyanis
semmilyen tartés kiart nem okozhatunk szdmitégépunkben, tanulni viszont prog-
ramozas kozben lehet leghatékonyabban. A BASIC kulonbozé tipusi miveleteinek
megfeleléen a C Fuggelék tobb részre oszlik:

1. Valtozdék és operatorok: a kulonbozé viltozétipusok, az érvényes valtozd-
nevek, az artimetikai és logikal operdtorok leirdsdval foglalkozik.

2. Parancsok: a programok szerkesztéséhez, hivdsihoz, taroldsdhoz és torlésé-
hez szukséges parancsok leirdsit tartalmazza.

3. Utasitdsok: a sorszdmozott programsorokban el6fordulé BASIC utasitdsokat
irja le.

4. Fliggvények: a string-, a numerikus- és a nyomtatdsi funkcidék leirdsit
foglalja magaba.

A valtozok

A COMMODORE 64-es a viltozék hdrom fajtajat haszndlja: a lebegépontos
(real=valés), az egész (integer) és az alfanumerikus karakterfiizér (string) tipusta-
kat.

A viltozénevek dllhatnak egy egyedil 4llé6 betlibél, egy betlbdl és egy rogton
utdna kovetkezd szambdl, valamint két egymds mellett levd betibdl.

Az egész tipusd véltozdk neveit a szdzalékjel (%), még a karakterfuzér tipusd
valtozdék neveit a mogéjik tett dollarjel ($) kilonbozteti meg.

Példdk:
Valés tipusi véltozénevek: A,A5BZ
Egész tipusi valtozénevek: A%,A5%,BZ%

Karakterfiizér tipusd valtozénevek: A$,A5% BZ$

A tombok olyan viltozdkbdl dllnak, ahol az egyes viltozék nevel ugyanazok,
de egymdstél, a tomb egyes elemeiként, egy specidlis szam hozzarendelésével
kiloniilnek el. A tomboket a DIM statement-tel kell definidlni (a statement a
programozistechnikdban gyakran haszndlt angol sz6, a parancs, allitds szavak
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megfelel8jeként). A tombdk elemei mindhdrom, azaz valds, egész és karakterfiizér
tipusiak is lehetnek. A viltozéneveket egy zdrdjelbe tett adat koveti, amely azt
adja meg, hogy a lista hdny elemet tartalmaz, és hogyan kell ezeket elrendezni
(vagyis hdny dimenzids a tomb).

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

Megjeqyzés: Van hdrom olyan valtozénév, amelyet a COMMODORE 64-es maga
haszndl: ST, TI és a TIS$, ezeket nem defindlhatjuk. Az ST egy stdtuszviltozd,
amelynek aktudlis tartalma az el6z6 be-, ill. kivitell miveletnek megfeleléen
valtozik. Pl. az ST akkor viitoztatja meg értékét, ha a mdgnesszalag vagy a
magneslemez irdsakor vagy olvasidsakor valamilyen probléma merul fel.

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

A TI$ egy 6 szadmjegyld karakerfiizér, amelyet maga a rendszer &llit be. Az
els6 két szamjegy az 4Ordkat, a mdsodik kettd a perceket, mig az utolsé kettd
a misodperceket jeloli. A hat szdmjegynck tetszdleges kezdeti értéket adhatunk,
amelveket azutdn a rendszer folyamatozan tovabbléptet.

TI$=="101530" bedllitdis 10 dra 15 perc 30 mdsodpercet jelent. Az dra a
szamitégép kikapcesoldsakor torlédik és hekapcesoldsakor 0-rél kezd szamoni.

Az operatorok

z aritmetikal operiatorokat a kovetkezd miivelet: jelek képezik:
A tmetik I torokat a kovetk leti jelek képezik

+ oOsszeadids
- kivonds

% SZOYY a8

/ osztés

T hatvanyczias

Ha egy sorban tobb midiveleti jelet haszndlunk, akkor a miveletek sorrendjére
a. matematikaban is ismert szabdlyok érvényesck. Azaz, elsdként a hatvianyozas,
majd a szorzds és az osztis, legvégil pedig az Osszeadds és a kivonds miiveletét kell
elvégezni.

A miveletek kiszdmitasi sorrendjés a kerek zdrdjelekkel befolyisolhatjuk, ugyan-
csak a matemalikdbdl megismert médon, a zdrdjelekben levd miiveleteket végezzik
el elséként.

Osszehasonlithaté miveleteket a kovetkezd operdtorokkal fogalmazhatunk meg:

= egyenld

< kisebb mint

> nagyobb mint

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

Végil, a logikai operdtorok:

AND ES (két feltételnek egyszerre kell teljesiilnie)
OR VAGY (a két feltételbdl legaldbb az egyiknek teljesiilnie kell)
NOT NEM (a feltételnek nem kell teljesiilnie)

Fzeket dltaliban tobbszoros feltételek megfogalmazasara haszndljuk az IF...

THEN utasitasok feltétel rendszerében. Pl.: IF' A = B AND C = D THEN 100
(legaldbb az egyik feltételnek teljesilnie kell).

Parancsok

CONT (Continue)

Ezt a parancsot arra hasznaljuk, hogy a STOP billentyt, a STOP utasitds vagy
az END utasitds hatdsdra megallt programot tovdbbinditsuk. A program pontosan
azon a helyen folytatdédik, ahol megszakadt. Ha azonban egy elStte 4116 programsort
megviltoztatunk vagy beszirunk a CONT utasitds nem miikodik. Ugyanigy
akkor sem mikodik a CONT, ha valamely hiba folytin a programmegszakitast

torcltuk vagy valamilyen mds hibdt okoztunk elézéleg. Ilyen esetekben a koveikezd
hibatzenetet kapjuk: CAN’T CONTIUNE ERROR (Nem folytathaté).

LIST

A LIST haszndlataval programsorokat tudunk megjelentetni. Kiirhatjuk akar
az cgész programot vagy csak annak egy kivdlasztott részét.

LIST az egész programot kiirja
LIST 10- a 10-es sortdl a végéig terjedd részt jelenitl meg
LIST 10 csak a 10-es sor jelenik meg

LIST -10 a 10-es sorig terjedo részt irja ki
LIST 10-20 a 10-20-as sorok jelennek meg

LOAD

Est a parancsot akkor haszndljuk, ha a mignesszalagrdl vagy 2 magneslemezrdl
programot akarunk betolteni a szamitégépbe. Amennyiben csak a LOAD parancsot
irjuk be, gy a RETURN billenty{ lenyomdsa utdn a kazettirél a soron kévetkezd
programot tolti be. A parancsct azonban egy 1dézdjelek kozoit levd programnévvel
kiegészithetjik., A nevet méyg kovethetl egy vessz6, tovdbba egy szdm vagy egy
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numerikus valtozé is, amelyeket a szdmitégép a betoltés forrdsdnak azonositéjaként
értelmez. Innen kell a program betoltését elvégeznie.

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

LOAD a kovetkezd programot olvassa be a kazettdrdl
LOAD"HALLO" a kazettdn megkeresi a HALLO nevii programot
majd ha megtalalta, betolti

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

amelynek neve az A$ viltozéban van
LOAD "HALLO",8 a HALLO nevi programot betolti a lemezrél
LOAD"%% . 8 a lemezen taldlhaté els6 programot tolti be

NEW

A NEW parancs torli a tdrban levd programot, és az utidna elhelyezkedd oszes
valtozdt is.

Ha a SAVE utasitdssal nem téroltuk a programot, elveszik. Ovatosan haszndljuk
ezt az utasitast!

A NEW parancsot programban is hasznilhatjuk. Ha azt szeretnénk elérni, hogy
a szamitégép tdra ures legyen a program futdsa utdn, helyezzink el egy NEW
utasitdst a program végén!

RUN

A szamitégépbe betoltott programok végrehajtdsdt a RUN paranccsal kez-
deményezhetjik. A szdm nélkil megadott RUN kulcsszé a program végrehajtdsat
a legalacsonyabb sorszdmi sorban kezdi. A RUN utdn megadott szdm a legelsének
végrehajtandé programsor sorszimot azonositja.

RUN a program futdsa a legalacsonyabb sorszdmu sorban kezddédik
RUN 100 a program a 100-as sor végrehajtdasaval kezd6dik
RUN X UNDEFINED STATEMENT ERROR (Definidlatlan utasitds).
A megadott sorszdmnak 1éteznie kell és explicit
médon kell megadni. A parancsban nem haszndlhatunk véltozét.

SAVE

Lemezre vagy szalagra tdrolja az éppen a tirban levd programot. Ha csak a
SAVE kulcsszét irjuk be, majd RETURN-t nyomunk, akkor a program a szalagra
kerul. A szdmitégép nem tudja megallapitani, hogy a szalagnak ezen a részén van-e
mar program, ezért legylink évatosak, nehogy feliilirjuk koribban tirolt értékes
programjainkat!
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Ha a SAVE utdn egy idézdjelbe tett nevet, ill. egy karakterfuzér valtozét is
megadunk, akkor programunk ezzel a névvel irédik a szalagra, igy a késébbiekben
konnyen visszakereshetjik.

A név utin vesszdvel elvilasztva még két szam, a készulékszam és a miasodlagos
cim (szalagrél O vagy 1) 4llhat. Ha a mdsodlagos cim 1, akkor a gép a tdrolds utdn
egy szalagvég jelet ir a szalagra. Ha egy LOAD parancs végrehajtdsa kozben a gép
egy ilyen jelbe litkozik, mieldtt a kivant programot megtalalta volna, akkor a FILE
NOT FOUND (Nincs meg az dllomény) izenetet irja a képernydre.

SAVE névtelenil tarolja a programot a szalagra
SAVE"HALLO" a program neve HALLO lesz a szalagon
SAVE A$ a program neve az A$-ben levd karakterflizér lesz

SAVE"HALLO",8 HALLO névvel tirolja a programot a lemezre
SAVE"HALLO",1,1 HALLO névvel tarolja a programot a szalagra,
majd elhelyez egy szalagvég jelet

VERIFY

A parancs hatdsira a gép ellendrzi, hogy szalagon vagy lemezen levé program
megegyezik-e a tarban levdvel, igy lehetévé valik a tdrolas sordn fellépd hibik
kiszirése.

Ha a VERIFY kulcsszé utdn semmi mdast nem frunk, akkor a gép a szalagon
soron kovetkezd programot hasonlitja ossze a tarban levével. Egy konkrét program
ellendrzését a név és a készulékszam megadasdval irhatjuk eld.

VERIFY ellendrzi a szalagon soron kovetkezd programot
VERIFY"HALLO" ellendrzi a szalagon a HALLO nevi programot
VERIFY"HALLO",8 ellendrzi a lemezen a HALLO nev{ programot

Utasitasok

CLOSE

Lezé4rja az OPEN-nel megnyitott adatdllomdnyokat. A CLOSE kulcsszé
utan a lezdrandé dllomdny azonositéjit (szdmdt) kell {rnunk.

CLOSE 2 lezdrja a #2-es adatdllomdnyt

CLR (CLeaR)

Torli a tarban levd oOsszes viltozdt, magdt a programot azonban érintetleniil
hagyja. RUN parancs kiadasakor automatikusan végrehajtdsra keril.
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CMD (CoMmanD)

Az alaphelyzetben a képernyére irdnyulé adatfolyamot (pl. PRINT, LIST) egy
mdsik készililékhez rendeli hozz4 (kivétel: képernydirds POKE-kal). Ez a késziilék
lehet pl. a nyomtatd, ill. egy a szalagon vagy a hajlékonylemezen levé adatdllomany.
A CMD kulcsszét az dllomanyt azonosité szamnak vagy numerikus valtozénak kell
kovetnie.

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

CMD 1 a tdrolandé adatfolyam mostantél a nyomtatéra iranyul
LIST a programlista most nem a képernyére, hanem a nyomtatéra
kerul
DATA

A DATA kulcsszét a READ utasitdssal kiolvashaté adatsorozat koveti. Az
egyes tételeket, amelyek numerikus vagy karakterfiizér tipustiak lehetnek, vesszd
vilasztjo el egymdstél. A szoveges adatokat nem kell idéz6jelbe tenni, hacsak nem
tartalmaznak betlikozt, vessz8t vagy kettSspontot. Ha két elvdlasztd vesszd kozott

nem 4ll semmi, akkor innen numerikus értékként O-t, karakterfuzérként pedig tres
karaktert olvas be a READ utasitas.

