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osont PolfTAaC  COWMMODORE 128

Vieobecnsd pouleni

Obrazovy signdl 80-ti znakavého modusu je proveditelny jen

na vystupu RGBI, nikoliv na vystupu pro vidz20 aeho TV - izne.

- pPi zapojeni televizoru nebo monitoru na vistupu TV nebo video
mi¥e byt pracovédno douze se 49-ti zna¥ovym molusea. Opadéng zase
nenf poufitelny 40 znakovy meduc na vistupu =G3I.

v

<

Systémova disketa, dodévand gpolein? ¢ n0d{tal’2m jeoboustran-~

n& popsand. Doporulujeme Vém, abyste si =z kaZdé strany vynoto-
vili pracovni kopii a orogindl. disketu uloZili na bezpeiénim
misté.

’

1. UvoD

Seznamte se s novyan polftafem C 128 - "pTribuznym" svitozné-
msho C64.

Novy polfitad C128 Vém umoZni volbu mezi tfemi proveznimi
zplisoby tak, Ze vyhovi tak¥ka viem Vadim pidnim a poZalavkim.

e MODUS C128

k tomoto médu je pouZit rovy Basic 7.0 - varce Besica,
rozd{fend o mnoho funkc{ a pifkazd, kterd chréni pamEl se
128 KByty.

o MODUS C64
- je absolutnd kompatabilni s C64. Viechny programy /Software/
72 C64 lze v tomto modu pouZfit.

¢ MODUS CP/IL
umo¥nuje nasazeni viech Software, kteréd Jsou urieny pro pro-
wy C2/% 3.5 & CO/iL 2.2 ;

({328

vozni cyct
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Prfepindnf mezi normdlnim provozem a jeho modifikacemi lze pro-
vést programovatelnZ.,

Na zdklad® kompatability progremového vybavenf poditade k C64

a k provoznfmu systému CP/M 3.0 je vlioZitelnd tak¥ka neprehled-

nd nabidka programl /Software/. Tim je Bommodore 128 ve své
t¥{d% jedinedny.

lele Vy Dbavenid{

— pod{taé

- sifovd ¥dst

- HF - kabel

- piirudka o uvedeni do provozu/ pF¥{irulka k obsluze
— informace / zdrulnf list

Nezkoudeg te propojovat kteroukoliv d4st vybaven{ s &ds--
t{ Jjinou a nevs ouvejte zdéstréku do zdsuvky bez pfedchoziho pro-
&ten{ nédvodu!

Pokud chybi, nebo je po3kozena nékterd z vySe uvedenych &4sti
poditale, informujte o tom neprodlend& v obchodé, ve kterém Jste

pol{tal zakoupili. Obal uschovejte pro pripadné zp&tné vrdceni
poditalde.

1e2e 2 8 P 0 3 en { Commodoru 128

Na pravé stran& C 128 Jsou ndsledujici pr¥ipojky a zdirky:
1 - wypina& ZAP / VYP

2 - Tlal{tko RESET

3 - zdffka na pripojeni do proudu

4 - vystupy pro 2 Jjoysticky

Na zadn{ strand se nehdzeji p:{pojky pro zésmavkovy modul, Floppy-
- disk, tiskdrnu a monitor, stejn& jako p¥ipojka pro kazetovy
pfehrdval a USER PORT.

5 --vstup pro zdsuvkovy modul - na tomto misté& je moZné vsouvat
moduly progr. vybaveni /Software/

6 - USER FORT - moZnosti pfipojeni{ pro modem
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- kazetovy prehrdval - p¥ipojka pro kazetovou pam&¥
seriovy port - p¥ipojka pro disketting, tiskdrnu apod.
video - zdi¥ka - zapojen{ pro 40 znekovy monitor

RGBI - zd{fka - zapojen{ monitoru na 80 znakl

Z2di¥ka TV - - zapojeni televizoru

- o v 0O 3
i

1le 3. Um{ st & nd poditade

C 128 mi%ete pPipojit na normdlni televizor /G-B nebo barevny/
nebo na monitor /nap¥. 1701, 1702 nebo 1902 - PAL /

NezapineJjte proud, pokud nejsou viechny &4sti spoled-
né& propojené!!

P#ipojeni na televizor

C 128 se pitipoji s TV prijimedem pies 75 ohmovy kdédblik, Televitor
nejprve naladte na 36. kandl. K4blik mé na jedné stran® koaxidlo-
.wou CINCH -~ zdstrdku na druhém konci normélni{ zdstriku TV.

P¥ipojen! na monitor

Kédblik, kterym je monitor JjiZ vybaven, zastrite do zdirky na C128,
oznadené VIDEO / viz névod pro monitor/

Zapojend{ do sité&

P¥i zapojovdni politade do sité zastrdte jednu stranu kabelu do
zd1¥ky k tomu urdené / na pravé stran& poditalde/.

POZOR - vypinad mus{ byt v poloze VYP /OFF/. Teprve nyni miZ¥ete
zasunout vidliei &o XAXXKY.zdsuvky.

1. 4o Zapojendi C128

Nejprve zapnite monitor. Pokud pou¥ivdte televizor nezapomente jej
nejprve naladit na 36. kandl. Poté zapnéte po&itad. Po zapnuti se
rozsvit{ v levém hornim kraji &ervend provozni Z%d4rovka / POWER/

Obrazovka

Po zapojeni monitoru nebo TV se objeWl na obrazovce nésledujici
obraz: *
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COMMODORE BASIC V 7.0 122365 BYTES FREE
/C/ 1985 COMMODORE ELECTRONIC,LTD.
/C/ 1977 MICROSOFT CORP,

ALL RIGHTS RESERVED
READY

Kurzor:

Bod v levém rohu, ktery b&€hem dvodniho textu blikd se nazjvé kurzor.
Kurzor ukazuje okamZ?itou zdznamovou polohu na obrazovce..

Pokud neni obraz v porddku, musfte opravit nastaveni ozna&enych
ladicich knoflikd na TV nebo na monitoru / viz nédvod k monitoru/.
JestliZe jedt& stéle obraz nenaskolil, vyzkou3ejte, zdali jsou
v3echna propojenf{ v po¥ddku.

1.5.K14dvesnice

Klavesnice C 128 pripomind klévesnici oby¥ejného psacfho stroje.
Oproti psacimu stroji méd v3ak C 128 piece jenom ndkteré zvlditnf
kldvesy. pridavné kldvesy leZ{ v horn{ &d4sti a napravo od hlavn{

kldvwesnice. Presnéjs8{ ‘informace najdete v kapitale 3.1. v Siruéce
¥ obsluze.

l. 6. Z pdsoby provozu
( -
Existujf 3 rozdilné zpisoby provozu C 128

POZOR'?

P¥i wymén® modu musite programy obsaZfené v pamdti pfenést do
externftho nosife dat ~ nejsou automaticky ji3tény!

Modus C 128

je modus, ktery je v provozu / je aktivni/ po zapnut{ pfistroje
nebo po stladenf tladftka RESET. Je to standartnf{ modus s Basicem

7.0., ktery obsahuje mnoho novych funkec{ a prikazd. Vklddat miZete
aZ 25 r4dkd se 40 znaky.
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N&kdy je vyhodné / nap¥. pii zpracovdn{ textu/ zdvojndsobit po-
¢et znakd na Pddku. K jeho proveden{ Jjednodu3e stisknete kldvesu

11
40/80 DISPLAY a potom tla&ftko RESET. T{m se pfeﬁ%e poéitaé na
reprodukci s 80 znsaky.

POZORT

Vystup na obrazovku ze 40 znakovych na 80 znakové ddajé 1lze
pfepinat postupnym stladovédnim kldves ESC a X a naopak,

Jak jsme se jiZ df{ve zminili, miZete modusCl28 kdykoliv pifem&-
nit na modus C 64 nebo CP/M. Modus C 128 lze v&ak zp&t vratit
pouze vypnutim pifistroje nebo pou¥itf{m tla&{tka RESET.

Modus C 64

V tomto modu miZete pouZit v3echny programy C64 /Software/ a pro-
gramy, které jsou psdny Basicem 2.0.U mddu C64 lze mimo to
pfipojit a pouZit w3echny perifernt pristroje padftade C64.

Existujf 3 varianty, Jjak pfepojit na modus C 64.

1. Udejte pif{kaz GO 64 a stiskndte kldvesu. RETURN

. Vypnéte poéftal a do vstupu pro zdsuvkovy modul zastrdte modul
programového vybaveni /Software/ C 64. Potom po¢itad znovu
zapnéte, automaticky se napojf na modus C 64.

3. Zapn&te C 128 za soufasného stlalenf / st4ly stisk kldvesy/
klédvesy oznafené znadkou Commodore.

Zména z modu C 64 na modus C 128 je koZnd pauze vypnutim pfistrao-
je nebo pauZitim tla¥ftka RESET. -

POZOR!

Nikdy nelze pi¥fmo m&nit z modu C 64 na modus CP/M.

Modus CP/M

CP/M 3.0. je provozni systém, ktery vyvinula firma Digital Research
Corporation, a ktery md aobsdhlé programové vybavehf.

Existujf 2 moZnosti jak tohoto mddu dosdhnout:

L]



1. Do polftafe vloZte BOOT a poté stiskn&te kldvesu RETURN.
2. Do diskettingu vloZte disketu CP/M a zapndte po¥itaZ. Dejte
pozor na to, aby byl disketting zapnut dfiv, neZ zapnete C128.

V¥ modu CP/M je obraz nastaven na 40 nebo 80 znakd podle polohy
kldvesy 40/80 DISPLAY

Z moédu CP/M na modus C 128 lze piejit pouze vypnut{m pf{stro-
Je, nebp stisknutim tladftka RESET. P¥itom mus{ byt disketa vyjmu-
ta z diskettingu.

l. 7Te V1 oZ2enia spuiténi Pprogramau

Co je to SOFTWARE?

Software je souhrn wSech instrukei, které VaSemu podftadi sd&lf,
co mé d&lat - tedy Jsou to provozni a aplikované programy.
Mnohé programy lze zakoupit v obchod¥®, n&které si mi¥ete napsat
sami. Programy, které 1lze zakoupit obdrZite ve 3 rdznych nosi-
¢{ch dat: disketa, kazeta, nebo zdsuvkovy modul

Disketa - miZe byt pouZita jen v souvislosti s urditym disk-drivem

Kazeta: program z kazety lze pPehrdt pomoc! kazetového piehré-
vale Commodore

Zasuvkovy modul:

Jje um&lé pouzdro, obsahujfici konstantnf{ nastavenou hodnotu pro-
gramui. PouZivd se zasunutim do zdi¥ky oznad. &islem 5 / zadni
strana podftade/

Z nésledujici tabulky si vyberete, ktery za 3 nosiéd dat pouZi-
Jete k vloZeni programu - CP/M program existuje v3ak jen na disket3.

C 128 C 64 Cp/M
Disketa x x x
Kazeta x b 4 -

zds. modul. X X .
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VioZenf a spuiténf programu se dé&je ve dvou kroeich

——

1. Progrem zadnete vklédat do politace pfikazem LOAD nebo DLOAD
/ wiz kap. 4.6. nebo 5.2. v ndvodu k obsluze/ '

2. Uddte piikaz RUN

Program z diskety

S disketou je snadnd manipulace. NezkouSejte odstranit plasto-
vy obal, slouZf jako ochrana a disketa t{m miZ%e byt poBkozeny.
Ka C 128 lze pPfipojit diskettingy 1541 nebo 1571..

