Skoky    kap. 3.5 datasheetu, strana 41 

K pochopení této kapitoly si musíte v simulátoru pustit file  skoky01.asm - skoky04.asm . Pouhé čtení tohoto (== ten, do kterého se právě teď díváte ) textového dokumentu vám nebude k ničemu .
Udělat skok znamená změnit obsah registru PC

Nepodmíněné skoky – provedou se vždy

Absolutní skok:

GOTO   ADRESA    

Do PC registru se uloží ADRESA. To znamená, že následující instrukce pokračuje na adrese ADRESA. Vidíme to ve file skoky01.asm - goto nekam , goto tam . Fisle si pusťte v simulátoru, mačkejte F7 a dívejte se, co to dělá. V programu používáme návěští, překladač sám dopočítá příslušné adresy. Návěští znamená adresu instrukce, u které stojí (to návěští)

Relativní skok -  

BRA   OKOLIK        číslo OKOLIK je v rozsahu    <-256,+255>    k registru PC se přičte číslo OKOLIK . To znamená, že skočíme oproti  adrese, na ktero právě ukazuje registr PC, o OKOLIK buněk . 
Skok vidíme v program skoku01.asm, bra jinam

Podmíněné skoky – někdy se provedou, jindy se neprovedou, v závislosti na nějaké podmínce.

BTFSS BUNKA,BIT        otestuje  bit BIT   buňky BUNKA, pokud je tento bit v 1 , přeskočí jednu následující instrukci  (skip if set )
BTFSC BUNKA,BIT        otestuje  bit BIT   buňky BUNKA, pokud je tento bit v 0 , přeskočí jednu následující instrukci  (skip if clear )

Příklad vidíme u návěští cyklime v skoky01.asm . Testujeme buňu BUNKA na nulu. Pokud je v buňce nula, cyklus se dokolečka opakuje. Až si v simulátoru (Variables) přepíšete hodnotu BUNKA na nějaké jiné číslo, z cyklu odejdete. 
Dále vidíme způsob testování vstupních pinů. Pomocí STIMULUS si nastavte na správných vstupních pinech hodnotu, po které „vypadnete“ z cyklu.

Pokud nevíte, jak se  simuluje hodnota na vstupních pinech, přečtěte si 

http://ozeas.sdb.cz/panska/mikroproc/16F1708/programovani/MPLABX/simulator_podruhe.doc
Váš test skončí, až dojdete na návěští xx01

Skok GOTO je ovšem trochu složitější. PC registr se vždy naplní ze dvou zdrojů  (datasheet kapitola 4.5 , strana 41). Dolní část registru PC , bity 0 – 10 , se naplní pomocí adresy skoku. Adresa se ořízne na 11 bitů. Horní část PC registru, bity 11 – 14 , se naplní odpovídajícími bity z PCLATH, tedy bity 3,4,5,6  ( viz šipka   na následujícím obrázku ).   Paměť EEPROM má 4096 slov, takže  pro její adresování se využívají bity 0 – 12 registru PC. 
	15
	14
	13
	12
	11
	10
	9
	8
	7
	6
	5
	4
	3
	2
	1
	0
	číslo bitu PC registru

	
	
	
	
	
	
	
	
	PCL
	PC registr

	7
	6
	5
	4
	3
	2
	1
	0
	
	PCLATH – číslo bitu

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	PCLATH

	
	
	
	
	
	
	
	bity PC 0 – 10 zůstávají

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	PC po provedení instrukce

	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	Pro adresaci je využito 


Tato věc znamená, že při skoku mezi adresami 2047 a 2048 je nutno změnit obsah registru PCLATH. Vidíme to na příkladu ve file skoky02.asm , tam se nepodaří skočit za hranici 2k paměti – adresa 07ff.  V dalším souboru, skoky03.asm, vidíme, jak je možno hranici 2k překonat –  je možno použít instrukci bra. Ale v horní polovině paměti skoky goto zase skáčou špatně, protože jsme nenastavili registr PCLATCH . . Teprve ve file skoky04.asm máme správně fungující skok přes hranici 2k .
V případě delšího programu je tedy vhodné jej rozdělit na bloky 2k a skoky mezi těmito bloky co možná minimalizovat.

Nastavení PCLATH vždy udělejte, nejlépe někde na začátku programu. Po RESETu  má tento registr PCLATH hodnotu 0, takže začínáme na 0. stránce paměti. Je dobrou praxí  hodnotu, kterou potřebujeme, do registru opravdu programem zapsat a nespoléhat se na defaultní stavy. 
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