10 DATA 12, 14.65,"HALLO,FIUK",3.14 HALLO

DEF FN (DE¥ine FuNction)

Lehetdvé teszi, hogy av Osszetett szdmitdsokat egyv roévid névvel azonositott
fuggvényként definialjuk. A terjedelmes formuldak esetében ilyen médon helyet és
1dSt takarithatunk meg.

A fluggvényneveknek I'N-nel kell kezdddnitik, ezt koveti 1 vagy 2 4ltalunk
vilasztott karakter. A {luggvényeket a DEL" utasitis definidlja, amelyet a figgvény
neve kovet. A név utdn zardjelben egy numerikus valtozé all. Ezutan egy egyenldség-
jel, majd az eldbbi numerikus vdltozéra épiils kiszdmitandé formula kovetkezik.
A fuggvényt ezutidn a neve leirdsdval hivhatjuk, a zardjelbe azt a szamot vagy
numerikus valtozét téve, amelyet a definidliskor megadott formuldba kivdnunk
helyettesiteni.

10 DEF FNA(X) = 12x(34.75-X/.3)
20 PRINT FNA(7)

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

Ha egy tombben 11-nél tobb elemet akarunk tarolni, akkor a tombnek a DIM
utasit4ssal kell helyet foglalnunk a tirban. A felesleges tirfoglalds elkerulésére ne
definidljunk szikségtelenul nagy méretet.

Az egyes tombdok Aaltal lefoglalt valtozdtertletet az indexek Osszeszorzdsdval
kaphatjuk meg.

10 DIM A$(40), B7(15), cC%(4,4,4)

1 1 T
41 elem 16 elem 5x5x5=125 elem

Egy DIM utasitdssal tobb tombot is definidlhatunk, ugyanaz a tomb viszont
csak egyszer dumenziondlhatd.

END

Ha a program rdfut egy END utasitasra, akkor a végrehajtds befejezé6dik. A
program CONT-tal yjraindithaté.

FOR... TO...STEP

A NEXT utasitdssal egyutt lehetdvé teszi, hogy ugyanazt a programrészt
tobbszor 1s futtassuk. Pontos formdja:

FOR (Véltozénév) = (Ciklusviltozd kezddértéke) TO (Ciklusviltozd végértéke)
STEP (1épéskoz).

A ciklus minden futdsa utdn a ciklusviltozé értéke a STEP utdn megadott
lépéskozzel novekszik, ill. csokken, ha a 1épéskoz negativszdm. Ha a STEP kulcsszét
elhagyjuk, akkor a 1épéskoz értéke automatikusan 1 lesz.

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

Ha a ciklusvdltozo értéke eléri a végértékként megadott hatdrt, akkor a program
kilép a ciklusbol.

GET

A GET-tel egy karaktert olvashatunk be a billentylizetr6l. A bevitt karakter
az utasitasban megadott valtozéba kerul. Ha semmilyen billenty{it sem ttiink le,
akkor a vdltozd értéke O vagy tres karakter lesz.

A GET-tel dltaldban egy karakterfiizér tipusd valtozéba olvasunk be adatot. Ha
mégis numerikus valtozét hasznilunk és nem numerikus adatot viszlink be, akkor

hibatizenetet kapunk.
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A GET utasitdst célszerd lehet egy ciklusba foglalni, amely ellenérzi, hogy
nyomtunk-e le valamilyen billentylit és csak utdna engedi tovabb a programot:

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

GET#

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

GET# 1, A$

ebbe a viltozdba keriil a beolvasott karakter az adatdllomdny azonositéja

GOSUB (GOTO SUBrutine)

Ha a program rafut egy GOSUB utasitdsra, akkor a GOSUB kulcssz4 utdn
megadott sorra ugrik és ott folytatja a végrehajtdst. Ha ezutin egy RETURN-t
taldl, akkor visszatér a kozvetlenil a GOSUB-ot kovetd utasitidsra és innen indul
tovabb.

Ez a mechanizmus lehet&vé teszi, hogy egy programrészt a végrehajtas kulonbozé
fazisaiban tobbszor is futtassunk. A tobszoros beirds helyett igy elegendé a kivant
részt (szubrutint) egy GOSUB utasitdssal meghivni.

20 GOSUB 800

GOTO vagy GO TO

A program a GOTO utdn megadott sorra ugrik és onnan folytatja a végrehajtdast.
Ha a megadott sor nem létezik, akkor hibauzenetet kapunk és a program leall.

IF... THEN

Az IF...THEN utasitissal a program egy feltétel teljestlésétSl fuggden két
lehetséges tevékenység kozott vilaszt. Ha a feltétel teljesul, akkor a THEN-t kovetd
utasitdst hajtja végre, ellenkezd esetben pedig a kovetkezd sorra ugrik.

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

INPUT

Az INPUT utasitis a billenty{izetrdl bevitt adatot egy valtozéhoz rendeli hozz4.
A program egy (7) kérddjelet ir a képernydre, megill, és mindaddig v4r, amig a
valaszt be nem firjuk. A bevitelt a RETURN billentytivel kell lezarnunk.

Az INPUT kulcsszé utidn egy vdaltozénév vagy egy vesszbkkel elvdlasztott
véltozénév lista 41l. A lista elé (a list4tdl (;) pontosvesszével elvdlasztva) lizenetet
1s irhatunk, amely a kérddjellel egyutt jelenik meg a képernydn. Ha egy INPUT
utasitassal tobb adatot visziink be, akkor vesszével kell elvalasztanunk.

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

INPUT#

Csak abban tér el az INPUT-tél, hogy az adatokat egy kordbban OPEN-nel

megnyitott dllomanybdl veszi.

LET

Az értékaddsi miveleteket jelolheti ki. Hasznélata nem kotelezd, ezért dltaliban
ritkdn fordul el6 a BASIC programokban.

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

NEXT

Mindig egy FOR...TO-val megnyitott ciklust zar le. Amikor a program a
NEXT utasitdshoz ér, megvizsgdlja, hogy a ciklusvdltozd értéke elérte-e mar a
TO utdn megadott hatdrt. Ha nem, akkor a ciklus a ciklusvaltozd lépéskozzel
megnovelt értékével djra fut. Ha igen, akkor a program végrehajtisa a NEXT-
et kovetd utasitdssal folytatédik. A NEXT kulcsszé6 utdn egy vdltozénév vagy
egy vesszOkkel elvdlasztott valtozénév lista dllhat. Mindig tartsuk be a ciklusok
egymasba dgyazdsdnak szabdlyait!

10 FOR X=1 TO 100 : NEXT
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ON

A programok tObbszorés eldgaztatdsira alkalmas. Az ON utdni artimetikai
kifejezést a program értékeli, és az eredmény alapjdn vdlasztja ki azt a sort, amellyel
a végrehajtist folytatja. Ha az eredmény O, vagy nagyobb, mint a lista elemszama,
akkor az ON-t kovetS utasitdsra kerul a vezérlés.

10 INPUT X
20 ON X GOTO 10,20,30,40,50

OPEN

Megnyit egy adatdllomdnyt. Az OPEN kulcsszét a logikai allomanyszam kovetl,
amelynek alapjin a késébbi utasitdsok az illeté dllomdnyt azonositjdk. Ezutdn
altalaban egy tjabb szam, a készulékszdm 4ll.

A készulékszamok:

: Billentyiizet

: Szalag

: Képernyd

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

00 B W= O

A készulékszdmot ugyancsak vesszdvel elvdlasztva gyakran egy harmadik szdm,
a masodlagos cim koveti. A szalag esetében ez olvasdsra O, irdsra 1 és 2 ha szalagvég
jellel akarunk {rni.

A lemeznél a madsodlagos cim a puffer- vagy csatornaszdmra vonatkozik, a
nyomtaténal pedig a kilonbozé bedllitdsokat vezérli.

10 OPEN 1,0 készulékként nyitja meg a
billentylizetet

20 OPEN 2,1,0,"D" megnyitja a szalagot olvasasra, a
keresett allomany D

30 OPEN 3,4 megnyitja a nyomtatot

40 OPEN 4,8,15 megnyitja a lemez paranccsatornijit

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

POKE

Mindig két szam, ill. kifejezés koveti. Az elsd egy tdrcella cime, a mésodik pedig
egy 0 és 255 kozotti érték, amely a POKE utasitds hatdsdra az adott tdrcelliba
keriil, felillirva a kordbbi tartalmat.
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10 POKE 653281,0
20 S5=4096%13
30 POKE S+29,8

PRINT

A kezddok kedvenc utasitdsa, amely az adatok képernydn valé megjelenitésére

alkalmas.
A PRINT utdn 4llhat:

—1dézdjelbe tett karakterfiizér
— valtozénév

— fuggvények

— {rasjelek

Az irdsjelekkel a kifratdsi formdt hatdrozhatjuk meg. A vesszd hatdsdra a kifrds
a kovetkezé zéndban folytatédik (a képerny6n négy zéna van), mig a pontosvesszé
elfojtja a betiikozoket két kifrds kozott. Ilyenkor a kovetkezd PRINT utasitdst az
el6z6 folytatasinak tekinti a program.

10 PRINT "HELLO"

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

40 PRINT J;

60 PRINT A,B,C,D

Lasd még: POS, SPC és TAB fiiggvény

PRINT#

Némileg eltér a PRINT utasitastél. Egy szam koveti, amely egy korabban
OPEN-nel megnyitott készuléket vagy adatallomanyt azonosit. Utdna egy vesszo,
majd a kifratandé lista kovetkezik. A listdban a vesszd és a pontosvesszd hatdsa
ugyanaz, mint a PRINT esetében volt. Ne feledkezzunk meg arrél, hogy néhdny
késziilék a TAB-bal és az SPC-vel nem tud mit kezdeni.

Figyelem: A PRINT# nem rovidithetd 7#-tel!

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

READ

A READ utasitdssal egy adatot olvashatunk be a DATA sorokbdl a megadott
valtozéba. Ha numerikus valtozéba karakterfuzért prébdlunk meg tévedésbdl
beolvasni, akkor a TYPE MISMATCH ERROR (Nemegyez8 tipus) hibatizenetet
kapjuk.
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REM (REMark)

A REM utdn 4llé6 széveg a programlista olvaséjidnak szdl, és 4ltaldban a
programra vonatkozé magyardzatokat tartalmaz. Azonkiviil hogy megndveli a
program hosszit, semmilyen hatdsa sincs.

RESTORE

A DATA sorok beolvasdsra keriil6 adatdra irdnyuldé mutatét visszadllithatja az
els6 DATA utasitds elsd adatdra, igy lehet8vé teszi a tobbszori beolvasist.

RETURN

Az alprogramok (szubrutinok) lezdrdsdra alkalmas. Amikor a program egy

RETURN-hoz ér, akkor visszaugrik a kozvetlenil a GOSUB utidn kovetkezd
utasitdsra és onnan fut tovibb. Ha a RETURN el6tt nem hajtottunk végre

GOSUB-ot, akkor a RETURN WITHOUT GOSUB (GOSUB nélkiili RETURN)
hibaiizenetet kapjuk.

STOP

Megallitja a program végrehajtdsdt. Ekkor a BREAK IN xxx (Megéllis az
xxx-es sorban) iizenet jelenik meg a képernydn, ahol xxx a STOP-ot tartalmazé
sor szama. A program CONT-tal tovabbfuttathaté. Rendszerint a programok

belovésénél, ill. a hibakeresésnél haszndaljuk.

SYS (SYStem)

A SYS kulcsszd utdn egy 0-65535 értékii szdm vagy numerikus kifejezés 4ll.
A program végrehajtja az adott cimen kezdddd gépi kédid rutint. Hasonlit a USR
figgvényhez, de nem tesz lehetévé paraméter-dtadést.

WAIT

Mindaddig feltartja a program végrehajtdsit, amig a megadott tdrcimre egy

meghatdrozott érték nem keril. A kulcsszét egy tdrcim (X) és egy vagy két vdltozé
koveti:

WAIT X,Y,Z

A gép eldszor EXOR (kizdré VAGY) miveletet végez az X tdrcella tartalma
és Z (ha van) kozott, majd AND (2S) miiveletet az eredmény és Y kozott. Ha
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a végeredmény 0 akkor a vizsgdlat elolrél kezdddik, ha nem, akkor a program
végrehajtdsa a kovetkezd utasitassal folytatddik.

Numerikus fliggvények

ABS(X) (ABSolute)

Abszolit érték. Az eredmény mindig pozitiv.