P¥{pojny kabel pro disketting mus{ byt zasunut na zadn{ strand
poditale v 6 pélové zdifce. NepokouSejte se jej zasouvat do
g8-pdlové zditky pro video!

POZOR'!

Disk—drive musf byt wzddlen minimdln& 70 cm od ostatnich elektro-
spot¥ebigl - mohly by zpisobit ruen{ '

Vlo%eni programi C 128

. Disketu opatrné vsunte do diskettingu tak, aby ndlepka byla
ototena smérem nahoru a ochranny zafez zéznamu byl na levé
strané diskety.

. P4%ku stisknéte opatrné sm&rem dold

. Vlioifte: ‘
DLOAD "Programmname" /adresa, jméno programu/

.Za "ndzev programu " dosadte jméno programového névéstf, kte-
ré jste zvolili. Poté stisknéte kldvesu RETURN.

Pokud cheete vloZit prvni program z diskety, miZete tak uinit
zkrdcenou formou

“x"
DLOAD _
pptom stiskmn&te klévesu RETURN - Zervend zirovka na diskettingu
se rozsvit{ a na obrazovce se objevi ndsledujici text:

Searching for Programmmeme
LOADING

Pokud je program vloZen, ohlds{ po&itad : READY
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Potom vlo%{ite pfikaz RUN a stisknete klévesu RETURN

Podital provede program.

N&které programy provedou p¥{ikazy LOAD nebo RUN samostatnX.
BliZ8{ vysv&tleni najdete v popisech pfiloZenych k programim.

Pokud pracujete s versi C 64, je nutné ddt nédsledujici pokyn
k vloZeni programu: ’

LOAD " Programmname",8

~ jinak se vodn{ proces od modu C 128 nelis{.

Vyde uvedené pokyny plat{ jak pro vlastni{, tek i pro zakoupe-

né programy. V ndvodu k absluze jsou pokyny DSAVE/SAVE, stejné&
Jjako DLOAD/LOAD piesn&ji popsény. / body 4.6. a 5.2./

Pfedtim, neZ vloZiZe program do nové diskety,'musite jej nejpr-
ve zformovat, prifemZ vkldddte ndsledujici pifikaz:

HEADER " Name" , I Kennung /hesko/, DO

Za Name dosadte 16 mfstné ndvést{ /jméno/ a za Kennung /identifi-
kace, heslo/ jeden ze dvou libavolnych znakd platnych k identi-
fikaci diskety.

DO je oznadeni una3ele

Tento pi¥fkaz je bli%e objasn&n v ndvodu k obsluze v kapitolach
4,6, a 6.1,

VloZenf a spudtini{ programu Vv mddu CP/M

. dejte pozor na to, abyste m¥li zapnuty disketting, potom vloZ-
te disketu.
. udejte p¥ikaz
BOOT

Indikace na obrazovce
A>
Vdm ukéZe, %e modus CP/M je p¥ipraven na vkld—
déni 4dajl z klédvesnice,.



VloZenf jednoho z popsanych CP/M programi se d&je uddnim pro-
gramového Jjména s kome&nou kldvesou RETURN.

Program v seznamu disket musi byt obsaZfen se jmennym roz3{¥e-—
nim ndzvu COM.

VloZen{ programu ze zdsuvkového modulu

Na co musite dd4t pozor:

~ pfedtim, ne? zasunete program zdsuvkového maodulu musite vyp-
nout politad

. potom zasunte zdsuvkovy modul do zadni strany poditale - néd-
lepka p¥itom musi byt na horni{ stran&

o teprve potom zapnéte padftad

POZOR'! .
PokaZdé, kdyZ zasouvdte nehbo vytahujete zdsuvkovy modul, neza-

pomEnte vypnout podftad! Jinak mi%e dojfit k po3kozeni podf{tade
i modulu.

Pa¥ita® nynf{ automaticky pracuje s programem, ulofenym v zAsuv-—
kovém modulu. Potom ndsledujte pokyny, které Vdm 44 poditad.
Bliééi.informace najdete v nédvodu, ktery Jje k zdsuvkovemu modulu
pfiloZen.

Pokud pripojite na C 128 kazetovy p¥ehrdval, miZete programy z
kazety &ist, ev. na kazetu nahrdt, a to jak na modu C 128, tak
i na modu C 64

Bl1iZ%{ podrobnosti najdete v popisu p¥ikazd LOAD a SAVE
v ndvodu k obsluze - kapitola 5.2.
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Pr{rulka k obsluze C128

$len&nt prirulky

. OBSAH: §{s. strany v orig.

1. Uvod 1 =1
2. V3eobecné vlastnosti Basicu

2.1. Druhy provozu Basicu

2.3. R4dkovy formét a zdsoba znakl v Basicu
2.3. Slovni zdsoba

2.4. Konstanty v Basicu

2.5. Proménné v Basicu

2.5.1. Ndzvy a tgpy prom&nnych

2.5.2. Prom&énné v poli

2.6. Presnost numerickych hodnot

2.7. Numerické vyrazy a operdatory

DO NN DD DD DN
|
O O O 3 OOV \J W N -

2.7.1. Aritmetické operdtor,

2.7.2. Rela&ni operatory 2- 9

2.7.3. Logické operidtory 2 - 11
2:7:4: Funkéni{ operdtory 2 -13

2.7.5. Matematickd hierarchie 2 - 13

2.8, Vyrazy a operace s Fet&zcovymi znaky 2 - 14
2.8.1. Retdzcové operdtory 2 - 15
2.8.2. Funkce s Petézcovymi argumenty 2 - 15
3.Vetupy a Pfzeni programd v Basicu

3.1. Kldvesnice 3 -1

3.2. Rédka programu 3 - 4

3.3. Nahrazen{ nebo zm&na programovych r4dkd 3 -6

3.3.1. Zm&na P4dky s meditorem obrazovky 3 -6

3.3.2. Zmé&nz ?44dkd s chybou syntaxu 3 -6

3.4. VlioZeni programu Basicu 3 -1 .
3.5. Spudténi{ programd Basicu 3 -7 V4



4. Modus C128

4.1. Roz3iFené funkce klédvesnice v mdédu C128
4.2, Roz3i¥ené funkce na obrazovce v modu C128
4.3. Basic 7.0. v modu Ci28

4.4. Struktura programu v Jazyku Basic

4,5. Struktura a syntaxe ekvivalentd

4.6. Povely, prikaz,, funkce a prom&nné

4,7. Barvy,Sprites a grafické efekty

4.8. Zvuky a hudba s modem C128

8. Modus C 64

5.1. Ppogram v jazyku Basic 2.0. v modu C 64
5.2. Povely, prikazy, funkce a prom&nné

5.3. Barva a grafika v modu C 64

5.3.1. Sprite-grafikg v mdodu C &%

5.4. Hudba v modu C 64

6. Provoz unaSede /Floppy disku/ s programem v Basicu
6.1. Formace disket

6.2. VlioZzeni programi

6.3. U2it{ znaku JOKER v ndzvech

6.4. Spudténi programi

6.5. Seznamy disket

6.6. Otevieni a uzavieni{ dat

6.7. Zédznamovy a snimaci ukazatel v relativnich ddajfich
6.8. Vymazédni ddajd na disketé&

6.9. Dald{ funkce F{zeni

6.9.1. Zaplnéni diskety, prezkouleni{ a uspoidédani
6.9.2. Kopirovédn{ uddajd

6.9.3. Uspordddni{ seqen®nich dat do Fetézcd
6.9.4. Pfejmenovédni udajl

6.9.5. Zdvojovéni diskety

¥. Modus CP/M - viz prirudka CP/M

R s o e N R

3 U U Wum

A VOO OOV OV OOy Ohw O v O©

- 74
- 84
- 94
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8. _Signalizace chyb

8.1. Signalizace chyb programu v Basicu | 8 - 1
8.2. Signalizace chyb ve floppy disku 8 -6

Dodatek A: Tabulky kddovych znakd, ¥{dict kddy
Dodatek

Dodatek C: Strojovy Jazyk - monitor

w

Serazeni{ pamé&ti

Dodatek D: Zvld&tnosti kldvesnice DIN.

Dodatek E: Rozvrh registru pam&ti u SID a VIC

Dodatek F: Tabulka hudebnicl: not

Dodatek G: ZvldZtnosti ¥ modu C 64 /klévesy funkc{, grafika/
Dodatek H: Uspofddéni nulové strénky /zero page/

Dodatek I: Zkratky Basicu

Dodatek J: Definice specificky pouZitelnych vé&t/souvéti/ znakl

Dodatek K:0dvozené matematické funkce
Dodatek L: Uspotrddani wvidlic )
Dodatek M: Pienos programi v Basicu 4 do Basicu 7

VEeobecné poudeni k této pirirudlce

Obrazovy signdl 80-ti znakového modu na obrazovce je moZny pouze
na vystupu RGBI, nikoliv na vystupu Video nebo TV. P¥i zapojeni do
zd{¥ky TV nabo viedo lze pracovat pouze se 40 znakovym modem.

Opadn& zase 40-ti znakovy modus neni realizovatelny p¥i zapojeni
na vystupu RGBI!

Systémov4 disketa CP/M Jje oboustrann& popséna. Doporudujeme Vém
zhotovit si jednu pracovni kopii a origindlni{ disketu uschovat na
bezpeéném mistd.
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1. U VOD

Novy po&ita& C 128 Vdm dovoli volbu mezi t¥femi provoznimi zpisoby
tak, Ze vyhovi bezmdla vS8em VaZim specidlnim pidnim a poZadavkim.

e Modus C 128

k tomuto W&elu Je pouZit novy Basic 7.0, verse Basicu, roziifend

o mnoho funkci, p¥ikaz@i a povell ( instrukci), kterd chridni pamst
se 128 K- Byty.

. Modus C o4

je absolutn& kompatabilni k C 64, VZechna programovéd vybaveni po-
gitale C 64 1lze pouZit.

. Modus CP/M

umoZnuje nasazeni viech programovych vybaveni politade ( Software),
které jsou urdeny pro provozni systémy CP/M 3.0 a CP/M 2.2

Prepindni mezi provozem (normdlnim) a jeho modifikacemi lze provést
programovatelnég,

Na zdklad® zam&nitelnosti programového vybaveni po&itade k C 64

a k provoznimu systému CP/M 3,0 Jje vloZitelnd tém&r neprehledna

nabidka programi (Software). Timto je Coamodore 128 jedine&ny ve své
trida.

2. VZeobecné vlastnosti Jjazyku Basic

2.1, Druhy provozu Basicu

2.3. Rddkovy format a zdsoba znaki v Basicu
.3. Slovni zasoba
.4. Konstanty v Basicu
.5. Promnénné v Basicu

. Pr¥esnost mumerickych hodnot
2.7. Numerické vyrazy a operdtory

2.8, Vyrazy a operdtory s ret&€zcovymi znaky

(NS \C I \V I A
oo Fouw
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2. VSEOBECNE VLASTNOSTI JAZYKA BASIC

Tato kapitolaobsahuje dileZité informace o mnohych podstatnych vlast-
nostech programového jazyka Basic., Ti, kteri nemaji s programovanim
v Basicu na Commodoru zatim 34dné zkuZenosti by Ji m&li vénovat

patricnou pozornost. Tato kapitola oviem obsaluje mnoho dileZitého
i pro odltornika,

2.1. DRUHY PROVOZU V BASICU

Program v Basiwvu md 2 zpisoby provozu - p¥ikazovy a programovy

Uroven pirikazt (Direktmodus) je aktbdvni ihned po zapnmti politale,
nebo hlaSenim chyby, ev. po rddném ukonleni programu Basicu.