ATN(X) (ArcustalNgens)

Arkusz tangens. Az eredményt radi4nban kapjuk.
COS(X) (COSinus)

Koszinusz. Az X szdget radidnban kell megadni.
EXP(X) (EXPOnen)

Exponencidlis fliggvény. Az eredmény e (2.71827183) X-edik hatvdnya.
FNxx(X)

A felhaszndlé 4ltal a DEFFN utasitdssal definidlt fuggvény.

INT(X) (INTeger)

Egész rész. Levagja az X tizedesjegyeit. Az eredmény mindig kisebb vagy
egyenld, mint X. Ezért pl. INT(-2.1)=-3.

LOG(X) (LOGaritmus)

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

PEEK (X)

Kiolvassa az X cimi tdrcelldban levé adatot, ahol X 0 és 65535 kozotti egész
szam lehet. Az eredmény O és 255 kozotti egész. Gyakran a POKE utasitdssal egyiitt
haszndlatos.

RND(X) (RaNDom)

Visszatérési értéke egy 0 és 1 kozé esd véletlenszam. Ha az elsé véletlenszdmot

RND(-TI)-vel generdljuk, akkor minden futtatdsndl mds és mds kezd&értéket

kapunk.
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Egy negativ X paraméterrel ) kezd&értéket dllithatunk be. Ugyanaz a negativ
szdm mindig ugyanazt a véletlenszdm-sorozatot eredményezi, ha a sorozat kovetkez6
elemeit RND(1)-gyel generdljuk. RND(0)-val mindig {j sorozatot kapunk.

Egy adott tartomdnyba esd egész véletlenszdmot a kovetkezd képlettel allitha-
tunk elé:

N=INT(RND(1)*Y)+X
ahol X az alsé hatdr, Y pedig a kivant tartomdny hossza.

SGN(X) (SiGNum)
Elgjel fuggvény. Visszatérési értéke:
SGN(X)=-1haX <0

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

SIN(X) (SINus)

Szinusz. Az X szoget radidnban kell megadnunk.

SQR(X) (SQuaRe)

Négyzetgyok. X csak pozitiv vagy O lehet. Negativ X-re az ILLEGAL
QVANTITY (Illegalis mennyiség) hibatizenetet kapjuk.

TAN (X) (TANgens)

Tangens. Az X szoget radidnban kell megadnunk.

USR(X) (USeR)

Felhasznaléi fuggvény. Meghividsakor a program arra a gépi nyelvi alprog-
ramra ugrik, amelynek kezdb6cimét a 785-786-0s cimfi tdrcelldk tartalmazzdk. Az X

argumentummal a BASIC program paramétert adhat &t, ill. fogadhat a gépi kédu
rutintdl.
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Karakterfizér fiiggvények

ASC(XS$) (AS CII)
X3 elsd karakterének ASCII kédjat adja meg.
CHR$(X) (CHaRacter)

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

LEFT$(X$,X)

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

Az X$-ben levé karakterek (beleértve a betlikozoket is) szdmdat adja meg.
MID$(X$,S,X)

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

RIGHT$(X$,X)
Az X$ jobb oldali X db karakterébdl 4116 részkarakterflizért adja vissza.

STRS$(X) (STRing)

Azt a karakterfizért adja vissza, amely X kinyomtatott formdjaval azonos.
VAL(XS$) (VALue)

Numerikus értéket képez X$-bél, igy 1ényegében az STR fiiggvény forditottja.
Balrél jobbra halad végig X$-en, amig egy szimm4é nem konvertdlhaté karaktert
nem taldl. Az igy meghatdrozott szamsorozatot numerikus értékké alakitja 4t.

10 X = VAL("123.4566") X = 123.456
10 X = VAL("12A13B") X = 12

10 X = VAL("RIUO17") X=20

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

X értékétol fuggetlenil a tdr szabad byte-jainak szamdt adja meg.
POS(X) (POSition)

X értékétdl fuggetlenil annak az oszlopnak a szdmdt adja meg a képernydn,
ahol a kovetkezé PRINT utasitds {rni kezd.

SPC(X) (SPacCe)
Egy PRINT utasitasba irva X karakterpoziciét ugorhatunk vele a képernyén.
TAB(X) (TABulator)

Egy PRINT utasitidsba érve a nyomtatds az X-edik oszlopban kezd8dik. (A
nyomtaté ugyanigy keresi, mint SPC(X)-et.)



D Fuggelék

BASIC kulcsszavak roviditése

A programok beirdsakor 1dét takarithatunk meg, ha a leggyakrabban haszndlt
BASIC kulcsszavakat roviditjik. A PRINT roviditése pl. a (7) kérdéjel. A roviditett
bevitel médja az, hogy a kulcsszd els6 vagy elsd két betiijének beirdsa utdn a
kovetkezé betlit a SHIFT-tel egyutt nyomjuk le. A LIST parancs kiaddsa utdn
megjelen6 programlistdban a kulcsszavak mdr teljesen kiirt alakjukban szerepelnek.

Parancs Roviditées  Megjelenes Parancs Rovidites Megjelenes
ABS A [sHFT| B A[]] LEFT$ LE|sHiFT|F LE
AND A [sHFT|N A [/ LisT  L[swiFrt] 1 LR
ASC A [SHFT| S A [w] LOAD  L[sHiIFT|O L[]
ATN A[sHFTIT  A[] MID$  M[smirT|!  MK]
cHrR$ ¢ [SAFTH [Tl NEXT N[smFrllE N
CLOSE CcL [sHiFT] 0 cL[] NOT  N[sHFT]O N[
CLR  C [sHFT|L C[] OPEN 0[sHFT| P 0[]
cMD  C [SHFTfM N PEEK P [SHIFT|E P
CONT C [SHFTjo  c[] poke P [snFT o P[]
DATA D [SHIFT| A D[4)] PRINT 2 ?
BEF D |SHIFT|E D PRINT# P[SRIFT| R P
DIM  D[sHFT| 1 DR] READ R[SAIFT] E R
END  E[SHFT| N E[/ RESTORE RE[SHIFT| S RE [
EXP  E [SHIFT| X E[d] RETURN RE[SHIFT] T RE [[]
FOR F [sHIFT] O FD RIGHT R [sHIFT| I RKN]
FRE FlsHFT|R - FT RND R [sHIFTI N R [/]
GET G[sHIFT|E  GFH RUN rR[sHFT] U R [A
GOSUB GO [SHIFT| S  GO[e] SAVE S |SHFT| A S [é]
GoTo  G[sHFT| 0 G[] SGN  s[sHFT] 6 s []
INPUTZ | [SHFT|N | [/ sIN  s[sHFT] 1 s K]
LET  L[sHFT]E LE SPC( S [sHFT]P S[T]




Parancs Rovidites Megjelenes Parancs Rovidites Megjelenes
saR  s[sHFTlQ s i THEN T[sHFT|H T[]
STEP ST [SHIFT|E sTH] USR  U[SHIFT]S  U[w]
STOP S [SHIFT| T  S[[] VAL VISHIFT| A V(4]
STR$ ST|sHFT|R ST [ VERIFY V|SHIFT|E v
sys  s[sHFT]Y S]] WAIT W [SHIFT| A w[é#]
TAB T |[SHIFT| A T [4]
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E FUGGELEK

Képernyokodok

A kovetkezd tablazat a teljes COMMODORE-64 karakterkészletet tartalmazza.
Azokat a kédokat foglalja Gssze, amelyeket a képernyStar celldiiba (1024-2023) kell
frnunk (POKE) a kivdnt karakterek megjelenitéséhez. Azt is megmutatja, hogy egy
PEEK-kel kiolvasott értéknek melyik karakter felel meg.

Két kulonbozé karakterkészlet 41l rendelkezéstinkre, de egyidében mindig csak
az egyiket haszndlhatjuk. Ez azt jelenti, hogy nem lehet egyidejlileg két olyan
karaktert megjeleniteni a képernydn, amelyek kozul az egyik az elsd, a mdsik pedig
a masodik karakterkészlet eleme. A két készlet a SHIFT és C= billentyiik egyidejit
lenyomadsaval cserélgetheté. A BASIC-ben a POKE 53272,21 utasitds a nagybetil
uzemmodot 4llitja be.

Ha a t4bldzatban megadott kédhoz 128-at adunk, akkor az illeté karakter inverz
formdban (vildgos alapon sotét) jelenik meg.

A képerny&(tar) minden celldjéhoz hozzd tartozik a szintdr (55296-56295) egy
cellija, amelynek tartalma meghatirozza az adott helyre irt karakter szinét. A G
Fuggelék tartalmazza a képernydtar és szintdr térképét a szinkéddokkal egyiitt.
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Képernyokodok

1.Keszlet 2 Készlet Poke 1.Keszlet 2 Keszlet Poke 1 Keszlet 2 Készlet Poke
@ 0 [ i 6 54
A a 1 £ 28 7 bb
B b 2 ] 29 s) 56
& g 3 i 30 9 57
D d 4 — 31 : 58
3 e 5 32 s 59
F f 6 ! 33 " 60
G g i “ 34 = 61
H h 8 # 35 - 62
I I 9 S 36 s 63
J J 10 °/o a7 E 64
K N 11 & 38 A 85
- [ 1 J 39 D:] B 66
M m 13 ( 40 E C 67
N n 14 ) 41 ﬁ D 68
@] 0 L % i ﬁ £ 69
P p 16 + 43 ] &= 70
Q B 17 , Lt T G 71
R r 18 . L5 [:ﬂ H 79
5 s 19 46 EJ ! 73
T 20 / 47 IE J 24
U u 21 0 48 E K 75
Vv % 22 1 49 [ L 76
W W 3 4 78] IS M 79
X X 24 3 51 z N 78
Y y 25 4 B D 0 79
F - - 26 5 D3 D P 80
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1Keszlet 2Keszlet Poke 1 Keszlet2 Keszlet Poke 1.Keszlet2 Keszlet Poke

97

Q 81 I us 113
] R 82 == o8 - 114
v] s 83 ] 89 HIl 115
1 v s ] 100 ] 116
(A u 85 [ 101 I 117
X v 85 i 102 B 118
O w 87 L] 103 - 119
*] x 88 b 104 - 120
[ﬂ Y 89 ﬂ Y/ 105 E 121
@ z 90 L1 106 ] M 122
+ 91 [H 107 - 123
B 92 (o 108 ™ 124
1] 93 g 109 ol 125
m B 9 = 110 ol 126
N 95 - 111 " 127
SPACE 96 r 112

Megjegyzés: SPACE = bettkoz
A 128-255 kédok a 0-127 kédud karakterek inverz forméjat adjdk. A mdsodik
készlet az lresen hagyott helyeken megegyezik az elsével.

127



F FUGGELEK

ASCII és CHRS$ kédok

A kovetkezd osszefoglalé a COMMODORE 64-essel megjelenithetd karakterek
CHRS$ kédjait tartalmazza. Ezt a tdbldzatot 4ltaldban a CHR$( ) és az ASC( )
figgvény argumentumadanak megéllapitdsdhoz haszndljuk. Nélkilézhetetlen azonban

pl. a GET utasitdssal beolvasott karakterek kiértékeléséhez is.

képerny&torlés, nagybetli/kisbet dtkapcsolds stb.

128

A kinyomtathatd karakterek kédjai mellett a funkcids kdédokat is tartalmazza:

Karakter CHR$

Karakter CHR$

Karakter CHR$

Karakter CP:IE<$
0
1
/.
3
4
[\ 5
6
7

tilt

8
enge-
de'lyez@ 3
10
11
12

RETURN] 13

ATKAPCSOLAS! 14,

KISBETORE

1%

16

ICRSR 17
18
e 19
oL 20

Z)

272

3
24
25
26
2l
28
ICRSR 29

a0

[BLW\ 31
[SPACE]

1

#

5

3

33
34

35
36

°lo 37
& 38

39
( 40
) 41
. 42
+ 43
; L4
- 45

46
47
48
49

1A
51

b2
53
54
0b
56
&7
58
' 59
< 60
61
62
63
64
65
66

67
D 68

) o~

R

O O = o O &~ W™~

Il

O o0r» © vV

69
70
71

¥
i3
74
5
76
i
78
78
80
81

82
83

84
85
86

87
88

89
90
91

I @ T

M < 3 5 «oC A 8 3 0 1B 0 ZF X - E® L

—




Karakter

CHR$

Karakter CHR$

Karakter CHR${Karakter CHR$

f

FeOMOXAOR0@00ONZONZPISS 00008 Ot ~ - »

P2
93
94
85
96

97

98

89
100
101
102
103
104
105
106
107
108

109
110
x il
] 14
113
114
115
116
117
118
119
fra®
127
144
123

B | 124
1 125
M 126
N 127
128
narancs 129
130
131
132
f 1 133
£3 134
f5 138
f7 136
f2 137
f4 138
6 139
f8 140
[sHiFT] [feruan] 1411
[3tkapcsol 45
nagybetire
143
[BLK\ 144
CRSR| 145
[R5\ 146
SHIET] | rome| 147
w8
barna 149

vil.piros 150
szlirke1 157
szurke2 152

vil. zold 153
vil. kek 154

szurke 3 155

156 184
187 185
158 186

159 187
S 160 188

161 189

Yod 190
163 .

164
165
166
167
168
169
170

171

172
Tt
174

3

)
pel
(9]
o)

"JLEIrLAlE) B

176
W
178

179
180
181

182

183

S (el Fili: I Wl Tl Talnn 1] 2

192-233 kodok megegyeznek a

96-127 kodokkal 224-254 kodok
megegyeznek a 160-190 kodokkal
255 kod megegyezik a 126 kodd al

129



G FUGGELEK

A képernyo- és a szintar térképe

KEPERNYOTAR -TERKEP
0SZLOP
0 10 20 30 39

1024 > 0
1064
1104
T4
1184
1224
1264
1304
1344
1384
1424 10
1464
1504
1544
158 4
1624
1664
1704
174 4
1784,
1824 20
1864
1904
1944
1984 1124
3
2023

405

A kdvetkezd tablazat a szinek beallitidsihoz a szintarba frandé (POKE) értékeket
foglalja Ossze:

0 fekete 8 narancs

1 fehér 9 barna

2 piros 10 halvédnypiros
3 turkiz 11 sotétsziirke
4 lila 12 kozépsziirke
5 zold 13 vildgoszold

6 kék 14 vildgoskék

7 sarga 15 vildgosszirke

Ha pl. a képerny6 bal felsd sarkdban megjelend karakter szinét pirosra sze-
retnénk valtoztatni, akkor a kovetkez8 POKE utasitdsra van sziikség: POKE
55296,2
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SZINTAR-TERKEP
05ZLOP

0 10 20 30 39
553315

95296 ~* 0
55336
55376
55416
55456
55496
55536
55576
55616
55656
55696 10
55736
55776
55816
55856
55896
55936
55976
56016
56056
56096 20
56136
56176
56216
56256 24

40S

56295

131



H FUGGELEK

Szarmaztatott matematikai fiiggvények

A COMMODORE 64-es BASIC-ben elére nem definidlt fiiggvényei a kovetkezo

osszefuggésekkel szamithatdk ki:

FUGGVENY BASIC EKVIVALENS
SZEKANS SEC(X)=1/CO8(X)
KOSZEKANS CSC(X)=1/SIN(X)
KOTANGENS COT(X)=1/TAN(X)

ARKUSZ SZINUSZ
ARKUSZ KOSZINUSZ
ARKUSZ KOTANGENS
ARKUSZ SZEKANS
ARKUSZ KOSZEKANS

SZINUSZ HIPERBOLIKUS
KOSZINUS HIPERBOLIKUS
TANGENS HIPERBOLIKUS

KOTANGENS HIPERBOLIKUS

SZEKANS HIPERBOLIKUS
KOSZEKANS HIPERBOLIKUS

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

ARSIN(X)=ATN(X/SQR(1-X72))
ARCOS(X)=-ATN(X/SQR(1-X12))+~/2
ARCOT(X)=ATN(X)+x/2
ARSEC(X)=ATN(X/SQR(X12-1))
ARCSC(X)=ATN(X/SQR(X12-1))

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

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

CSCH(X)=2/(EXP (X)-EXP(~X))
ARSINH(X)=LOG (X+SQR (X 12+1))
ARCOSH(X)=LOG (X+SQR(X12-1))
ARTANH(X)=LOG ((1+X)/(1-X))/2
ARCOTH(X)=LOG ((X+1)/(X-1))/2
ARSECH(X)=LOG ((SQR(1-X12)+1)/X)
ARCSCH(X)=LOG ((SQR(1+X12)+1/X)
*SGN(X)
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I FUGGELEK

Csatlakozdkiosztas

Kazetta

Felhaszndléi port

Button= a botkormdny nyomégombja
LP= Fényceruza

**) POT=Paddle potenciométer

JATEKCSATLAKOZO 1

Polus Jel Megjegyzes
JOYA O

JOYA1

JOYA 2

JOYA 3

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

POT AX**

—_

O O 9D W

JATEKCSATLAKOZO 2

P

c
wn

Jel Megjegyzes
JOYBO
JOYB1
JOYB2
JOYB3

POT BY * *
BUTTON B
+5V MAX . 100 mA
GND

POT BX**

O oo~ o U ~NWwkh — O-
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MODULCSATLAKOZO

Polus Jel
22 GND
21 CDO
20 Bk
19 CD2
18 cD3
T CD4
16 CD5
15 CcDeé
14 co7
13 DMA
12 BA
1 ROML
10 1/02
9 EXROM
8 GAME
v I/ 01
6 Dot Clock
5 CR/W
4 IRQ
3 + 5V
2 +5V
1 GND
22 20 18 % 14

21 19 17 15 13

1 9 7

12 10 8 6 4 2

$ 3 1

ZYXWVUTSRPNMLKJHFEDCBA

Polus

Jel

PDOOMMICXxrTZODOIONAC<E x <N

GND
CAO
CA1
CA2
CA3
CA4
CAS
CA6
CA7
CAS
CA9
CA10
CA11
CA12
CA13
CA14
CA15
$2
NMI
RESET
ROMH
GND

AUDIO/ VIDEO
Polus | Jel Polus| Jel
1 LUMINANCE G CROMINANZ
;) GND 7 0. BELEGUNG
3 AUDIO OUT 8 0.BELEGUNG
4 VIDEO OUT
5 AUDIO IN
SOROS B/K
Polus Jel
1 SERIAL SRQIN
2 GND
3 SERIAL ATN IN/OUT
4 SERIAL CLK IN/OUT
5 SERIAL DATA IN/OUT
6 RESET

8 7
3 6
1
S 4
2
5 1
4 2
3




KAZETTA

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

123456

FELHASZNALOI PORT

Polus

Jel

Megjegyzes

— —h —

ZIrX-«IMMOOOD» L 00muadnswWN

GND
+5V
RESET
CNTI
SP1
CNT 2
SP2
PCZ
SER ATN IN
9 VAC
9 VAC
GND
GND
FLAG
PBO
PB1
PB2
PB3
PB4
PBS
PB6
PB7
PA 2
GND

MAX. 100 mA

MAX.100 mA
MAX.100 mA

123 4567 89 10112
— S B B EEEEEEEEN

T M EEE T TN EEEEWE

ABCDEFHUJKLMN

ABCDEF
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J FUGGELEK

Gyakorléprogramok

A kovetkezd példaprogramok nemcsak hasznosak, de szérakoztatéak is. Probéljuk
i1 Oket!

100 PRIBNT "“I2w LKODFEJTES"

110 INFUTY"RL.ATNIT AKARIA A SZARRLYCOKAT (I/NY "y ZF":
L12 IF ASC(ZE)=78 THEN 170

120 FRINT"MNTALALIA KI A TITEKOS KODSZOT, M

130 PRINT"MNMELY S BETUROL ALL '™

140 FRINT "EMINDEN TALALGATAS UTAN MEGADOMY

150 PRINT "s¢y HELYES EETUK S5ZAaMAT. "

160 FRINT "al8ZT TANACSOLLOM, ®

163 FPRINT "®#HIGY NE VAKTAEAN TALALGARSON t1rn

170 DATA JSFEB,JTLJIL ,KFMFL ,LESFN ,MEQFT

180 DATA MBETTV NFOFU,NIJOUER, NFEFS , NVMEU

190 DATA NVOLE(NVUERUL,OROFT,OJIFO, OFDFL

200 DATA DJIDVT ,DVLFS,NEMRD,EESEC .EFCFH

£1¢ DATA EFMFRH,EVBYER,FMFKU,BBLEE , BREEH

<<t DATR BFKFT , BFMEBE ,BJ [FU , BPEPS ,BPHBE

«wili DATR GFLOBU, TBUPH, IFWFE , IFUWFS, IJ8FT

240 DATa BOMBL  EMEVYN  BMLEU , BMLFPU , TJJUFM

230 DATA IFEJU,ENFMZ,CJCFS,CFLFE,DJIGSH

260 DATA IPQGRE, IPNFL,JOHFS,J0OEVM,JTNFS

270 N=320

20 DIM NEINY, ZI{8), Y5

290 FOR J=1 TO N 31 READ N#(J) 1 NEXT J

300 T=T1

210 T=T7T/1000 ¢ IF Tr=1 THERN 310

J20 Z=RND{(-T>

D30 G=0 : NF=NEL(RNDI{1)*N+1)

40 FRINT "¥e KOD ERTELMES 3 RETWUS B2Z2O !¢

<230 B=E+1 @ INFPUT "HsHMIT TIFPEL"3 I#

270 1IF LEN{Z#}<>E THEN PRINT " BETUS BIOT KEREK |1 !Yg
292 6OTO 380

400 V=0 ¢ M=Q @ H=0

410 FOR J=1 70 =

420 TwpBC(MIDE(Z#,3,1)) @ Y=ABC(MID#E(N#E,I 1) )~=1";
22 1IF Y=&4 THEN Y=90

430 IF Z<&68 OR Z2>90 THEN FRINT "B3ERVENYTELEN KOD 1M
432 GOTO =80

440 IF Z=6% 0OR IZ=69 OR =73 0OR 7=79 (0OR Z=8%5 0OR ZI=8%9"
442 THEN V=VU+1]

450 IF Z=Y THEN M=M+1

1]



440
470
430
487
420
S0
| 9 724
[ B 0,
2
Ao
G40
S
560
A
e
590
HOO

Gy

LCJ)=Z 3 Y{(J)=Y : NEXT
IF M=% THEN 580

IF V=0 QR V=5 THEN FRINT "817 EZ A BUTAGAG ?7?27"j

EOITD &8O

FOR Jd=1 T0O Y=Y {J)

FOR K=i TO & : IF Y=Z(K) THEN H=H+1 : Z({K)=0"j

GUTE G20
NEXT K
NEXT J

FRINT “TrREEEERREEBEREEERERE] : H: "HETUT ToLALT FL !

IF B<30 THEN 384

FPRINT "sJ0BER LEST HA MEGHMONDOM ! A KQAD&Z0O: Y3
FOR J=1 TO @ : PRINT CHR#(Y{(J)); = NEXT J
GOTO S90

FRTNT G "FROBALIKOZASEAL TALALTA KI M

INFUT "sER EBY UWUJ SZOT (I/N) "3 Z4

R=j v IF ASCA(ZI$)<>78 THEN 330

READY.

e B
=20
222
2510

REM KOMPONAL.AE

51=04272 3 Wil=Ei+4 1 WZ=8I+11 : Wi=E5I1+18

FOQ)=3000 3 FO(1)=1308 1 FO(2)=4050 -

DO=:1 80

HimZdeel/iz) & BREFM FELHANGIKDL

DEF FNMIF)=INTIF/206) ¢ REM HI=BYTE

LEF PNl (F)ysF«J06%FNHIF) 3 REM LO=BYTE

FOR K=Q TO 20 » READ X 1 FPOKE 8I+K,X @ NEXT
REM HANGREALLITAS

READ WA, WE, WOE @ REM HULLAMFORMAK

DIM F{100,6)

FRINT"Z SZ0LAM-1 SZ0LAM=-2 BI(lLAM--3 HOSSL"

N=N+1 : FOR K=0 70 2 : READ F : REM HANE a7 AD

FaINT (FO ) *HTIF+. %) ¢ HE=FNH(F) @ LE=FNL (F)
FRINT HRE; LE, : REM HI ES LO

F(N, Z¥k)=LE ¢ F(N,2%K+1)=HE

NEXT K

READ D : FRINT " "D : F(N,&) =D : REM HOSSZ
IF D>0 THEN 210
FOKE SI+24,15
FOR I=1 TQ N-1
FOR =0 TO 2 @ FOKE SI+7%K,F (I,2%K)
FOE SI47#K+1 ,F(I,2%K+1) : NEXT K
FOKE Wi un : POKE W2,WE @ FOKE W3, W0
REM GENERATOR HEKAPCSOLAS

oR Kl TO F(1,6)*D0O-~150 & NEXT

FOKE W1,0 5 FOKE W2,0 : FOKE WIZ,0
REM GENERATOR KIKAFCSOLAS

FOR K=1 TO S0 : NEXT

NEXT I

GOTO 280

ATOKEOL

137



S ()
JI70

-——
-("\\}

290
400
410
420
A4IT0
440
4SO
&0
470
420
450
00
w10
S20
A0
D40
e
i 18
waQ
HED
590
&HOO0
AH10
)
&30
&40
et
HEO

.
G /0

DATA 0,0,0,1
DATA QO4,0,0,1,
DATA ©,0,0,1

TETEL

P =

0,255

REM SID REGISZTER

:

')

7
DATA &7 ,33,33 : REM HULLAMFORMA
DaLLAM

DATA 0,C

DATA -,&
7,450,3
DATH &.,C

DATH

DATA

I
yﬂ

il

?,..._ i1 REHM

r-

151

R0, 2

DATA 9,5,.0,2

D("“l“rﬁ 7’41-‘-

-

o

DATA ~99,-5%,-99,1
DATA 4,0,C

DeTA 7.0,
DATA 9,5

)

DATA 7,4,C
DATH -9,

DATA 4,

[ I

I‘-—)

~
),A

),h

&
;,?