Na obrazovce je oznadena vystupem
READY
a pod nim blikajicim kurzorem

Na drovni pfikazi mohou byt provedeny témif vSechny prikazy a funkze
Jazyka, které se uddvaji bez pfedchoziho zadini ¢isla rddku.

Stisk kldvesy RETURN v kaZdém piipad® uzavird zadini a pireddva je po-

3itadi k provedeni, Po provedeni operace se nachdzi Basic opét na

urovni prikazi.

P¥. 1 READY
PRINT 5 » 2
10
READY

Pokud s eptece jen pred uddvany piikaz pfediadi &islo, prejima
interpret tento Fidek jako Fddek programu do hlavni paméti, a prikazy
pod timto Zislem. obsaZené provédi teprve po vloZeni piikazu RUN
nebo po odvoldvce GOTO, vztahujici se k tomu uréitému radku,

Programy mohou byt vkldddny timto zpUsobem

P¥. 2 READY
10 PRINT " VYSLEDEK JE "
20 PRINT 542
RUN
VYSLEDEK JE 10
READY
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V drovni programu s epo&ita& nachdzi v mogenté, kdy uZivatel odstartuje
vloZeny program, .

Kurzor se ztrati ( vyjimku tvo¥i Jen p¥ikaz INPUT pro vkladdni dat
pres kldvesnici) a objevi se op&t a% se pfistroj po provedeni rpo-
gramu vrati op&t do polohy piikazi(viz. p¥. 2)

2.2. Rddkovy formdt a zdsoba znak(i v Basicu

Program v Basicu se sklddd z ?&dek programu, které musi mit ndsledujici
formu:

nnnnn p¥ikaz {EPFikaz.} cee E REM koment4F ]

nnnnn - &islo Fddku Jjako celé &islo mezi O a 63999 y které urgi

pofadi fadek programu v hlavni paméti a sloui jako vztainé (referenéni)
&islo pro v&tveni programu.

Prikaz: libavodkny p¥ikaz v Basicu nebo libovolni ihstrukce &i promé&nna
v Jazyku Basic ( viz kap. 4.6. a 5.2.) .

Vic takovych piikaz(i na jednom #ddku musi byt oddé&leno dvojtedkou(:). .

Komentdr : volny text ke komentovani programu, ktery nasleduje
po instrukci REM

Pozndmka: celkovd délka progranové ¥addky nesmi pPekrodit 160 znakt
( v m0du C 64 max. 80 znaki).

Vedle velkych a malych pismen latinské abecedy jako i &isel od O do 9,
md Basic Fadu zvldstnich znak(, kter# maji zvladtni vyznam:

viz tab. ndsledujici strana.



- 16 =

Tabulka:
Znek Vyznam

+ plusovy nebo Fet&zcovy symbol pro retézcové vyrazy
- znaménko minus, nebo spojovaci &4rka

hvézdifka nebo znamékko nésobent

znaménko déleni nebo lomend &4ra

umocnovaci znaménko

rovnitko nebo znaménko pFifazovaciho prikazu
znaménko men3{ neZ nebo levd strana zdvorky

znaménko v&t3f{ neZ nebo pravd strana zévorky
levéd zdvorka

pravd zdvorka
levéd hranantd zdvorka
pravd hranatd zdvorka

typové znaménko pro celé &fslo nebo znaménko procenta
¢iselny znak |

typové zneménko pro Feté&zcové vyrazy nebo oznadeni USdolam
desetinnd telka nebo telka

84rka nebo tabulovaci znak

e v v WAL ® Ly e DV AN s X%

rozd&lovaci{ znaménko pro pffkazy nebo dvojtecka

- e

stfednik nebo potladeni posunu ¥ddku
" zaldtek nebo konec Fet&zcového znaku nebo uvozovka

¢ zkratka pro povel PRINT nebo otaznik
VS8echna tato zneménka mohou byt normdlnimi znaky soufdsti Fetdzcovych’

vyrazi.

Ostatni znaménka Jjsou obsaZena v tabulce kodovych znaki ASC II v piil.

?.3. Slovni zdsoba

Slovni zdsoba programového jazyka Basic Jje oznaleni pro rdzné
pfikazy, povely, funkce, prom#nné a logické operdtory. NemiZe
byt zaménovéna s prom&nnymi ndzvy /jmény/. '
Celd zd4soba slov je v dal%f{m textu uspofddéna podle abecedy.



Tabulka:

ABS
AND
APPEND
ASC
ATN
AUTO

BACKUP
BANK
BEGIN
BEND
BLOAD
BOOT
BOX

BSAVE
BUMP

CATALOG
CHAR
CHRZ
CIRCLE
CLOSE
CLR

~.*CHMD

COLLECT

COLLISIOn

COLOR
CONCAT
CONT
COPY

DATA
DCLEAR
DCLOSE
DEC
DEF
DELETE
DIM

DIRECTORY

DLOAD
DO
DOPEN
DRAW

DS
DSAVE
DS8
DVERIFY

EL

ELSE

END
ENVELOPE
ER

ERR3
EXIT

EXP

FAST
FETCH
FILTER
FNxx
FOR
FRE

GET
GETKEY
G064
GOSUB
GOTO
GRAPHIC
GSHAPE

HEADER
HELP
HEXZ

IF
INSTR
INPUT
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INPUT#?
INT

JOY

LEFTZ
LEN
LET
LIST
LOAD
LOCATE
LOG
LOOP

MIDg
MONITOR
MOVSPR

NEW
NEXT
NOT

ON
OPEN.
OR

PAINT
PEEK
PEN

PLAY
POINTER
POKT

POT
PRINT .
PRINT #
PUDEF

RCLR
RDOT
READ
RECORD
REM
RENAME
RENUMBER
RESTORE
RESUME
RETURN
RGR
RIGHTS
RND

RREG
RSPCOLOR
RSPPOS
RSPRITE
RUN
RWINDOW

SAVE
SCALE
SCNCLR
SCRATCH

SGN
SIN
SLEEP
SLOW
SOUND
SPC
SPCOLOR
SPRDEF
SPRITE
SPRSAV
SQR
SSHAPE

ST

STASH
STEP
STOP
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Tabulka slovni zdsoby - pokradovéni

SWAP TI UNTIL WAIT

SYS TIZ USING WHILE
TO USR WIDTH

TAB TRAP WINDOW

TAN TRON : VAL

TEMPO TROFF VERIFY XOR

THEN VOL

2.4. KONSTANTY V BASICU

Konstanty jsou aktudlnf hodnoty, které pouZivd interpret Basicu

p¥i provddéni programu. Pfitom rozliSuje mezi konstantami Fet&zcovych
znakl a &¢{selnymi konstantami.

Ret&zcovd konstanta

je sled aZ 255 libovolnych /alfanumerickych/ znakli, uzavienych v uvo-
zovkdch.

nap¥.: " 4dam"
" dim a kodka "
" DM 12.80 "

Ci{selné konstanty

jsou kladnd a zépornd &isla, kterd mohou krom& znaménka + nebo -
obsahovat pouze desetinnou tedku /nikoliv &4rku/.
-Interpret Basicu rozli%uje 3 rdzné druhy &iselnych konstant

Celodiselné konstanty

jsou celd &fsla v rozsahu mezi -32768 a +32767 bez desetinné tedky
napr. 125

Konstanty s pevnou ¥ddovou d&drkou

jsou v3echna kladnd nebo zépornd redlnd &isla s jednou desetinnou
tedkou '

nap¥., 15.12

Konstanty s pohyblivou Fddovou tedkou /&drkou/

jsou v3echna kladnd nebo zdpornd ¢isla v exponencidlnim zndzornénf
/v&decké zndzornéni/. Sklddaji se z celé nebo z pevné Fadové &E4rky
Mmantisse/ s nebo bez urdovaciho znaménka, po kterém ndsleduje pfsmeno
E a celé ¢{slo v rozsahu od -39 do +38 s nebo bez znaménka, které

uré{ exponent k Basicu 10 ’
napf. 15E-3 md stejny vyznaa jako 0.015
146 .285E-6 - " - == 0.000146285
Fadgvou

Poc{tad akceptuje konstanty s pohyblivou &arkou ¢ rozsahu od
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od 1.7E+38 do 2.9E-39 a od -2.9E-39 do -1.T7E+38

2.5.PROMENNE V BASICU

Prom&nné jsou ndzvy, které piedstavujf{ hodnoty pouZivané v programu
Basicu. Poéital pritom rozli3uje mezi

¥et&zcovymi pfoménnymi

a &{selnymi promé&énnymi

Retdzcové promdnné se mohou sklddat aZ z 255 znakd. Polet téchto
znakd urduje délku hodnot proménnych.

f{selné /numerické/ prom®nné maji vZdy jednu hodnotu, kterd sestd-
véd z jednoho &isla.

Hodnota jedné prom#nné mi%e byt urlena programétorem nebo vysled—
kem operaci programu.

Je-1i prom&nnd pouZita dfive, neZ ji bvla pfidélena hodnota, je
jeji hodnota v p¥ipad® ¥fselné promé&nné 0 a v.pripadé Teté&zcové
promdnné prézdny fetdzec o délce 0 /leer string/.

2.5.1. NAZVY A TYPY PROMENNYCH

Poéitaé Basicu akceptuje libovoln& dlouhé promé&nné, piesto vyklé—-
da jen 2 prvnf zneky, tak jako posledni, ktery definuje typ /druh/
promenné , a ktery musi byt ndsledovédn zvl&3tnim oznalenim @ nebo%,
pokud mé byt Jiny typ definovdn Jjako pohyblivd Pddova &drka.

Nézev promenné musi jako prvni znek obsahovat pfsmneno abecedy

a miZe se sklddat z pismene a &{slic v libovolné kombinaci.

Ndzev prom®nné nemdZe byt ndzvem ZAdného ze zdkladnich slov Basicu
/viz kap. 2.4./

Priklady: SIN
FNg

"jméno"..zakdzdno! /uZivatelskZ funkce DEFFN/

Ndzev jedné prom&nné neslouZ{ jen k jejimu wnaleni, ale také
k definici Jjejiho typu.

Retdzcové proménné jsou definovdny zneménkem Z jako poslednim
znakem v ndzvu

napf. C2 = "COMMODORE"

Numerické prom&nné celého &fsla /typ integer/*jsou urleny znakem %
Jjako poslednim znakem v ndzvu:
DEN% = 30
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Numerické prom&nné s pohyblivou Pddovou d4rkou /typ real/

nemaji %4dny zvld3tn{ znak na konci ndzvu
Dan=15,84

Podle druhu &fselné prom&nné je pot¥eha mfsta pii
proménné celého &fsla 2 Byty
prom&nné s pohyblivou ¥Faddovou Zdrkou 5 Bytd /10 mist/

2.5.2. PROMENNE V_POLI

Pole je skupina nebo tabulka &fselnych nebo Fetézcovych hodnot,
kterd je predstavovdna ndzvem proménnych . KaZd4d z t&chto hodnot
je oznalena elementem pole a popsdna indexem ndzvu prom&nné. Tento
Iindex je celé &{slo nebo celo&{selny vyraz. Jednomu ndzvu prom&n-
né v poli je p¥id&leno pfesnd tolik indicif, kolik md pole di-
menz{ /rozmé&rd/.