99 599 51
)

naTta 7, 4_og¢
DATA 7.4,0,%
DATA 4,0,0,1
DATA 5,2,0,%

DATH 4

o W08

DATA 2 ,-1,-5,3
DaTA -99,

d

~-5%, -9, 1

DATA ©,= 5 H,h
DATA I-.,-—},U
DATA 4,0,0, fir
DATA 2 ., e f.'& =0y 5
DATA O C)

DATA -5,

DATA —99,-99,-99,-—1

READY.

......

FEM ARC

DIM AF(7&)
7$=" AKCDEFGH

TJELMNOFORETUVWRY Z"

Z14="12345678901 2345678901 27456 "
FRINT DA

FRINT "®sALC

JATAE CEL
SORRKEND

FRINT "sHMINDIG A EiS
FRINT "aORGATHATR

FRINT "eelMILYEN HOST
INFUT " (A MAXIMALIS HO

1F 8431 GOR

FOR Is=1

THE=pF )
NEXT 1

TA

TO

8326 THEN

JA A

BETLIL"

BE RENDE?ESE "
OROZAT ELEJE™
GOk STKERT !

g
ME {A.' "

BiU

18O

k.

=
S85Z 2&)

EGYEN A

% 5
%

S : AE(I)=MID$(Z%,1,1)
REM OSSZFEHEVERES
G ; k=INT(RND (1) %5+1)

AE (T ) =AY

(k)

AE (R =T

SOROL

&

-
-

|

lll

NEXT

1



260 GOSUKR 470 @ T=0

270 REM REBIFUZER FORDITAG

280 T=T+1

220 INFUT "HANY RETUT FORDITSAK MEG"; R%

Z10 IF RYZ>0 AND RZ<=5 THEN 330

I20 FRINT "sl1l ES"S"KOZE KELL ESNIE !®" : BOTO 290
AT0 R=INT(R%L/2) : FOR I=1 TO K

D40 THE=RF (1)

IS0 THE=AF(I) : AT(I)=AF(R%U-1I+1) : AF(RA-I+1)=T%#
ST60 NEXT I @ GOSUR 470

X700 REM SORREND VIZGBGALAT

380 C=1 @ FOR I=2 740 &

390 TF AF(I) »A¥(I-1) THEN 410

400 =0

410 NEXT I

420 IF C=0 THEN 270

430 PRINT "a"T"pFFROBALKOZAEEAL QLDATTA MEG '™
440 INFUT "aMEG EGYET": Y&

430 1F LEFT®{(¥Y®,1)="]1% THEN &0

460 [ZND

470 PRINT 3 PRINT LEFT#{(21%,8)

480 FOR I=1 TO & : PRINT ﬁ.\J)j 2 NEXT 1

490 PRINT "®" @ RETURN

FREADY.

100 KREM ELEKTRONIKUS QORGONA

110 PRINT T3 2 U R | R BL KL | RE KE 0 WL RE KL ] ¢
17O PRINT " g wD RE b R RL ML ML RL | KD M OMD

120 PRINT " g el kE | KERE RE D WD R 0 KD RE R |

140 FRINT @ | 1 b 1 Y b b4 b
150 PRINT " s IWIEIRITIY IUIT QIR i@ I bty = |0
160 FPRINT " FETUKOZ : FEDAL "

170 PRINT "B'F1°, 'F3','F5', 'F7's DETAV"

180 PRINT "8'F2‘, ‘'F4°, 'ru‘g'ra'z HULL AMEORMA ™
190 FRINT ”F”ARIDN EGY FICIT, FELKESZULDK !
200 SI=1Tx4096+1024 1 DIM F(26) & DIM K(285)
210 FOR I=0 TO 2B : POKE SI+1,0 : NE

220 Fi=7939 : FOR l=1 TO 28 s F(27 I)=F1%5.8+3Q
=F1/21(1/12) ¢ NEXT

K=" {@ZWIERSTSY7UT QO0F&—kldtisly ="

REM HASZNALT EBILLENTYU

FOR I=1 TO LEN(K#$) : K{(ASC(MID¥ (K% ,I)))=1I
NEXT

FRINT " "
AN=O 2 ABR=0 ¢ HA=1% : AU=9 : HH=HAx1&+AL
DaR AS=AN®]&AAT ¢ WF=16 @ M=1 @ Q=4

285 HRE=2%&4 @ Z=0

270 FOR I=0 TO 2 : FOKE SI+5+1%7,A5

277 FOKE SI+&+I%7,HT
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280
28z
2590
=5
SO0
1.6
1
T @
520
240
et
260
S70
S
J70
400
410

FOKE
FOKE
FOKE
REM S
GE T
FResF (
IF
FOKE
FOKE
FOKE
FOKE
FOKE
FOKE
FOKE
P OKE
1F Fres
GOTCO

AF =

R

ARSI
P e

NEXT
REM +16 +&4 @

S1+2+1%7,4000 AND
SI+54+1%7,4000/258 &
SI+24,15 1
ZURQO

1E Ag="" THEN 300
K(ASC(AE) ) ) /M 1 FL=SI+VX7
=7 THEN 420

FL+&,Z

FlL+5,7Z : REM BURKOLOGOREE
W,8 : POKE W,0 : REM RESET
FL ,FR—HE* INT (FR/HE) .+ REM
FL+1,FR/HE : REM FREK-HI
FlL+&,HH : REM TARTAS
W,WF+1 : FOR I=1 TO
W, WE s REM 1T
1 THEN V=V+1 3
= )

We=FL+4

K1

FREK =140

SO® AN

NEXT

IF V3 THEN V=0

FORE BI*dd,7

415
420
4750
440 TF
450 1F
L4450 TIF
470 IF
480 IF
490 TF Ad=" R
5500 IF Ag=n N
502 HH= (b
510 IF Af="10
520 GOTO HeY

wd s

FE M
IF
IF

AF=""m"
a2
A= R
At="E"
Ade=" "
e
A T

READY.

FUNKCIOBILL .

THEN
THEN
THEN
THEN
THEN
THEMN
THEN
THEN
THEN

AND  NOT

THEN

NER

WF=128
Fra: 1 ~F
OR

5 3
=g

230

LEKERDELES

Q=4 =
Ch==15 »
Ol

=1 =
1 BOTO
y BOTO
p GOYTO

GOTO

(NOT

HH

GOTO
GaTO
GOTO
GOTO
200
OO
X0

200

AND

fa ¢4

00
LOO
SO0

NOHO
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K FUGGELEK

BASIC programok honositasa
a COMMODORE 64-esen

Ha olyan BASIC programokat szeretnénk felhaszndlni, amelyeket eredetileg nem
a COMMODORE 64-esre irtak, akkor a futtatds elétt virhatéan néhdny aprébb
javitdst kell végeznunk. Ehhez szeretnénk most néhany tancsot adni.

Karakterflizérek

Tavoltitsunk el minden olyan utasitdst, amely a karakterfizérek hosszdt hataroz-
za meg. Pl. a DIM AS$(L,J) definiciét, amely egy I hosszusdgi elemekbdl felépils J
elem{l tombot dimenzionil, a COMMODORE BASIC-ben A$(J)-re kell médosita-
niuk.

Egyes BASIC verziék a karakterfiizérek 6szekapcsoldsahoz (konkatendcid) a (,)
vesszOt vagy az (&) jelet hasznaljdk.

A COMMODORE 64-esen a részkarakterfiizérek képzésére a MID$, a RIGHTS
és a LEFTS fliggvények alkalmazhaték. Tanulményozzuk 4t gondosan a kovetkezd
példat:

Egyéb BASIC verziédk COMMODORE 64 BASIC
A$(D)=X$ AS=LEFT$(AS$ I-1)+X$+MID$(AS,I+1)
A$([,))=X$ A$=LEFT$(A$,I-1)+X$+MID$(AS,J+1)
Tobbszoros értékadas
Egyes BASIC verzidkban a B és C valtozdkat egyidejileg a
10 LET B=C=0

utasitdssal nullizhatjuk. A COMMODORE 64-es a masodik egyenldségjelet logikai
miiveletnek tekintené, igy a vart eredményt kapnank. Ezért a tobbszoros értékadaso-

kat szét kell tordelnunk:

10 B=0 : C=0
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‘O0bbszoros utasitasok

A COMMODORE 64-es BASIC az ugyanazon sorba irt tobbszoros utasitasokat
(:) kett8sponttal vilasztja el egymdstél. Mas BASIC verzidéban erre a célra a ()
2] 18 el6fordulhat.

AAT figgvény

A COMMODORE 64-es BASIC nem ismeria MAT fliggvényt, ezért a matrixmive-
steket alkalmasan felépitett FOR..NEXT ciklusokkal kell végrehajtanunk.
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Hibauzenetek

A fuggelék a COMMODORE 64-es hibauzeneteink teljes listdjit, és az okok
leirdsit tartalmazza.

BAD DATA (Hib4s adat) — Egy adat4llom4nybél karakterfiizért olvasunk be,
noha a program numerikus adatot var.

BAD SUBSCRIPT (Hib4s index) — A program olyan tombelemre prébal
hivatkozni, amelynek indexe kivil esik a DIM utasitdsban definiilt hatiron.

CAN’T CONTINUE (Nem folytathaté) — A CONT parancs nem hajthaté
végre, mert a program eddig még nem futott, hibads volt, vagy mert médositottunk
egy sort.

DEVICE NOT PRESENT (Nem jelenlevd késziilék) — A sziikséges be-
meneti/kimeneti készilék nem 3ll az OPEN, CLOSE, CMD, PRINT#, INPUT#
vagy GET# rendelkezésére.

DIVISION BY ZERO (Oszt4s nulldval) — A nullival valé osztds nem
megengedett.

EXTRA IGNORED (Felesleges adatok eldobva) — Tl sok adatot vittiink be
egy INPUT utasitds utdn. A gép a felesleget nem vette figyelembe.

FILE NOT FOUND (Nincs meg az dllomdny) — Az 4llomé4ny keresése kozben
a szalagon elértik az END-OF-TAPE (szalagvég) jelet, ill. a lemezen nem létezik
ilyen nevili adatalloméany.

FILE NOT OPEN (Az 4llomany nincs nyitva) — A CMD, PRINT#, INPUT#
vagy GET# parancsban hivatkozott dllomany nincs megnyitva.

FILE OPEN (A:z illomdny nyitva van) — Olyan logikai dllomdnyszdmot
haszndlunk egy dllomadny megnyitdsakor, amely egy mar megnyitott dllomédnyhoz
tartozik.

FORMULA TOO COMPLEX (Tilsigosan Osszetett kifejezés) — A karak-
terfiizért legaldbb két részre kell bontani, hogy a gép dolgozni tudjon vele.

ILLEGAL DIRECT (Illeg4lis parancs) — Az INPUT utasitds csak programon
belil hasznilhaté, parancs izemmdédban nem.

ILLEGAL QUANTITY (Illegilis mennyiség) — Az utasitds vagy fiiggvény
argumentumaként haszndlt mennyiség kivil esik a megengedett tartomanyon.

LOAD (Betoltés) — A szalagon levd programmal valami probléma van.

NEXT WITHOUT FOR (FOR nélkilli NEXT) — Hibdsan 4dgyaztuk egymasba
a ciklusokat, vagy a FOR-ban megadott valtozénév nem egyezik meg a NEXT-ben
hasznalttal.

NOT INPUT FILE (Nincs bemeneti 4llomény) — Olyan allomanybél prébal-
tunk adatokat olvasni INPUT#-tal vagy GET#-tel, amelyet csak kivitelre speci-
fikdltunk.
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NOT OUTPUT FILE (Nincs kimeneti 4llomény) - Olyan 4lloményba
prébalunk adatokat frni PRINT#-tel, amelyet csak olvasdsra nyitottunk meg.

OUT OF DATA (Vége az adatoknak) — READ utasitdst hajtunk végre, noha
a DATA sorokbdl elfogytak mar az adatok.

OUT OF MEMORY (Megtelt a tdr) — Nincs m4r elég RAM-teriilet a program
és a valtozdék tdroldsihoz. Ez a hiba léphet fel akkor is, ha til sok az egymdsba
dgyazott alprogram vagy FOR...NEXT ciklus, ill. a zdrdjel.

OVERFLOW (Tilcsordulds) — A miivelet eredménye nagyobb, mint a megenge-
dett legnagyobb szdm (1.70141183 E+38)

REDIM’D ARRAY (djradimenziondlt tdmb) — Egy tombét csak egyszer di-
menziondlhatunk. Ha egy tombvaltozéra a tomb dimenziondldsa eldtt hivatkozunk,
akkor a gép automatikusan 10-re 4llitja az illeté tomb dimenzidjat. Minden ezutdn
kovetkezd DIM utasitds ezt a hibajelzést valtja ki.

REDO FROM START (Bementi adathiba) — Egy INPUT utasitds utdn
karakterfizért vittiink be a vart numerikus adat helyett. A helyes érték begépelése
utana a programvégrehajtds automatikusan folytatédik.

RETURN WITHOUT GOSUB (GOSUB nélkili RETURN) — A PROG-
RAM egy RETURN utasitdsra fut rd, noha elétte nem hajtat végre GOSUB-ot.

STRING TOO LONG (Tudl hosszi karakterfizér) — Egy karakterfiizér
legfeljebb 255 karakterbdl 4llhat.

SYNTAX (Szintaxis hiba) - A COMMODORE 64-es nem ismer fel egy
utasitast. Felesleges vagy hidnyzd zdréjelek, tévesen {rt kulcsszavak stb. okozhatjak.

TYPE MISMATCH (Nem egyezd tipus) -- Karakterfiizér helyett szdmot
haszndltunk vagy forditva.

UNDEF’D FUNKTION (Definidlatlan fliggvény) — Olyan fliggvényre hi-
vatkoztunk, amelyet még nem definidltunk a DEF FN utasitassal, ill. a definiciot
tartalmazé sorra még nem futott rd a program.

UNDEF’D STATEMENT (Definidlatlan utasitds) - A GOTO, GOSUB vagy
RUN utasi{tds nem létezd sorszamra hivatkozik.

VERIFY (Ellen&rzés) — A szalagon vagy lemezen levé program nem egyezik
meg a tarban levdvel.
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SPRITE regiszter kiosztas

VIC Baziscim=53248 5ec=D000ey

[Regiszter

Dec Hex |DB7|DB6 |DB5|DB4 |DB3 |DB2 [DB1 [DBO

0 0 [SOX7|sOX6 [SOXS5 [SOX4 [SOX3 |SOX2 |SOX1 [SOXO [SPRITE 0 X

1 1 |sov? SOYO [ SPRITEOY

2 2 [s1xX7 S1X0 |SPRITE 1X

3 3 |s1v? S1Y0 | SPRITE1Y

4 4 |s2X7 52X0 [SPRITE 2X

5 5 |s2v7 S2YO|SPRITE 2Y

6 6 [S3x7 S3X0[SPRITE 3X

7 7 |S3v7 S3Y0|SPRITE 3Y

8 8 |s4x7 S4XO|SPRITE 4X

9 9 [s4v7 S4Y0|SPRITE 4 Y

10 A [S5X7 S5X0| SPRITES X

11 B |[s5Y7 s5Y0| SPRITE 5Y

12 C |56X7 S6X0| SPRITE 6 X

13 D |S6Y7 S6Y0|SPRITE6Y

14  E |S7X7 S7X0| SPRITE 7X

15 F [s7v7 S7Y0|SPRITE 7Y

16 10 |S7X8|S6X8|S5X8 |S4X8 |S3X8 |S2X8 [S1X8 |S0X8 |X koord leg-
magasabb bit

177 11 | RC8| EC5 | BSM |BLNK|RSEL |YSCL2|YSCLIlYSCLO

18 12 |RC7|RC6 | RC5 | RC4 | RC3 | RC2 | RC1 | RCO |RASZTER

19 13 |LPX7 LPX0 [FENYCERUZA X

20 14 |LPY? LPYO |[FENYCERUZA Y

21 15 | SE7 SEQ | SPRITE ,
ENGEDELYE ZES
BE /K|

22 16 [N.C.| N.C. |RST |MCM|[CSEL xSCL2|XSCL1{XSCLO

23 17 [SEXY SEXYO| SPRITE |,

7 NAGYITAS v
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Regiszterg

Dec Hex | DB7 |DB6/DBS | DB4 | DB3 | DB2 | DB1 | DBO

2% 18 |vs13|vsi2|vs11|CB13|CB12{CB11 |CB10 | N.C. | Kepernyo -
karakter
tar

25 19 | IRQ [ NC.| N.C.| NC. [LPIRQ|ISSC [ISBC [RIRQ | Megszakitas
keresek

26 1A | NC |NC| N.C | N.C [MLPI |MISSC|MISBC|MRIRQ Megszakitas
keéres
maszkok

27 1B |BSP7 BSPO| Hatter
Sprite
PRIORITAS

28 1C |SCM7 SCMO| MULTIKOLOR
SPRITE ,
KIVALASZTAS

29 1D |[SEXX7 ISEXXO| SPRITE,
NAGYITAS X

30 1E |SSC7 SSCO | Sprite-Sprite
UTKOZES

31 1F | SBC7 SBCO| Sprite -
Hatter,
UTKOZES

SZININFORMACIOK

32 20 Kepker et

33 21 Hatter O

34 22 Hatter 1

35 23 Hatter 2

36 24 Hatter 3

37 25 Sprite SMCO

38 26 Multikolor SMC1

39 27 Szin Sprite 0

40 28 Szin Sprite 1

41 29 Szin Sprite 2

42 2A Szin Sprite 3

43 2B Szin Sprite 4

44 26 Szin Sprite 5

45 2D Szin Sprite 6

46 2E Szin Sprite7

A szinkodokat lasd a 6 fiiggelekben.
A multikolor Uzemmodban csak a 0...7szinkodok

hasznalhatok.
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COMMODORE 64-es hanggeneralas

A kovetkezd tdbldzat a hanggenerilds kulcssszdmait tartalmazza. A vezérlés
médja a COMMODORE 64-es BASIC-ben:

POKE Regiszter, Paraméter

Az osztott regiszterek esetében a paramétereket alkalmas médon Gsszegezni kell;
pl. kozepes felfutds és kozepes csillapodds esetén a 2-es szélamban:

POKE 54272+12, 5*%16+7 _vagy POKE 54284,87
bdziscfm regiszter felfutds ceillapodés

A hanggenerdldst mindig meg kell eldznie a hanger3-bedllitisnak. A 24-es
regiszterbe frt (POKE) 0 és 15 kozdtti érték mindhirom szélamra érvényes.

VezérlOregiszterek

SID béziscim: 54272 Dec= D400 Hex

. REGISZTER TARTALOM
SZOLAM 1 3

2
0] 7 |14 | FREKVENCIA LO-BYTE (0... 255)
8115| FREKYENCIA HI-BYTE (0... 255)
9

1
2 16| KITOLTES! TENYEZO LO-BYTE (0...255)
3|10[17 | KITOLTESI TENYEZO HI-BYTE(O... 15)(CSAK NEGYSZOG
HULLAMRA )
4 | 11]18 | Hullamforma:| Za) Negyszog | Fireszfog [Haromszog
129 65 33 17
5 [ 12|19 | LEFUTAS CSILLAPODAS
O#6(kemeny)....15%16(lagy) | O(kemeny)....15%16(lagy)
6 [13|20| TARTAS LECSENGES
O»16(nema).. 15»6(hangos)| 0(gyors).. 15(lassl)

24|24 |24| HANGERO: O(nema)... 15(teljes hangerd)
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Példa: C hang az 5. oktdvban, hdromszég hullimforméval, 2-es szélam

SI=54272

POKE SI+24,15 : POKE SI+7,207 : POKE SI+8,34 : POKE SI+13,240
(hangerd) (frekvencia) (frekvencia)  (hangtartds)
lo-byte hi-byte
Hanggenerdtor-bekapcsolds: POKE SI+11,17

Hanggenerdtor-kikapcsolds: POKE SI+11,0

Tovabbi SID regiszterek

REGISZTER TARTALOM
21 SzURO HATARFREKVENCIA LO BYTE (0...7)
22 5ZURO HATARFREKVENCIA HI BYTE (0...255)
23 REZONANCIA SZURO BEKAPCSOLAS
O(nincs)........15%16(eros) kilso|Sz3 | sz2 | sz
8 | 4 2 1
24 szURO TIPUS HANGERO
Sz3 |Felil Sav Alul
ki |atereszto |atereszto |ateresztd
128 64 32 16 O(nema)... . 10(hangos)

A SID 4 olyan regisztert is tartalmaz, amelyek nem a hanggenerdldshoz
kapcsolédnak. Ezekbol a COMMODORE 64-es kozponti processzora a kovetkezd
adatokat tudja kiolvasni:

REGISZTER TARTALOM
25 KEREK X
26 KEREK Y
27 0SZCILLATOR R3
28 BURKOLOGORBE 3

A vezérlobemenetre kapcsolt forgatégombok helyzetének beolvasidsihoz a kovet-
kez6 utasitdsokat haszndlhatjuk:

SI=54272:X=PEEK (SI+25) : Y=PEEK (SI+26)

Az X és Y valtozdk értéke ezutdn egy-egy 0 és 255 kozotti sz4m lesz, amely a
vezérlégombok allasdt adja meg.
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A 27-es és 28-as regiszterbdl a 3-as szélam aktudlis oszcilldtor, ill. burkolégorbe
rtékét olvshatjuk be. Az igy kapott szdmok segitségével pl. véletlenszdmokat is
tépezhetiink. Ha valamilyen alkalmas algoritmus szerint felhasznaljuk ezeket a tobbl
iz6lam paraméterezésénél, akkor kiilonleges hanghatdsokat érhetunk el.

A kovetkez8 paraméterekkel kiilonb6zd hangszereket utinozhatunk:

HANGSZER | HULLAMFORMA |LEUTES TARTAS KITOLTESI TENYEZO
Zongora Negyszég 65| 9 0 H1-0, LO-255
Furulya Haromszog 17 | 96 0

Csembalo Fureszfog 33 9 0

Xilofon Haromszog 17 9 0

Orgona Haromszog T7 0 240

Harmonika | Haromszog 17 | 102 0

Trombita Fureszfog 33| 96 0

Megjegyzés: A burkolégdrbét mindig a hullimforma el8tt kell bedllitani (POKE).
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A hangjegyek frekvenciaparaméterei

A kovetkezé tablidzat a teljes hangskdla frekvenciaértékeit, valamint a SID
regiszterekbe irandé (POKE) paramétereket tartamazza:

Sors. Hangj.—Okt. Frekvencia Paraméter Hi-By. Lo—By.