Dimenzovéni pole, se kterym je spojeno soulasn& také pojmenovén{,
mus{ Byt deklarovéno piikazem DIM /viz kap. 5.2./

Pr¥{klady:
DIM X /25/ dimenzuje se jednorozmérné pole s pohyblivou Fddovou
tdrkou X se 26 elementy /0a% 25/

DIM X3 /2,6/ dimenzuje se dvojrozm&rné retdzcové pole s 21 elementy
/3%7/

Dimenzovénim pole nabyvaj{ vSechny glénky dimenzovaného pole hod-
notu nula.

Index urduje poloh u &lénku v poli.

Max. pofet &ldnkd v kaZdém rozméru je 32767, je vSak mo%no pou-—

z1t max. 255 rozmEri. V ka?dém piipadd ohraniZuje pou¥itelnd pemd¥
velikost jednoho pole.

U dvojrozmérnych pol{ uddvd prvni index ¥4ddek a druhy index me-
zeru tabulky vytvofenou skrze takové pole.

Jednorozm&rné pole aZ s 11 elementy nemus{ byt dimenzovédna, je-1i

v programu ufit pifkagz

Af6)= 12.3

bez p¥edchoziho dimenzovéni pfsmene A, provede podftad internd prikaz
DIM A (1%) a tim se sdm dimenzuje.
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Pro zadédn{ ndzvu a typu plat{ ta samd pravidla jako pro jednodu-
ché proménné /viz kap. 2.5.1./

2.6. PRESNOST NUMERICKYCH HODNOT

Numerické hodnoty, o kterych jsme se prdvé zminili, mohou byt vlo-
Zeny do pamé&ti jako celéd éiéla, nebo Jako redlnd &isla.
Celod{selné hodnoty Jjsou uloZeny ve dvou bytech hlavn{ pemé&ti.
Redlné hodnoty jsou vloZeny do paméti Jjako &{sla s pohyblivou 7é-
dovou &drkou s 10-ti mistnou presnosti.

Konstanty, které nejsou celymi &{fsly, mohou byt psdny ndsledovné:
o 8% do 10 znakd ...... napf. 100.59

. zndzornéni exponentu s E nap?. 3.57E-05

2.7. NUMERICKE VYRAZY A OPERATORY

Numerickym vyrazem miZe byt &{selnd konstanta nebo proménnd, nebo
kombinace numerickych konstant, proménnych a operdtord k vypoctu
jednotlivych hodnot. Operdtory pritom provAd&jL{ s hodnotami mate-

matické nebo logické operace. Politad s jazykem Basiec md 4 rlznpné
kategorie opetrdtoris:

. aritmetické operdtory
. logické operdtory
. funk&ni operdtory

2.7.1. ARITMETICKE OPERATORY
Existuje 6 aritmetickych operdtori.

Jsou to tyto, serazené podle matematické hierarchie v &iselném
vy jéddreni:

operator operace priklad
* umacnovéni AT
- negace - A
, / ndsobeni,délen{ A*S, A/S5
+, - sd{tdn{,odé{tdnd A+S5, A-5

2.7.2. SROVNAVACT OPERATORY

Srovndvaci operdtory slouzi k porovndni druhé numerické nebo Fetéz—
cové hodnoty. Vysledek je budto logicky "pravde" s hodnotou -1

nebo logicky "nepravda" s hodnotou 0 /nula/ a je pouZivén zejména
ve spojitosti s ndvodem IF /viz kap.5.2./ k Fizeni prib&hu programu.
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V ndsledujfci tabulce je sefazeno 6 srovndvacich operétorﬁ,'které
basicovy interpret ovlédé:

operdtor srovnéni pr{iklad
= rovnost A=B
<> < nerovnost A< 7B, A7<B
< mend{ neZ A<LB
> vétE{ nei A>B
£z =< men3{ neZ nebo rovno A<=B, A=<B
Sz, = vét3{ neZ nebo rovno A7-B, A=7B

Pokud se v jednom vyrazu objevi aritmeticky i srovnévaci operator,
jsou nejdfive zpracovany aritmetické operatory.

Priklady:

A+B< (x-4Y 2

Tento vyraz je"ﬁravda" /ndsleduje hodnota -1 / pokud je hodnota
A+B men3{ neZ hodnota x-4 déleno Z.

19¢ IF SIN ()< ¢ THEN 1000

pokud je sin x zdporny, m& srovndn{ "pravdivy" vysledek /-1/ a pro-
gram se pPesune na Fadek 1000.

P?i srovnivdni Petdzcd se u obou ret&zcd podle znakd srovndvé

code CBM - ASCII. _ _

Viechny znaky, ale teké vedouci a nédslednd prézdnd mi{sta jsou srov-
navéna. O¢inek je znatelny na ndsledujicich prikladech, které jsou
viechny "pravdivé" a proto maji hodnotu -1

"AAM £ MAB"

"Aa" L "AA"

"DUM" = "DUM"

"DUM" > "HANS"

ALY L "AY

"g" > "ug"

Xg ="12m:Xg < "13"

2.7.3. LOGICKE OPERATORY |

Logické operdtory slouZi k testovan{ mmohondsobnych srovnini,

k manipulaci s Bity nebo k provddéni{ Booleovych operaci s numeric-
kymi hodnotami.
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Logicky operdtor spojuje dv& eperanda Jako kombinaci hodnot "pravda"
"nepravda" na urovni bity a produkuje jako vysledek hodnotu, kters

Je interpretovdna budto Jako "pravda" /jind ne3 nula/ nebo "nepravda"
/nula/

Polital provdd{ operace s logickymi operdtory ve smi%eném vyrazu
po _ aritmetickych a srovndvacfch operacich.

Interpret znd 3 rdzné logické operdtory, které jsou po radd srovni-
vany tak, jak jsou zpracovdny a zndzorndny v tabulce pravdivesti:

Operdtor Operand 1 Operand 2 vysledek
NOT/logicky komplement/ pravda - nepravda
nepravda - pravda
AND/log. soudin/ pravda pravda pravda
pravda nepravda nepravda
nepravda pravda nepravda
nepravda nepravda nepravda
OR /log. 'soudet/ pravda pravda pravda
pravda nepravda pravda
neoravda pravda pravda
nepravda nepravda nepravda

Presné tak, jak mohou prispivat srovnidvact operdtory svymi vysledky

k ¥{zenf, miZe tak dojft i spojenim dvou nebo vice srovnin{ logic-
" kych operdtord, které vykazuji op&t hodnoty "pravda" nebo "nepravda"”
/viz instrukce IF v kap. 5.2./

Nésledujfci p¥{iklady radka programu celou zdleZitost objasnujf:

100 IF DL 200 AND F< 4 THEN 80
1MOIFI> 10 OR K< 0 THEN 50
120 IF NOT P THEN 100

Logické operdtory pracujf uvnitt ndsledovné&:
Nejdi¥{ive se oba operandy pfeméni v cely, znaménkem oznaleny hindrni
komplement se 16 bity &fsel v rozsahu mezi -32768 a +32767.
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Jsou-1li operandy v&t3{ nebo men3{, objevi se ozndmeni chyby

ILLEGAL QUANTUM ERROR /nepovolend hodnota/

Jsou-1i oba operandy O nebo -1, provede logickd operace pravé
0 nebo =1

Operace se v ka’dém pi{pad® provadi na zpisob bitd, tzn. Ze kaidy
bitovy vysledek Je urdovén obéma odpovidajicimi bity v operandech.
Pfitom zna&{ bit 1 "pravdu" a bit O Pnepravdu". Tim je moZné pomo-
cf logickych operdtord testovat vzor bitu pam&tovych #4dkd.Hapr.
na propojovacim mfstd vystupu/vstupu miZe byt ukryt Byte, aby se
mohl testowat stav urditého Bitu /viz instrukce WAIT v kap. 5¢2¢/ e
S aoperdtorem: QR miZe byt také v urditém Bytu vyroben docela uréity

vzor Bitu. Ndsledu,fci pF¥iklady objasni zplsob prdce logickych operé-
tord:

63 AND 16=16 00000000001 11111 : 63
AND  0000000000010000 16
0000000900010000 = 16
15 AND 14 =14 0000000000001 111 15
AND  0000000000001110 14
00.:0000000001110 = 14
-1 AND 8 = 8 RRERRERRRRRRERR -1
0000000000001000 8
0000000000001000 = 8
40R2=6 0000000000000100 4
OR 0000000000000010 2
0000000000000110 = 6
10 OR 10 = 10 0000000000001010 10
- OR  0000000000009010 10
0000000000001010 = ' 10
-1 OR =2 = -1 RERRERRERRRRRRE -1
OR  1111111111111110 -2
SERRERRRRRRRRRREE: 1
NOT 1 = =2 0000000000000001 1

NOT 1111111111111110

it
1
n

Operdtor NOT tvor{ jednotkovy logicky doplnék operandu.
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2.7.4. FUNKENT OPERATORY

Funk&ni{ operdétory /funkce Basicu/ se uZfivaj{ k provédén{ uréitych
operac{ na operandu. Takové funkce, obsaZené v interpretu Basicu
jsou napi. SQR /odmocriovédni/, nebo SIN /trigonometricky sinus/.
Je také mo¥né definovat vlastni funkce s pomoci pifkazu BEF-FN.
Podrobnosti k funkeim jsou popsény v kap. 4.6. a 5.2.

2.7.5. MATEMATICKA HIERARCHIE

P#i zpracovdni numerickych vyrazd a operdtord dodrZuje interpret
Basicu nésledujici{ matematickou hierarchii / 1 nejvy%i{, 8 nejniZs{
priorita/.

1. Vyvolani funkeci

2. Umocnovéni /%/

3. Logickd inverze / zmé&na z plusu do minusu a naopak/

4., Ndsobeni a dé&leni (*, / )

5, S&f{tdnf a odd{itdnf / +, -/

6. Logicky komplement /NOT/

7. Logicky soulin /AND/

8. .Logicky soudet /OR/

Nésledné operdtory toho semého stupné hierarchie jsou zpracovany
zleva do prava.

Hierarchie mfiZe byt vyrovndna pouZitim svorek. Vyrazy ve svorkdch
jsou zpracovavény nejd¥ive. U uzavienych svorkovych vyrazd je zpra-
covén nejprve vyraz vnitfni svorky.

Ndsledujic{ pfiklady Véam toto pFiblizZ{:

4 + 1% 2 rovnd se 6
(4 +1)h2 -"- 10
100* 4/2 -1 . ~-"- 199
100% (4/2 -1) —"- 100
100% (4/12-1)) ~"— 400

0.8. RETEZCOVE VYRAZY A OPERACE S BeTkEZCOVIMI ZNAKY

Retdzcovym vyrazem miZe byt fetdzcovd konstanta nebo promé&nnd, nebo
kombinace Fet#zcovych konstant, proménnych a opdrdtord k vyrobenit
nového Fetézce.
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Pritom operdtory kombinujf Petdzce k novym ret&zcim.
Interpret Basicu znd 2 typy Yetdzcovych operdtordy

- sdruZeny /stetézeny / operdtor

o funk&ni operdtor nebo funkce fétézcovych zpnakyd

ProtoZe srovndni fetdzcd je v pPrincipu numerickyms srovnanim,
Jje popséno v kap. 2,7.2. u srovndvacich operstord.

2.8.1. SDRUZENY OPERATOR

Ret&zce se mohou spojovat znaménkem plus/+/, aby se mohly vytvorit
retézce nové.