0 C-0 16.4 278 i 22

1 C+#-0 17.3 295 1 39

2 D-0 18.4 313 1 57

3 D#-0 19.4 331 1 75

4 E-0 20.6 351 1 95

5 F-0 218 372 i) 116

6 F#-0 23.1 394 1) 138

y § G-0 24.5 417 1 161

8 G#-0 26.0 442 1 186

9 A-0 27.5 468 1 212
10 A#-0 29.1 496 1 240
11 H-0 30.9 526 2 14
12 C-1 32.7 557 2 45
13 C#-1 34.6 590 2 78
14 D-1 36.7 625 2 113
15 D#-1 38.9 662 P 150
16 E-1 41.2 702 . 190
17 F-1 43.7 743 2 231
18 F#-1 46.2 788 3 20
19 G-1 49.0 834 3 66
20 G#-1 51.9 884 3 116
21 A-1 55.0 937 3 169
22 A#-1 58.3 992 3 224
23 H-1 61.7 1051 4 27
24 C-2 65.4 1114 4 90
25 C#-2 69.3 1180 4 156
26 D-2 73.4 1250 4 226
iy D#-2 77.8 1325 5 45
28 E-2 82.4 1403 5 123
29 F-2 87.3 1487 5 207
30 F#-2 92.5 1575 6 39
31 G-2 98.0 1669 6 133
32 G#-2 103.8 1768 6 232
33 A-2 110.0 1873 ¥ 81
34 A#-2 116.5 1985 7 193
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Sors. Hangj.—Okt. Frekvencia Paraméter Hi-By. Lo—By.
35 H-2 128.5 2103 8 55
36 C-3 130.8 2228 8 180
37 C+#-3 138.6 2360 9 56
38 D-3 146.8 2500 9 196
39 D+#-3 155.6 2649 10 89
40 E-3 164.8 2807 10 247
41 F-3 174.6 2974 11 158
42 F#-3 185.0 3150 12 78
43 G-3 196.0 3338 13 10
44 G#-3 207.7 3536 13 208
45 A-3 220.0 3746 14 162
46 A#-3 233.1 3969 15 129
47 H-3 246.9 4205 16 109
48 C—4 261.6 4455 17 103
49 C#H—4 277.2 4720 18 112
50 D4 293.7 5001 19 137
51 D#-4 311.1 5298 20 178
52 E-4 329.6 5613 21 237
53 F-4 349.2 5947 23 59
54 F#-4 370.0 6301 24 157
55 G4 392.0 6676 26 20
56 G#4 415.3 7072 27 160
57 A4 440.0 7493 29 69
58 A#—4 466.2 7939 31 3
59 H-4 493.9 8411 32 219
60 C-5 523.3 8911 34 207
61 C#-5 554.4 9441 36 225
62 D-5 587.3 10002 39 18
63 D#-5 622.3 10597 41 101
64 E-5 659.3 11227 43 219
65 F-5 698.5 11894 46 118
66 F#-5 740.0 12602 49 58
67 G-5 784.0 13351 52 39
68 G#-5 830.6 14145 55 65
69 A-5 880.0 14986 58 138
70 A#-5 932.3 15877 62 5
7l H-5 987.8 16821 65 181
72 C-6 1046.5 17821 69 157
73 C#-6 1108.7 18881 73 193
74 D-6 1174.7 20004 78 36
75 D#-6 1244.5 21193 82 201
76 E-6 1318.5 22454 87 182
77 F-6 1396.9 23789 92 237



Sors. Hangj.—Okt. Frekvencia Paraméter Hi-By. Lo-By.

78 F#-6 1480.0 25203 98 115
79 G-6 1568.0 26702 104 78
80 G#-6 1661.2 28290 110 130
81 A-6 1760.0 29972 117 20
82 A#-6 1864.7 31754 124 10
83 H-6 1975.5 33642 131 106
84 C-7 2093.0 35643 139 59
85 C#-T 2217.5 37762 147 130
86 D-7 2349.3 40008 156 12
87 D#-7 2489.0 42387 165 147
38 E-7 2637.0 44907 175 107
89 F-7 2793.8 47578 185 218
90 F#-7 2960.0 50407 196 231
91 G-7 3136.0 53404 208 156
92 G#-7 3322.4 56580 221 4
93 A-T7 3520.0 59944 234 40
94 A#-T7 3729.3 63508 248 20

A megadott értékek természetesen nem kotelezd jellegliek. Ha t3bb szélamban
"zenélink”, akkor a mésodik és a harmadik szélamot kismértékben (!) elhangolva
(frekvencia Lo-Byte) telt hangzdshoz jutunk.



Q FUGGELEK

A COMMODORE 64-es tarkiosztasa

Hexadecimdlis Decimdlis Leirds
0000 0 6510 Adat irinyregiszter
0001 1 6510 Kiviteli regiszter
0002 2 Nem haszndlt
0003-0004 3—4 Lebegbpontos—fixpontos
atszdmitdsi vektor
0005-0006 5-6 Fixpontos—lebegdpontos
atszdamitdsi vektor
0007 5 Keres6karakter
0008 8 Idézé&jel uzemmod flag
0009 9 TAB oszlopszamlilé
000A 10 0=LOAD, 1=VERIFY
000B 11 Beviteli puffer mutaté/elemszdm
000C 12 Standard DIM flag
000D 13 Tipus: FF=karakterfuzér
00= numerikus
000E 14 Tipus: 80= egész
00= lebegdpontos
000F 15 DATA/LIST flag
0010 16 Elem/FNx flag
0011 17 00=INPUT, 40=GET, 98=READ
0012 18 ATN elgjel
Egyenléségi flag 6sszehasonlitdsdndl
0013 19 aktudlis B/K késziilék
* 0014-0015 20-21 Egész érték
0016 22 Atmeneti karakterfiizér-mutaté
0017-0018 23-24 Utolsé dtmeneti karakterfiizér
0019-0021 25-33 Atmeneti karakterfiizér
0022-0025 34-37 Segédmutaté teriilet
0026—-002A 38—-42 Szorzat terilet szorzdsdndil
*  002B-002C 43-44 BASIC kezddmutaté
* 002D-002E 45-46 Viltozé kezdémutatéd
*  002F-0030 47-48 Tomb kezdémutatd
* 0031-0032 49-50 Tomb végmutatd
* 0033-0034 51-52 Mutaté a karakterfiizér

(*=hasznos cimek)
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Hexadecimdlis Decimdlis Lefras
0035-0036 53-54 Karakterfiuzér segédmutatéd
0037-0038 55-56 Mutaté a tarhatdrra
0039-003A 57-58 Aktudlis BASIC sor szama
003B-003C 59-60 El8z5 BASIC sor szima
003D—-003E 61-62 BASIC utasftds mutaté a CON-hoz
003F-0040 63-64 Aktudlis DATA sor szdma
0041-0042 65-66 Aktudlis DATA elem cime
0043-0044 6768 Ugrasi vektor az INPUT-hoz
0045-0046 69-70 Aktudlis viltozénév
0047-0048 71-72 Aktudlis viltoz6 cime
0049-004A 73-74 Viltozémutaté a FOR...NEXT-hez
004B-004C 75-76 Koztes tdrolé6 a BASIC mutatdhoz
004D 77 Akkumuldtor a karakter 6sszeha-
sonlitdsdhoz
004E-0053 78-83 Altaldnos céld munkateriilet (mutaték stb.)
0054-0056 84-86 Ugrasi vektor a fliggvényekhez
0057-0060 87-96 Munkaterulet a numerikus miiveletekhez
0061 97 Lebegdpontos akkumuldtor #1
exponens
0062-0065 98-101 Lebegbépontos akkumuldtor #1
mantissza
0066 102 Lebegbpontos akkumuldtor #1 eldjel
0067 103 Mutaté a polinom kiértékeléshez
0069-006E 105-110 Lebegdpontos akkumuldtor #2 exponens stb.
006F 111 Elojel osszehasonlitds:
Akku #1 / Akku #2
0070 112 Akku #1 alsé helyi érték (kerekités)
0071-0072 113-114 Szalagpuffer hossza
0073—-008A 115-138 CHRGET szubrutin
007A-007B 122-123 BASIC mutaté a szubrutinban
008B—008F 139-143 Véletlenszdm-generdtor kezddértéke
0090 144 ST stituszbyte
0091 145 STOP és RVS billentyd flag
0092 146 Id6konstans a szalaghoz
0093 147 0=LOAD, 1=VERIFY
0094 148 Soros kimenet: visszaadott karakter flag
0095 149 Visszaadott karakter
0096 150 EOT (szalagvég) érkezett
0097 151 Regisztertdr
0098 152 Nyitott dllomédnyok szama
0099 153 Beviteli készilék (norm4l=0)
009A 154 Kiviteli (CMD) késziilék (normal=3)
009B 155 Szalag paritdsbyte
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Hexadecimdalis Decimalis Lefras
009C 156 Byte flag
009D 157 Kivitelvezérlés (80=direkt, 00=RUN)
009E 158 Hiba a szalag/karakterpufferben
009F 159 Szalaghiba kijavitva
* 00A0-00A2 160-162 Belsé 6ra
00A3 163 Soros bitszdml4lé EOI/flag
00A4 164 Ciklusszdmlilé
00A5 165 Sz4mlélé (lefelé) a szalag frdsdnal
00A6 166 Mutaté a szalagpufferre
00A7-00AB 167-171 Szalag olvasési és irési flagek
00AC-00AD 172-173 Program startmutaté
00AE-OOAF 174-175 Program végmutaté
00B0-00B1 176-177 Szalag 1dd4lland 6k
* 00B2-00B3 178-179 Mutaté a szalagpuffer elejére
00B4 180 Szalag 1d6zitd, bitszamlalé
00B5 181 Szalag EOT/RS 232 kovetkez8 bit addsra
00Bé6 182 i
* 00B7 183 Karakterszdm az dllomédnynévben
* 00B8 184 Aktualis logikai 4llomdnyszdm
* 00B9 185 Aktudlis mdsodlagos cim
* 00BA 186 Aktudlis készulék
* 00BB-00BC 187-188 Mutaté az dllomdnynévre
00BD 189 hdis
00BE 190 Mésodik blokkok szdma (frds/olvasds)
00BF 191 Soros szépuffer
00CO 192 Kazettamotor flag
00C1-00C2 193-194 B/K kezd&cim
00C3-00C4 195-196 Vektorcim mutaté, KERNAL
* 00C6 198 Karakterszam a billentytizetpufferben
* 00C7 199 Képernyé RVS flag
00C8 200 Sorvég mutaté (bevitel)
00C9-00CA 201-202 Beviteli kurzor helyzete (sor,oszlop)
* 00CB 203 Lenyomott billentyl (64=nincs)
00CC 204 Kurzor be/ki (0=villogé kurzor)
00CD 205 Villogé kurzor szdmlilé
00CE 206 Karakter a kurzorpoziciéban
00CF 207 Kurzor villogé 4llapotban
00DO 208 Bevitel képernydrdl, billentytizetrol
00D1-00D2 209-210 Képernyd sormutaté
00D3 211 Képerny6 oszlopmutaté
00D4 212 O=direkt kurzor, egyébként programozott
00D5 213 Aktudlis képerny8sor hossza (40/80)
00D6 214 Kurzort tartalmazé sor
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Hexadecimadlis Decimadlis Leirds
00D7 215 Utolsé billenty( /ellendrz8 6sszeg/puffer
* 00D8 216 Megengedett beszirisok szima
*  00D9-00F0 217-240 Képernydsor osszekapcsold tablizat
00F1 241 Hamis képernydsor
00F2 242 Képerny&sor jelzd
* 00F3-00F4 243-244 Mutaté a képernydszinre
00F5-00F6 245-246 Mutaté a billentylizet dekédolé tdblazatra
00F7-00F8 247-248 RS 232 vételi mutaté
00F9-00FA 249-250 RS 232 dtviteli mutaté
* O00FB-00FE 251-254 Szabad terilet a 0O—4s lapon
00FF 255 BASIC t4r
0100-010A 256-266 Lebegdpontos-ASCII dtszamitds munkaterilete
0100-013E 256-318 Szalaghiba
0100-01FF 256-511 Processzor gyjtétar terilet (heap)
* 0200-0258 512-600 BASIC beviteli puffer
* 0259-0262 601-610 Logika allomany tablizat
* 0263-026C 611-620 Készulékszam tablizat
* 026D-0276 621-630 Maisodlagos cim tdblazat
*  0277-0280 631-640 Billentyizetpuffer
* 0281-0282 641-642 Rendszer RAM kezd&cim
* 0283-0284 642—-644 Rendszer RAM végcim
0285 645 Soros busz, id&tullépés flag
* 0286 646 Aktudlis szinkdéd
0287 647 Szin a kurzor alatt
* 0288 648 Képernydtar cim (lap)
* 0289 649 Billentylizetpuffer maximdlis menete
* 028A 650 Billentyfiismétiés (128=minden billenty{)
x 028B 651 Ismétlési sebesség szamlilé
028C 652 Ismétlési késleltetés szamlaléd
* 028D 653 SHIFT/CNTRL flag
028E 654 Billentytizet utolsé6 SHIFT mintdja
028F-0290 655-656 Mutaté a billentyiizet dekédolé tiblizatra
* 0291 657 SHIFT dzemméd (O=engedélyezés, 128=tilt4s)
0292 658 Automatikus dsztat4s lefelé (O=be 0 =ki)
0293 659 RS 232 Vezérloregiszter
0294 660 RS 232 Utasitdsregiszter
0285-0296 661-662 nem Standard (bit id8)
% ok ok X%
0297 663 RS 232 Statuszregiszter
0298 664 Atviend$ bitek szdma
0299-029A 665-666 Baudrate
029B 667 RS 232 Vételi mutatéd
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Hexadecimalis Decimdlis Lefrds
029C 668 RS 232 Bemeneti mutatd vétel
029D 669 RS 232 Atviteli mutaté
0290E 670 RS 232 Kimeneti mutaté adds
029F-02A0 671-672 Kazettamiikodés alatti IRQ vektor
02A1-02FF 673-767 e

x 0300-0301 768-769 Hibauzenet-vektor
0302-0303 TT0-771 BASIC meleginditdsi vektor
0304-0305 ™3-TI3 Kulcsszavak 4dtalakitdsa zsetonokkd
0306-0307 2478 Zsetonok atalakitdsa kulcsszavakkd
0308-0309 776177 Uj BASIC utasit4s végrehajtésa
030A-030B e Wl L Aritmetika elem felhozisa
030C 780 6502 ” A regiszter
030D 781 6502 ” X regiszter
030E 782 6502 7Y regiszter
030F 783 6502 ”P regiszter
03100313 784787 USR ugrés
0314-0315 788-789 Hardvermegszakitds (IRQ) (EA 31)
0316-0317 790-791 Torésmegszakitds (FE66)
0318-0319 792-793 Nem maszkolhaté megszakitds (NMI) (FE47)
031A-031B 794-795 OPEN (F40A) (F34A)
031C-031D  796-797 CLOSE (F291)
031E-031F 798-799 ! Beviteli csatorna (F 2C7) (F 209)
0320-0321 800-801 Kiviteli csatorna (F 250)
03220323 802-803 B/K visszadllitds

(az Gszes nyitott csatorna torlése)

03240325 804-805 INPUT(F 157)
0326-0327 806807 OUTPUT(F1CA)
0328-0329 808-809 STOP billentyl vizsgilat (F770) (FGED)
032A-032B 810-811 GET(F13E)
032C-032D 812-813 Osszes csatorna lezérva (F32F)
032E-032F 814-815 Felhaszniléi IRQ(FE66)
0330-0331 816-817 RAM toltés (F4A5)
0332-0333 818-819 RAM tarolék (F5ED)
0334-033B 820-827 Lk
033C-03FB 828-1019 Kazettapuffer
0400 07FF 1024-2047 1k képernydtar
(0400-07E7  1024-2023  Video matrix)
(07F8—07FF 2040-2047 SPRITE muta.tc')k)
0800-9FFF 2048-40959 BASIC felhaszndléi tar
AO00-BFFF 40960-49151 BASIC ROM
C000-CFFF 49152-53247 4k RAM
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R FUGGELEK

Képernyo6vezérlo karakterek

Az idézdbjelbe foglalt karakterfiizérek beifrdsakor a COMMODORE 64-es egy
kiilonleges izemmaédba kerul. Ezt az (n. fenntartott izemmédot mindig az idézdjelek
bevitele kapcsolja be, ill. ki. Ilyenkor a billentylizetrél beadott képernyévezérls
parancsok (pl. kurzor jobbra) nem keriilnek végrehajtdsra, hanem vezérlékarakter-
ként foglalnak helyet a beirt karakterfuzérben. A tényleges végrehajtast az valtja
ki, hogy a programban egy PRINT utasitds meghivja az illeté karakterfuzért.

A vezérléjelek a képernydn, ill. a nyomtatén specidlis inverz karakter formdjiban
jelennek meg. Ezt szemlélteti a kdvetkezd programlista. A szimbdlumok mogott az
adott funkciét kivalts billentyft, ill. billentyikombindciét adtuk meg.

100 REM VEZ7ERLO EKARAKTEREK A PRINT UTASITITASRAN

110 PRINT "3 =BHIFT4{L } KEPERMYOTORLES

120 FPRINT "& =HOME D KURZOR HOME

130 PRINT "M =CRER+ KURZOR A el FELSD SAROKEA
140 FRINT "Bl =GHIFT+CRER+: KURZOR JOERRA

120 PRINT "s =CRSKT s KLURZDR LLEFELR

160 PRIBY .. ==9FiIF"T%{HK€E?¢w[”LH??[ﬁR FELFELE

165 PRINT * : 57 TNES

170 FRINT "® =CTRL+  FEKETE
180 PRINT "& =CTRLAZ : FEHER
190 FRINT "4 =CTRL+3 : FIROD
200 PRINT "m =CTRL+4 s TURK Y Z

210 PRINT ": =CTRL+5 3L il

ZT” FRINT "Bi =CTRL+& t ZDL.D

30 FRINT "& =CTRL+7 : KEK

240 PRINT "0t =CTRL.+8& S BAREA

250 PRINT "IN =COMMD+1 s NAaRANCS

260 PRINT "E =COMMO42 : HARNA

270 FRINT "& =COPMO+S s HALVANYFIROS

280 FRINT "® =COMMO+4 1 SOTETBZURKE

290 PRINT "3 =COMMO+5 t KOZEPBELURKE

J00 FRINT "B =COMMO+& s VILABODSZIOLD

310 FPRINT "1 =COMMO+7 VTiﬁFD“PEV

220 PRINT "ai =COMMO+& : VILABOSEZURKE

30 FRINT "§1 =CTRL+9 :INVLh/ MHRHLDLQS EEKAFCSOLAS
240 FRINT "B =CTRL+O : INVERZ ABRAZOLAS KIKAPCS0OLAS

READY .
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S FUGGELEK

Nagyfelbontasu grafika a COMMODORE 64-esen

Bir a C 64-es utasitidskészlete nem tartalmaz grafikus parancsokat, a gép
alkalmas grafikus jellegll felhaszndldsokra. A maxima4lis felbontds 200x320 képpont.
A képernyd aktuilis dllapotdnak (azaz a képernydn megjelenitett grafikinak) a
tarban egy bitminta felel meg. A 64000 képpont dbrdzoldsahoz szukséges bittérkép
8 kbyte helyett foglal le a tarban.

A nagyfelbontdsdi grafikus alakzatok létrehozdsdnak elsd lépése az 53272-es
cimen levd byte 3-as bitjének 1-re 4llftdsa (10-es sor), amivel a 8192-es cim feletti
tirteruletet a bittérképhez rendeljiik. Ahhoz, hogy ez a bittérkép a képernydn is
megjelenjen, az 53265-0s byte 5-0s bitjét is 1-re kell billenteniink (20-as sor).

Most maér csak azzal a problémaval kell megkuzdentink, hogy milyen mdédon
alakitsuk 4t bittérképpé a megjelenitendd alakzatot. A kovetkezd példaprogram
egy szinuszfiuggvény 4dbrizoldsdval szemléltet egy egyszert moddszert.

Ha a szinusz helyett egy tetszdleges fliggvényt szeretnénk felrajzolni, akkor a
60-as sort igy kell médositanunk:

Y=INT (£ (X))
ahol X-re és Y-ra teljestilnie kell a kovetkezd feltételeknek:
0 < X < 319 és8 0 < y < 199

Megjegyzés: Mas szinkombinédcidkat a 25-6s sorban a tarba irt értékek mdédosita-
saval érhetiink el. Az alsé 4 bit a hitteret, a fels6 4 bit a rajzolészint hatdrozza meg.

= REM SINUSBORBE

10 PURKE SAd7 4, PEEKISSE 2 IR B

1¥ ReM BITTERKEF HOZZIARENDELES

20 PUOKE 53368 ,FEEK (85260} [OR 32

22 REFM BITTERKEF UZEMMOD BEALLITAS

23 FOR K=0 TO 292 : FOKE 10244k ,14 @ NEXT
26 REM SZINKOMEBINACIO KIVALASZITAS
27 FUR 1=0 TO 7999 ¥ POKE B193+¢1,0 § NEXT

28 REM KEFERNYUOTORLES

ol FOR X=0 TO 319

&0 Y=INT(100+BO¥BIN(X*¥Z¥n/160)) : REM FUGGBVENY

70 FOR N=Q T0O 24

g0 IF Y>N#¥B—-1 AND Y<(N+1)*8 THEN

22 BY=8192+N*x3J20+8% (INT(X/8) +Y—-8*N :N=24 :G0T0 100
g8d REM BYTE BZIdM MEGHATARDOZIAS

20 NEXT N

100 EI=B#{(1+INT{(X/8))—=X—-1 : REM BITMINTA KISZAMITAS
110 IF FEEREABRY)I< 30D THENM POKE BY.PEEK{(EY)Y OR 2¥BI
120 IF PEEK (BY)=0 THEN FOKE BRY,21E1

130 NEXT X

1ty BOTD 1050



T FUGGELEK

PRINT FRE(0)

A FRE(0) viltozét a gép egész szdmként tirolja, igy értéke nem lehet nagyobb
32767-nél. Ha a szabad t4rkapacitds (szabad byte-ok szdma) ennél nagyobb, akkor
a FRE(0) figgvény negativ értéket ad. Ekkor a helyes eredményt gy kapjuk meg,
hogy a kapott értékhez 65535-0t hozzdadunk.
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U FUGGELEK

A funkciobillentyidk koédjai

Az F1-F8 funkciébillentytik a 133-140-es ASCII kédoknak felelnek meg (ldsd
ASCII kéd lista, F Fiiggelék). A kovetkezd rovid program a billentylipufferek
lekérdezését szemlélteti:

1 REM FUNKCIO BILLENTYUK

10 GETA$:IFA$=""THEN 10

20 IFA$=CHR$(133) THEN 40

30 GOTO 10

40 PRINT"AZ F1 BILLENTYUT NYOMTA LE"
50 GOTO 10
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V FUGGELEK

C 64-es programok betoltése
CBM késziiléken (3,4,8000)

A betoltés elétt frjuk be:
POKE 40,1 : POKE 41,8 : POKE 8x%256,0 : NEW

A RETURN billentyfi lenyom4sa utidn a program a szokdsos médon betolthetd
és indithaté.

Megjegyzés: A CBM programok betoltése a C 64-esbe minden tovdbbi nélkul
lehetséges, mivel a C 64-es a betoltési cfmet nem veszi figyelembe és minden
programot a BASIC programtdr elejét8l kezdve (2048-as cim) helyez el. (Ez
természetesen korldtozza BASIC 2.0-ban frt programokat.)
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7Z FUGGELEK

A kerék (paddle) és a botkormany (joystick)
kezelése

Kerék:

Ha a kereket az 1-es PORT-ra kotjik, akkor a potenciométerek helyzetét
jellemzd értékeket az 54297-es és az 54298-as cimrdl olvashatjuk be.

A tuzeldgombok megnyomdsit az 56321-es cimli byte 2-es és 3-as bitjének
nulldra 4ldsa (0) jelzi.

A 2-es PORT-ra kotott kerék esetében a tlzelégombokhoz rendelt byte az
56320-as cfmen helyezkedik el. A potenciaméterek 4llisit ugyanazok a cimek
tartalmazzak, mint az 1-es PORT esetében.

A 2-es PORT-ra az 56320-as cimen levd byte 7-es bitjének 1-re billentésével
kapcsolhatunk 4t. Mivel azonban ez a bit minden megszakitisnal torlédik, a

2-es PORT-ra kapcsolt kereket csak egy gépi nyelvli programmal o6sszhangban
kérdezhetjik le.

Botkormany:

A botkormdnyok aktudlis pozicidjit az 56321-es (1-es PORT) és az 56320-as
(2-es PORT) cimrél olvashatjuk be. A négy lehetséges allisnak (fel, le, balra,
jobbra) sorban a 0-4s, 1-es, 2-es és 3-as bitek torl6dése felel meg. A tlizelégombok
megnyomasat mindkét PORT esetében a 4-es bit jelzi.
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