10 A2 ="DEST" : Bg ="pEEINIK"
20 PRINT AZ + Bg + "Yv

RUN

DESTNfKY

READY

2.8.2. RETEZCOVE FUNKCE

Tek jako u pumerickych funkcf /viz kap. 2.7.4./ provdadi ret&zcovd
funkce na Jednom nebo vice operandech ur&ené operace, které jako
vysledek produkujf fetdzec.

Tyto funkce obsaZené v interpretu jsou nap¥.:

CHRE /vytvofenf retdzce z kodu ASCII/ nebo

STRE /vytvorenf YretZzcového ekvivalentu k numerickému vyrazu/.
Presto neni moZné definovat vlastnf ¥fet&zcové funkce za pomoci
pif{kata DEF FN.

Detaily k Fet2zcovym funkcim jsou podrobns popsény v kap. 4.6.a 5.2.
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3. VKLADANT A RfZEN PROGRAMU BASICU

3.1+ Kldvesnice -

3.2. Vkl4dénf ¥ddek programu

3.3. Nahrazen{ nebo zm&na programovych ¥rdédek
3.4. Vkl4ddni programu Basicu do paméti

3e5. Nk14ddni programi z vn&j%fch medif

3.1. KLAVESNICE

Zobrazeni 3.1. na nédsledujic{ strand ukazuje kldvesnicei C128.
V modu C128 mohou byt pouzity v8echny kldvesy, v médu C64 pouze

kldvesy 3rafované. V tomto odiflu Jsou popsdny vZechny kldvesy
které mohou byt pouZity v obou mddech.

Modifikace kldvesnice
Klévesnice C128 m4 dvé modifikace provozu; Jsou to:

« velkd pismena / grafické symboly
- mald pismena / velkd pismena

Po zapnuti{ poéitade je aktivnf modus "velks pismena / grafika,
Abychom mohli m#nit mezi obdma mdédy,zdroven se stiskne prepi-
naci{ kldvesa /SHIFT/ a klévesa C /Commodore/.

Kldvesnice psacfho stroje

Hlavni &4st kldvesnice zaujimd klivesnice psaciho stroje, kter4d
tak i funguje.

Vedle alfanumerickych kldves je tu i Pada obsluZnych kldves, je-
JichZz funkce je &dstedn# Jind, neZ u psaciho stroje.

Prepinac{ kldvesy

?%épinaci kldvesy /SHIFT/ slouZ{ podle aktivniho mdédu kldvesnice
ke vkldddni velkych pismen nebo zvldZtnich znakld, které jsou zo-
brazeny na horn{ stran& dvojit¥® obsazenych kléves /nap¥.< > /,

S odpovidajici znakovou kldvesou mus{ byt spole&né& stisknuta bud-
to pravéd nebo levd prepinaci klévesa. Prepinénf{ na velkd pismena
1lze trvale zablokovat i pevné& polohovanou klévesou SHIFT-LOCK.

Kldvesa RETURN

‘odpovidd zp&tné kldvese u elektrického psaciho stroje. Ukon&uje
zaddni Pddku programu.
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Kldvesa RESTORE _
slou?f{ spoledn& s kldvesou RUN/STOP k uvedeni poditade do zdklad-
niho parametru - tj. tmavo3edd obrazovka se svétlezelenym okrajem

/modus C128/, ev. modré obrazovka /u modu C64/ stejnd jako
velkd pismena/grafika - modus kldvesniee.

Kldvesa CONTROL _

.nachézejici se nad kldvesou RUN/STOP slouZi k zaddvdni specidl-
"nich znakld, stejné jako k zapindni zvld3tnich akustickych sig-
ndld funkci{ obrazovky, nebo systémovgch funkci{. PouzZivéd se pii
soufasném stisku dal3{ kldvesy. Nejvice pouZivanou funkci{ kldve-
sy CONTROL je nastaven{ barvy. K tomuto déelu se stiskne tlacdka
CONTROL s jednou z &iselnych kldves v hornf{ ¥adé pole.Na Celni
strand t&chto kléves jsou oznaleny barvy /znek barvy v modu textu/.

Klivesa RUN/STOP

pri stisku této kldvesy bez kldvesy SHIFT se okamZit& prerud{
po&itafem provddéné dané instrukce v Basicu, a podfital prejde

do pf{mého modu. P¥#i soudasném stisku s kldvesou SHIFT se nadte

do paméti a ddle spusti program z kazety /modus C64/ nebo z
diskety /modus C128/

Kl4dvesa C - COMMODORE
tato zvladdtni kldvesa md 3 funkce

e Spole¥nd s kldvesou SHIFT lze piepinat na jiZ zminé&né mody
kldvesnice

2. Spoledn& s &iselnymi kldvesami v horni radé& kldvesnice lze

vybavit jednu z osmi barev z pfislufnych dvou soubord

3. P¥i souasném stisku kldvesy DIN mohou byt zaddny grafické
znaky /viz dodatek D/

Kldvesa CLR/HOME

stladenim kldvesy HOME se pfesune kurzor do levého horniho rohu
obrazovky. Pokud se soulasn& stiskne i kldvesa SHIFT, vymaZe
se navic i obrazovka.

Kldvesa INST/DEL

bez soudasného stisku kldvesy SHIFT, se vymaZou znaky nalevo
od kurzoru. Viechny znaky napravo od vymazanych znak( se posunou
o jedno misto nalevo.

L]
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PFi soufasném stisku s kldvesou SHIFT se na mist¥ kurzoru vlo3{
mezera /vloZenyj modus/. VSechny znaky napravo od této kK¥dvexy
mezery, pokud jsou k dispozici, se posunou o jedno misto doprava.
U tohoto vloZeného modu se mimoto zrus{ primy déinek ovladdacit
kldvesy kurzoru, a na mf{sto toho se znizorni jeji ovladaci kod
ve formé& inverzniho znaku na obrazovce.

Kldvesa CRSR /svislé Zipky/

8 klévesod_gﬁIFT se posune kurzor v témZe sloupci do Péddku leZ{-
citho nad nim. Na nejvy838f{m $d4dku obrazovky nemd tato tladka %4d-
nou funkci. Bez kldvesySHIFT se kurzor posune v tém¥e sloupci

o Péadku niZ. V nejniZf{m PFddku obrazovky zpisobi tato klévesa
rolovdni obrazovky o jeden radek vzhiru.

Kiavesa CBSR /vodorovné 3ipky/

bez kldvesy SHIFT se kurzor posune o jedno misto doprava v tom-
téZ rddku. Pokud kurzor stoji{ na konci radku, posune se na zadd-
tek rddku ndasledujictho. V pravém dolnim rohuobrazovky provede
tato kldvesa narolovdni obrazovky o jeden Prddek.

Spole¢né s kldvesou SHIFT se kurzor posune v tomtéZ ddku o jedno
misto doleva. Pokus stoji kurzor na zaddtku $ddku, posune se na
konec predeSlého rddku. Tato kldvesa nemd Z4dnou funkci v levém
horni{m rohu obrazovky.

Funkéni kldvesy

osm: funkénich kldves F1 aZ F8, které jsou uspofdddny v bloku nad
oddélenou &fselnou kldvesnicf, jsou v mdodu C128 uspotfddané v urdi-
té znakové posloupnosti /Casto pouZivané pifikazy 2 instrukce v
Basicu/, které se pii stisku pffslu3né kldvesy objev{ na obrazov-
ce. Obsazeni funkci téchto kldves lze uZivatelem kdykoliv zaménit

k vlastni{mu dfelu/viz kap. 4.1. instrukce KEY v kap. 4.6. a doda-
tek G/

3.2. ZADAVANT PROGRAMOVYCH RADKKU

Interpret Basicu akceptuje ka?dy textovy rddek, ktery zadind &islem
jako programovy rddek, pridemZ &islo piedstavuje &fslo rdadku.

L]
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Programovy ¥édek v Basicu tedy vZdy zadind &fslem, je ukonden
kl4dvesou RETURN a smi{ obsahovat max. 160 znakd v&etn& znakového
kadu, prid&leného kldvesou "RETURN". Pokud se zadé vice znaki,
jsou stiskem kldvesy RETURN odifznuty, i kdyZ je3t& zistdvaj{
na obrazovce. Vdechna kl{&ovd slova Basicu a prom&nné se musi
zaddvat pfi aktivnim mdédu klévesnice “B" jen pomoci maljch pfs-
men. |
Je-li pFi zaddvdni programového Fddku pouZit otaznik /?/ jako
zkratka pro instrukci PRINT /viz kap. 3/, potom jej interpret

pfi prikazu LIST piem&ni v kli&ové slovo PRINT, pridem? je 74d-
ka del8{ neZ 80 znaki.

P¥i zadéni programového Fddku s &fslem F#édku, které je men3{,
neZ velikost aZ doposud zaddvanych ¥isel ?4dkd, vsune jej inter-

pret na sprdvné misto prozatim zadanych ¥4dkil. Rddky se tedy nemus{
zaddvat v ¢iselné posloupnosti.

Pokud zad4te programovy iddek &islem ¥ddku, ktery jiZ v daném
programu existuje, prepife se stary rddek novym.

Pripojen#m programového rddku k programu, ktery rozsahem presa-

huje kapacitu hlavni{ opera&ni pam&ti, p¥ovede interpret chybo-
vé hldSeni:

QUT OF MEMORY ERROR /hlavni pamdf pfeplménsa/
piridemZ rddek jiZ nemiZe byt pripojen.

P¥i zaddnf{ programového Fddku se neprovdd{ syntaktickd kontrola.
Teprve po proveden{ ¥éddku interpretem, se provede syntakticks
kontrola s pfipadnym hlid3enim chyb /viz kap. 8.1./.

Pri zadéni Iichého po&tu uvozovek /"/ se zapne"uvozovaci mod",

pri kterém, jako i vklddacim mdédu /viz kldvesa INST kap. 3.1./
se zobrazl kod jiZ stladené, ev. poté stlalené xIsiwesy ridfcf kld-
vesy kurzoru Jjako inverznfiho znaku na obrazovce., Timto zpisobem
mohou byt programovdny ovlddaci funkce kurzotu za pomoci ovld-
dacich Fet&zcl ve spojeni s instrukci PRINT.
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3.3. NAHRAZENT NEBO ZMiZNA PROGRAMOVYCH RADKU

Jak gié bylo uvedeno v kap; 3.2., Jjsou existujici{ programové
¥4dky nahrazovény, pridemZ se zadd novy programovy Fddek s t{im-—
té%Z &islem rdadku. Pfitom mGZe byt novy programovy rddek delZd
nebo krat%{, neZ riAdek puvodni.

Programovy Idadek se vymaZe tim, Ze se zadéd jen &islo f4dku

a stiskne se kldévesa RETURN,

Cely Basic-program v operalni pam&ti lze vymazat pfikazem "NEW",
/viz kap. 5.2./.

3.3.1. ZMENA REDKU EDITOREM OBRAZQOVKY

Kazdy viditelny iadek na oBrazovce miZe byt zménén pomoci edi-
toru obrazovky, ktery je aektivni vZdv,kdyZ se Basic nachdz{

v Yrovni prikazt /primy modus/, nebo kdyZ program cekd na za-
dén{ z kldvesnice,

Kurzor lze pfesunout pomoci ovlddacich kldves kurzoru na Zdéda-
nou pozici v opravovaném Pddku, poté se provede zmEna - také
pouZitim kldvesy INST/DEL.

Po stladeni kldvesy RETURN je zména ukonlena a cely opraveny
rddek uloZen do programu.

M#-1i byt zménén rddek, ktery neni viditelny na obrazovce,zobra-
zime jej nejprve p¥ikazem "LIST" /viz. kap.5.2./ na obrazovce,

a poté zmdnime tak, jak jiZ bylo uvedeno.

Kldvesa RETURN, kterd ukonduje zmé&nu rddku, mlZe byt stlacena

v jakéknliv libovolné pozici kurzoru uvnitfr opravovaného radku.
V ka?dém pripadé prebird interpret vSechny programové radky

do programu.

3.3.2. ZMENA RADKG_S8E SYNTAKTICKYMI CHYBAMI

Pokud program neobsahuje Z4dné programované zpracovani chyb,

a bdhem zoracovini programu zjist{ interpret syntaktickou chyba,
hldsf ji i se zadanym &islem rédku. Chybni Padek ce musi zobra-
zit stiskutf{m kldvesy LIST nebo klivesy HELP, a poté vyZe uve-
denym zplsobem byt zménén.
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3.3.2. Zm&na F4dkd se syntaktickymi chybami - pokradowdni

Stisk kldvesy RETURN zaradi opraveny ?ddek do programu, ktery
potom miZe byt znovu odstartovin.

Pri takovéto zméné programu musime respektovat ndsledmjfc{ opa-
tren{i:

e v3echny proménné a pole se vymaZou /nulovd hodnota nebo délka/.
* program nemiZe pokralovat prikazem "CONT" /viz kap. 5.2./

Majf{-1i byt pfed zmé€nou zkontrolovdny obsahy uréitych ptom&nnych
nebo poli, musi byt interpret pFesunut do uUrovné prikazl /pii-
my modus/ stiskem kldvesy RUN/STOP.

Potom 1lze provést kontrolu indikaci p#isluinych proménnych nebo

polf pomoci kldvesy PRINT, zmé&nit ?ddek a -znovu odstartovat
program,

3.4. UKLADANI BASICOVYCH PROGRAM8 DO PAMETI

Nové vytvoreny nebo opraveny program musi byt pro 4alii zpraco-
vdni uloZen na kazet& nebo na disketé. Toto opatfenf se prova-
di prfikazem SAVE nebo DSAVE, Oba p¥ikazy jsou v kap. 5.2. a
4,6. podrobng popsény, takZe Jje nyni nebudeme rozvadét.

3.5. VKLADANT PROGRAMU Z VNEJSfcH MEDIT

Abychom mohli spustit Basic-program uloZeny na kazeté nebo na
disketé&, musi byt tyto programy nejdrive vloZeny do hlavni
/operadéni/ paméti podftade. Toto se ddje v piimém mddu podftale
piikazy LOAD a DLOAD nebo RUN. Po vloZeni programu za pomoci
LOAD nebo DLOAD se odstartuje program pfikazem RUN,

Pr{kazy LOAD a DLOAD i RUN jsou podrobné popsénv v kapitoldch
5.2. a 4.6,
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RozS1{fené funkce kldévesnice v mddu C 128
Roz81i¥ené funkce obrazovky v mddu C 128

Struktura a syntaxe popist /ekvivalentii/
Prikazy, instrukce, funkce a prom&nné
Barvy, Sprites a graficks: efekty

4. MODUS C 128
e
e
«3Jo BASIC 7.0. v médu C 128
4o Struktura Basicu
Je
obe
4.7
4.8. Zvuk a hudba v mddu C 128
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4. M ODUS C 128

C 128 se v tomto modu ohlés{ po zapnutf podéftade nebo po stis-
ku klavesy RESZT,

V tomto modu je ufivateli k dispozici hlavni operadni pamét

se 128K Byty, volitelny 40ti nebo 80ti mistny rozsah zndzornd-
ni na obrazovce s 25 ¥4dky, interpret Basicu s oproti C64 roz-
$ifenym obsahem pi{kazi /Basic 7.0./, dle volby ndmeckou/DIN/
nebo americkou /ASCII/ klévesnici se specidlnigi obsluZznymi
nebo programovacimi funk&nimi kldvesami jako disketing 1570/71
se znatné rychlejS$im disketovym vybavenim.

4.1. ROZSIRENE FUNKCE KLAVESNICE V MODU C 128

V kap. 3 je popsédna a zobrazena kldvesnice, kters obsahuje fadu
kldves, které jsou funkéni jen v mdédu C 128.

Desitkovd kldvesnice

Vpravo od kldvesnice psaciho stroje se nachéz{ blok deseti &{-
selnych kléves,s desetinnou tedkou , s kldvesami + a - a vstup-
ni kldvesou ENTER.

Tyto klavesy maji stejnou funkci jako odpovidajfeuf kldvesy
klévesnice psaciho stroje. Klavesa ENTLR piitom odpovids kld-
vese RETURN., Tento-blok kldves ulehéuje.vstup vét8iho mrioZstve
¢{sel a za pomoci vhodného prograﬁﬁoégﬂafaci kavesniho sod{itade.

Funk&ni kldvesy

Nad desitkovou kldvesnici se nachdz:ji 4 funkdnf kidvesy k cel-
kem osmi raznym programovateln'm funkeim. Funkce £f1,£f3,f5 a £7
se provadéji stiskem odpovidajici funkce a funkce f2,f4,f6 a 8
za dodatecného stisku kld4vesy SHIFT.

Funkce existuji v simulovamych vstupech kldvesnice a providéji
celé prikazy a prikazové Fretézce.
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Po zapnuti poditade Jjsou 8 funkénim kldvesdm piirazeny ndsle-
dujici prikazy:

f1 GRAPHIC £2 DLOAD"

£3 DIRECTORY< RETURN > f4 SCNCLR < RETURY D
f5 DSAVE" £6 RUN < RETURN >

£7 LIST <RETURN > 8 MONITOR < RETURN >

Stiskne_li se kldvesm fl, objevi se na momentdlni pozici kur-
zoru prikazové slovo GRAPHIC, nyni se jiZ pouze vloZ{ potieb-
né parametry /viz kap. 4.6./

Pri stisku klévesy f2 /f1 soulasnd s SHIFT/, objevi se na mfs-
té kurzoru prikazové slovo DLOAD, potéd je jiZ jen potieba vlo-

Zit zvelené ndzvy dat se koneénym uvedenim znaku uvozovky.

Stiskne-li se klédvesa f3, provede se prikaz DIRECTORY, ktery

udé seznam programu diskety na pfipojeném disketové jednotce
s adresou pristroje 8.

Po stisku f4 /f3 soudasn& s SHIFT/ se pfikazem SCNCLR vvmaZe
obrazovka. '

Stiskem klavesy f5 se na pozici kurzoru /aktudlni pmzici/ udé

pfikazové slovo DSAVE", nyni{ je t¥eba zadat pouze zvolené jméno
‘dat s ukondujicim uvozovkou /"/.

Stiskne-1i se klavesa f6 /f5 soulasné s SHIFT/, provrde se piri-
kaz RUN, a odstartuje se Basic-program, nachdzejici ce privé
v hlavni paméti.

Stiskem f7 se provede prikaz LIST a Basic-program, kter; se na-
chdz{ v hlavni paméti,se listuje na obrazovce.

Stiskem klivesy f8 /f7 soulasné s SHIFT/, vyvold se prikazem
MONITOR monitor strojového Jjazvka.

Predem nastavené obsazeni funkénich kldves lze kdykoliv zménit
nebo pouze indikovat na kaZdé libovolné kldvese piikazem KZY
/viz kap. 4.6./
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Rfdfct kldvesy kurzoru:

Styri Kldvesy se Sipkovymi symboly, které se nachdzzj{ vedle
funkénich kldves, slousf k Jjednoduchému #{zeni pohybu kurzoru
na obrazovce. Jinak ne¥ u C 64 ge zde nachdzz{ pro kaZzdy smér

kurzoru zvldstnf kldvesa. Smér Je urdovan Zipkou na té které
kldvese,

Kldvesa HOME

Stiskne-1i se dvakrat Po sobé kldvesa HOME, zrufi se definova-
ny obraz na obrazovce /vig WINDOW-instrukge v kxap. 4.6. jako

I segence kléves ESC T a ESC B v tomte oddile/, a umist{ se zZp&t
na celkovou obrazovku,

\

Kldvesa NO SCROLL

Zalne-li se b&hem indikace dat na obrazovce tato rolovat smd-
rem nahoru, lze toto rolovdni zrufit stiskem kldvesy NO-SCROLL,
kterda se nachdz{ v pravé &dsti bloku kldves nalevo od Y{d{icich
kldves kurzoru. Funkce této klédvesy se podobd funkei kldvesy
SHIFT LOCK. Jednoduchy stisk kldvesy zabkokuje funkci /rolovi-

ni obrazovky zastaveno/, op&tné stisknut{ Xldvesy funkci od-
blokuje /rolovdni obrazovky povoleno/.

Kldvesa 40/80 DISPLAY

Pomocf této kldvesy lze m&nit megzi ob&ma rozsahy indikace mddu
C 128./stisknuto: 80ti znakovi indikace/-predpokl4ds se viak i
zaprnut{ 80ti znakového monitoru, nap#. Commodore 1602/, Tato
kl3dvesa se pri stisku automaticky zablokuje a p¥i novém stisk-
nuti{ se znovu uvolni. Prepindn{ se mus{ providét v 3 d v

P.T e d zapnutim nebo vricenim poZitade /kldvesa RISET/

Kldvesa LINR FEED

Stisk této kldvesy zpisobi posunuti kurzoru ve stejném sloupci
do nasledujictho Psdku.

L]
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Kldvesa HELP

Zjisti-1i interpret b&hem zpracovavini programovdho Padku
chybu, ohlésf toto indikacf chyby /viz kap. 8.1./. Fo stisku
kldvesy HELP se indikuje chybny rddek, ktery se v mist& chyby
zndzorni podle mdodu obrazovky budto inverzn&/40ti znakovg obr/
nebo podtrZené/80ti znakovd obrazovka/. Timto zpisobem je ko-
rektura programu velmi ulehdéena.

Kldvesa ASCII/DIN
Toto je samostatné& blokovatelns kldvesa, kterou lze prepinat
mezi némeckou-DIN a americkou ASCII klévesnici.

Pri stisku a tim i zablokovdni kldvesy Jje aktivni ndmeckd kl&-
vesnice DIH. .

Kldvesa ALT

Touto kldvesou lze volit alternativni, samodefinovatelnou ta-
bulku kXl&vesnice, ve které miZe byt téméf vSem kldvessdm kldves-
nice psaciho stroje prifazen jiny kod. Je to dGleZité v p¥ipa-
dé, Ze texty maji byt psdny v jiném jazyce. Definice takovychto
tabulek se déje ukladinim urcitych hodnot do paméti pocitade

na zvld3tnich mistech v paméti. /viz dodatek J/

Klédvesa TAB.

Stisk klavesy TAB soulasn® s kldvesou SHIFT postavi na aktudlni
pozici kurzoru stop-tabuldtor, ktery stiskem kldvesy TAB znovu

naskoli. Prednastaveny jsou tabuldtory-stop vEech 8 sloupruld
/mezer/.

Kldvesa ESC

umo¥nuje spole&n& s alfabetickymi kldvesami A aZ Z celou fadu

zvld8tnich funkci{ kldvesnice a obrazovky, které jsou ddle podrob-
néji popsdnv.K provedeni zvolené funkce je treba nejprve stisk-

nout kldvesu ESC a poté ji opét pustit. Nakonec se stiskne zvo-
lend alfabeticks klévesa,
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Funkce

Automaticky pripojeny modus se zapne. Znak lze vkli-
dat tak dlouho, dokud se nestiskne ESC-C.

-

Aktudlni pozice kurzoru definuje pravy 3olni roh obra-
zu na obrazovce.

VlioZeny /pripojeny/ modus se vypne.

Aktudlni ridek na obrazovce se vymaZe a obrazovka pod
timto rdadkem se naroluje o Jjeden Fédek nahoru.

Uvede modus kurzoru z blikaci na .onstantni indikaci.
Uvede modus kurzoru z konstantnf{ indikace na blikaci.
UmoZni akustické zwaky skrze CTRL-G

Zrudi akustické zvuky skrze CTRL-G.
Uvede nad aktuflni rdadek na obrazovce rddek novy.
Umnisti kurzor na zaddtek aktudlniho rédku.

Umist{ kurzor za posledni znak na aktudlnim Fadku.
UmoZnuje rolovdni obrazovky.

Rus{ rolovéni obrazovky.

Pfepne obrazovku z inverzniho zobrazeni na normdalni
/ pouze 80ti znakové obrazovka/

Zplsobi vypnutf vSech modd /blikénf, podtrhovdni,revers/

Aktudlni rdadek se vymaZe od zacldtku rédku aZ do pozi-
ce kurzoru.

Aktudln{ tadek se vymaZe od pozice kurzoru azZz do konce
rdadku.

Prepind obrazovku z normdlniho zobrazeni na zobrazeni
inverzni /pouze 80ti znakové obrazovka/.

Zapne zobrazeni bloku pro kurzor.

Aktuglni pozice xurzoru definuje levy horni roh obrazu.

Zaping &3rové zobrazeni kurzoru /pouze 80ti znakovd obr./
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Kldvesa Funkce

A" Roluje obrazovku o jeden $4dek smérem nahoru.

Roluje obrazovku o jeden fddek smérem doll.

X Pfepind ze 40ti znakového na 80ti znakovy monitor a

. - naopak.

Y Zapinéd predem nastavené stopky tabuldtoru /vZech 8 sloupct
Z MaZe v3echny nastavené stopky tabuldtoru

GD MaZe obrazovku od aktudlni pozice kurzoru.

Kl<vesa CTRL

Dodatedné& k funkcim, které mohou byt v modu C 64 vymazdny spe-
ciZlnimi sequencemi CTRL /napi.volba barvy/, umoZnuje modus C128
Fadu dalsich funkci, které lze pfi stisku jedné z ndsledujicich
kldaves ve spojeni se stidkem kldévesy CTRL vyrufit.

Klédvesa CHRZ kéd  Funkce

B 2 Zapind modus podtrhovéni pro viechny zobra-
zené znaky/80ti znakovd obrazovka/

G 7 Rusi akusticky zvonkovy znak.

I 9 Vypind skok tabuldtoru aZ po dal&{ TAB-spopku

J 10 . Provede posun Fadku )

K 11 Zakazuje prepindni mezi velkymi a mglymi pis-
meny a mezi velkymi a grafikou.

L 12 UmoZni{ pPfepindm{ velkd/mald a velkd/grafika

0 15 Zapind blikaci{ zobrazeni pro vZechny zobra-
zené znaky /pouze 80 znak. obrazovka/

X 24 Umistuje nebo maZe stop-tabuldtor.

{ 27 k6d ESC

POZOR

Funkce ESC a CTRL mahou byt provedeny v programu tak3 pomoci
instrukce PRINT.

Napi: PRINT CHRS( 27)+"M" zakazuje rolovsn{i obrazovky
PRINT CHR(7) . vypind ekustick; zvonkovy znak
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Pri aktivni kldvesnici DIN plat{i pro pouZzivéni kldves spoled&-
né s kldvesou CTRL obsazeni kldvesnice ASCII.

ZvldEtnosti kldvesnice DIN/ASCII

UZivatelé, ktef{ cht&jf nastavit &ist& americkou Xlévesnici,mo-
hou prikazem

POKE 2757,129 /pouze v 80-znakovém mddu/

vypnout provoznim systémem jiZt&n{ pPepfindni klavesnice. Toto
opatfeni lze pojmcut jen pfi aktivni kldvesnici ASCII /volnia
klavesa ASCII/DIN/ a vrétit zp&t se miZe jen po stisknut{ kld-
vesy RESET,

Dalsf zvléStnost kldvesnice DIN urduje kldvesa s obéma akcenty
/prizvuky/ v nejvyZ3i ¥ad®é kldvesnice pdaciho stroje. Po stisku
této kldvesy se ukaZe akcent, kurzor v3ak zlstane stdt na této
pozici. Pokud se ddle stiskne alfabeticks kldvesa, zkous{i kli-
vesnicovy program m® provozniho systému, je-1li tato znakovd kom-
binace povolena. lieni-1i povolena, objevi se pouze pismeno, jinak
akcentované pismerno, a kurzor se posune o jedno misto do prava,

Abyste porozumn&li kaZdé aktivni kldvesnici, jsou na nékterych

kldvesdch, které jsou u obou volitelnych kldvesnic rozdflné obsa-
zeny, paznaéena vS8echna obsazeni,

4.2. ROZEIRENE FUNKCE OBRAZOVKY V MGDU C 128

V médu C #28 mi%e u¥ivatel volit mezi 40ti nebo 80ti znakovou
indikac{. Oba indika&ni mody lze pouZit v Jjednom programu,.

40ti znakovd indikace je také ta, kterd plati pro modus C 64.
Mimo to slouZ{ ke zndzorn&m{ v8ech rozmanitych grafickich mo%-
nostf, které modus C 128 nabfz{ /viz kap. 4.7./.

80ti znakovd indikace umo¥nuje provedeni profesiondlnieh progra-
md jako je zpracovdni textu,administrativa databanky apod.

V tomto zndzornénf je grafika moZnd pouze ve’spojeni s prikazy
PEEK a POKE nebo s programem strojového jazyka.



PouZiti grafickych zvlasStnich znakd z Commodore - znakové
véty Je moZné stené€ jako barvy pozadi nebo popredi.

40/80 DISPLAY - kl&dvesa

Touto kldvesou lze prepinat mezi 40ti a 80ti znakovou indi-
kaci. Kldvesu je moZn¢ v kterémkoliv momenté stisknout.Pie—
pindni v8ak probihd jen tehdy, kdy%:

e Je pocital vypnut a opé&t zapnut

* se stiskne klivesa RESET vedle sifového vypinade

* se stiskne kldvesa RUN/STOP s kldévesou RESTORE

Tato kldvesa se,stejné jako kldvesa SHIFT, stisknem sama za-
blokuje, odblokovat ji lze op&tnym stisknutim.

Ve stladené poloze Jje zapnuta 80ti znakova indikace, naopak
p¥i odblokovdni se zapind indikace 40ti znakovd.

VIDEO-PRIPOJKY A MONITORY

Jak jsme se jiZ zminili v dvodu, mZ podftad C 128 na zadn{
strané 2 rdzné pfipojky videa /VILZO a RGBI/. Na pifpojku
VIDEO se zapind 40ti zaakovy monitor /nap#. Commodore 1701/

Na pripojku RGBI se pfripojuje 80ti znakovy moniior /moni-
tor RGBI/

Obé pripojky najednou pouZijeme, pokud p#ipojfme dvojity
monitor jako je Commodore 1901. Tento monitor pracuje jak

s 40ti znakovjm, tak i s 80ti znakovym modem a umoZnuje pro-
gramované prepinfn{ mezi ob&ma mddy.

Pri zapojeni dvou riznych monitort 1lze soudasnd zndzornovat
jak grafickd, tak i textovd zaddni.

PREPINANT OBRAZOVKY

Jednou z nejvét3ich prednosti mdédu C 128, je moZnost price

8 tremi na sob& nezdvislymi obrazovkmmi /80ti znakov4 obra-
zovka a rozdélend obrazovka na grafické a textové zpracovini/.
Viystup na obrazovku je moZny na jedné obrazovce bez zmény
udajd indikovanych na obou daldich obrazovkich, také lze pre-
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pinat mezi vSemi trfemi obrazovkami bez jakdkoliv ztrat.

dat. Mimo to lze prepinat mezi 40 a 80ti znakovou indikac{
bez predchoziho vjmazu udajd z obrazovky. K prepnuti dojde
ndslednym stiskem kldves ESC a X nebo PRINT CHRZ(27) +"x".

K programovanému pfepindni obrazovky slouzZzif instrukeve GRAPHIC
/viz kap 4.6/. Touto instrukef lze indikovat v programech
80ti znakového mdodu grafické zndzorn&ni na 40ti znakové
obrazovce.

Daléi informace viz kapitola 4.6. a 4.7.

4.3. BASIC 7.0 v MODU C 128

Na zdkladé Basicu 2.0 /Commodore Standard/, ktery je podrobné&
popsén v kap-5.2., nabiz{ poéitad uZivateli Basic 7.0, roz-
5{feny o mnoho dalsich pfikazl, instrukef, funkci a systé-
movych prom&nnych k uZitf mnohostrannych moZnosti.

Tento oddil neni ndvodem k naudeni se vEeobecnych ppogramo-
vych technik, nebo programového jazyka Basic, ale pfirucka

pro uZivatele k obezndmeni se v3eobecnymi koncepty progra-
movani.Na ndsledujicich strandch najdete duléZité fakta k ses-
taven{ efektivniho programu Basic. Zadfteénikim doporuduje-
me prostudovédni lé&ci vydanych kursd Basicu. V modu C +28 Jje
mo¥né poufit cely rozsah prikazl jak Basicu 2.0 /viz kap.5/
tak i Basicu 7.0, jak je ddle uvedeno v kap. 5.2. '
Diive,ne? popiSeme jednotlivé instrukce, vénujme trochu po-

zornosti struktufe programového jazyka Basic a syntaxi.

4.4. STRUKTURA BASICU

Jazykovy rozsah Basicu-Commodore se &leni na:

pii{kazy, instrukce, funkce a proménré.



PRIKAZY se pouZivaji k zpracovavéni programi, k listovdni,
k zméném v programu, k vymazu, ukldddni do paméti nebo ke
nahrdvéni. Proto se p¥ikazy zaddv4ji v&tSinou v drovni pri{i-
kazd /p¥imy modus/. Mohou v&ak byt i &dsti programu

INSTRUKCE r{df{ prubéh programu. Jscu vlastnim obsahem progra-
mi, mohou v3ak byt zaddvdny také v primém mddu., Instrukce

se ¢leni 4o t¥{ skupin:

e instrukce vstupu/vystupu pro provoz dat mezi poc¢italem

na jeidné strané, stejnd jako kldvesnic{, obrazovkou, disketo-

vou jednotkou, tiskérnou nebo spojovacim mistem ddlkového pre-
nosu dat na strané druhé,

* Deklaraénf instrukce k definovdni ddajd, vlastnich progra-
movych funkci, segmentl pam3ti nebo okoli programu.

« R{dici instrukce k ur&ovdni prabéhu programu jako ladén{,
preskoky, vyvolavéni podprogramu a ptreruSeni programu.

FUNKCE produkuji jako vysledek urZité hodnoty k daliimu
zpracovani programu a déli se na:

: numerické funkce, které jako vysledek preddbajf celodisel-
né hodnoty, nebo hodnoty s pohvblivou Fédovou &drkou

: Retdzcové funkce, které jako vysledek preddvaji fetdzce.

PROMENNE jazyka Basic nemohou byt programdtorem zam&nov:iny

s volné definovanymi prom&nnymi programu. Tyto systémovs pro-
ménné maji pevné, Basicem pfedurdenéd ndzvy a funkce. Jim se
pi'i vyvoléni interpretem pififazuje hodnota, kterd popisuje
urcéité stavy funkc{ poditale nebo poéftadového systému v ur-
¢itém momentu. Existujf numerické a fetdzcové systémové pro-
ménng.

4,5, STRUKTURA A SYNTAXE POPISOVANT

V kap. 4.6. jsou detailné véetné pifkxladd popsdny viechny

prikazy,instrukce, funkce a promé&nné, které interpret Basi-
©cu ovladad. Jednotlivé popisy jdou alfabeticky sefazeny poile
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ndazvd a &lené&ny podle ndsledujiciho schematu:

Formét: Zde je uveden exaktni zpisob psani prikazu,instrukce
funkce nebo promé&nné. Pritom plati nédsleijujfci pra-
vidla syntaxe:

1.VS8echna slova, psand velkymi pismeny, Jsou kliZovy-

mi slovy Basicu, jejichZ zptsob psani, jak jiZ bylo
uvedeno, je zdvazny. )

2. VSechna zadéni, psand leZatym/kurzivnim/ p{smem-vel-
kym &i makym, zndzornuji parametry, které musi byt
uZivatelem zadény.

3. Zaddni v hranatych zdvotkdch jsou volitelng.

4. Rada te&ek /.../ za zaddnim, znamend, e toto zadd-
ni miZe byt, pokud je potfeba, ddle specifikovdn.

5. V8echny uvedené zvld3tni znaky, L krom# hranaté zdvor-
ky, tedy , § - =() o ymusi byt zadény tam, kde stoji.

6. Pri zaddn{ parametrd majf pouZité zkratky ndsledu-
Jjici vyznam:

X,v,2 libovolné numerické vyrazy
i,j,k,m,n 1libovolné celodiselné vyrazy

x3, y8 libovolné Fret&zcové vyrazy

v,v3 numerické nebo retézcové proménné

Uéel: Zde Je detailn& pops#dn d&inek prévé platného prikazu
nebo instrukce,funkce nebo promé&nné a jsou objasnény
parametry a jejich defini&ni rozsahy.

Pozndémky: Zde Jsou objasndny zvlddtni vlastnosti jednotlivych
piikazd, instrukecf, funke{ a proménnych.

Priklad: Priklady uvédé&né u kaZdého popisu zndzornuji, jak
ize pouzit jednotlivé p¥ikazy, instrukce, funkce
a proménné a poukazujf také na jejich zvlsdZtnostis

4.6. POPISOVAN JEDNOTLIVYCH PRTXAZU, FUNKCT, INSTR. a PROMENNYC
K usnadnéni vyhleddvdni uré&itych prikazl,instrukei, funkci nebo
proménnych basicu nejsou ndsledujfct popisy &len&ny podle struk
tury Jjazyka Basic, uvedené v kap. 4.4.,nfbr? viechny elementy
Jjagyka Jsou shrnuty a alfabeticky uspordddny.




- 45 -

INSTRUCE A PPEND

Form&t: APPEND # log Filnr, Dateiname| ,D disket.jednotka
[,U ptistrojovd adresa ]
/Filnr=%islo souboru,Dateiname=jméno data/

Ugel: Oeevirs existujici sekvendni data typu SEQ nebo USR
Jako vystupni data a umfsfuje psaci{ ukazatel na konec
data, aby mohla byt dal¥i data piipojena/viz kap.6.6./

Log.8islo souboru -log Filnr

Celociselnd hodnota mezi 1| a 255, kterd se prirad{
otevfenym ddajim jako pozndvaci ¥fslo. U hodnot ni3-
S$ich, neZ 128 je u dat vydanych instrukef W PRINT #
vydan chod zpé&tného voziku. U hodnot pres 127 se doda-
tedn& vydd kdod posuvu radka.

[ ]
Dateiname o ile vane

Ret&zcové konstanta v uvozovkéch( ") nebo retézcova

proménnéd o max. délce 16 znakQi pro jména otevrenych
dat.

Disketovéd jednotka
CeloC{iselnd hodnota =# 0 Aebo 1. Pfgnastavena je 0O,

Pristrojov: adresa

CeloCiselnd hodnota mezi 4 a 15 pro pristrojovou adre-
su piipojeného floppy-disku. Prednastavena je hodnota 8

Poznamky:

Pouziji-li se pro jméno data,disketovou jednotku a
piistrojovou adresu prom&nné, pak musi byt tyto umis-
tény v zdévorkdéch.

P¥{klad: AFZEND #2, "TEXT"

Na floppy disku s pristr. adr. 8 se oteviou data TZXT pod log.
¢islem souboru 2 a psaci ukazatel se umfsti nakonec idaje tak,
aby mohla byt pfipojena 3al&i data.

Priklad: APPEND43,(DAg),D( vaL( ALg)) oN ug °

Jméno data a disket. jednotka se preddvaji jako proménné.

L]



PRIKAZ A UTO

Formdt: AUTO [ Schrittw | Schrittw=délka kroku.

UZel: B&hem zaddvdni programovych Padkt Basimc, se na zaddtku rdd-
ku ukaze nové &islo radku jen tehdy, je-li na konci pre=-
deSlého rddku stisknuta kldvesa RETURN,

Po zaddni piikazu AUTO musi byt prvni programovy fddek za-
déan s Cislem radku, Dal3im Fddkem probihd &islovani Pddku
automaticky,.

‘Pozndmky:
Schrittw - délka kroku
uddva délku kroku mezi &isly rddkG. PouZije-li se pirikaz
AUTO bez délky kroku, preru3i se automatické &islovani
radka,

Priklady: AUTO 10
Cisla P4dkd se vypisuji automaticky s dékkou kroku 10,

AUTO
Automatické &islovdni rddka se b&hem zaddvdni programu
Odpo,jio

PRfKAZ BACKUP

Format: BACKUP Dquelle TO Dziel{ ,UGerat ]
U&el: Duplikuje disketu na dvojitém floppy-disku.

Quelle - zdroJj

Hodnota O nebo 1 pro disketovou jednotku, ve které je
vloZena duplikovand disketa,

Ziel - cil

Hodnota 1 nebo O pro disketovou jednotku, ve které je
uloZena disketa, na kterou se bude kopirovat,

Gerat - pristroj

Celociselnd hodnota mezi 4 a 15 pro pristrojovou adresu

pripojené dvojité disketové jednotky.PPednastavena je 8.
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Prikaz BACKUP - pokradovani.

Pozndmky: Provedeni p¥ikazu BACKUP jemoZné jen u floppy-disku
se dvéma disketovymi Jjednotkami.
Duplikdt je presnym obrazem pGvodni diskety,

Prikaz BACKUP obsahuje prikaz HEADER (viz ddle), kterym
je disketa formatovdna pied zaddtkem duplikadniho
procesu.

Pred zaddtkem duplikaéniho procesu se dotazem
ARE YOU SURE?
vyzaduje od uZivatele potvrzeni (odpovéd y jako yes) ze
aky piikazem BACKUP se pripadné d¥ive existujici data
na cilové disketé znici,
Priklad 1: BACKUP Dp TO D1

Duplikace diskety v disketové Jednotce 0 na disketu
v disketové jednotce 1.

Priklad 2: BACKUP D1 TO Dp ON U9
Kopirovdni z disketové jednotky 1 na disketovou jednotku
0 (nula) v pristroji s adresou 9.

PRIKAZ BaNK

Format: BANK n

U&el: Definuje pamédfovou banku s 64kByty pro ndsledujici instruk-
ce PEEK~,POKE-, SYS-, nebo WAIT., n musi mit hodnotu mezi
0 a 15,
Poznamky:
Pamst C 128 je rozddlena do 15 pamétovych desek /bankf
vidy s 64kByty, Pritom Jjsou v8ak Kk dispozici pouze
banky &. 0,1,a 15 (viz hierarchie pamé&ti v dodatku B).

Priklad: 19 REM HODNOTA 2§ NA ADRESE 1§24 V BANCE
15 REM 1 ULOZIT ’
2§ BANK-1:POKE 1p24,20
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FNSTRUKCE BEZGIN a BEND

Formdt: IF ... THEN BEGIN

" JINSTRUKCE
BEND

Gtel: BEGIN a BENL uzaviraji libovoln§ dlouhj blok instrukci
Basicu, ktery miZe mit i vice Fradku.

Foznamky:

BEGIN se pouzivé vidy ve spojeni s instrukei IF.

Prednosti oproti instrukei IF THLIN ELSE je ta, Ze inst-
rukce nésledujici po THEN nemusi byt omezena na jeden
programovy rddek.

Viechna ostatni pravidla prozinstrukci IF...THEN...SLSE -
vEak ztstdvaif{ v platnosti./viz piffklad/

Pi{klad 1: 100 IF X=1THEN BEGIN:A=5
110 B=6:C=T7
120 PRINT A+B+C:BEND:PRINT"AHA!"
130...

AHA! se v.tiskne pouze téhdy, kdy% X=1 Jje logickZ pravda.
V opa&ném pripadd by program pokracoval Pddkem 1350,

Priklad 2: 10 INPUI"CISLO="3%
' 20 IF Z> 0 THeN BEGIN
30 PRINT"CISLO JE? A"
40 BEND:ELSE GOTO 60

50 END
.. 60 PRINT"CISL) JEC A"
70 GOTO 190

7ad4-1i se kladné &fslo, ukonii se program v fadku 59,
jinak se program bude opakovat o1 #4dku 10.

L]
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PRfXAZ BLOAD

Form&t: BLOAD Datelname[;Ddlsketova Jednotxa][ Uprlstrog]
[,on B Bank][ ,P Adr]

Ucel: Do hlavni pam¥ti seulo#{ data s binérné& kodovanym
obsahem /napf.strojovy jazyk, binstn{ data/
viz kap. 6.4.

Dateiname -Jjnéno data v uvozovkéch "
Znakova tretdzcovad konstanta, kx=sx# nebo Fetfzcovad
proménnd o délce aZ 16 znakf(l, kterd udfv: Jméno
ukldadanych bindrnich dat.

Disketové jednotka

Hodnota 0 nebo 1 pro disketovou jednotku, ze které
md byt nehravédno. Prednastav=na je zde 0.

Fristroj
Celociselnd hodnota mezi 4 a 15 pro pristrojovou
adresu pripojeného floppy-disku.

Banka

Celo&iselnd hodnota mezi 0 a 15 pro paméfovou banku,
do které se md& nahrdvat. FPiednastav:na je zde 0.

Adr Celoéiselnd hodnota mezi 0 a 65535, kterd
uddvé adresu ve zvolené bance, ze které se mé nahri-
vat. Prednastavena je zde adresa,kterd se skléda

z prvnich dvou Bytd bindrniho data.

Pozndmky:Pouziji-1i se pro Jjméno data, disketovou jednotku
pristroj,banku a Adr promenne, pak mus{i byt tyto
uvadény v zdvorkdeh.

P¥iklad: BLOAD "BIN",ON B1,F1024
Gdag BIN se nahraae z flopny disku s adresou pfistro-
je 8 do banky 1 v hlavni paméti od adresy 1024.
Pfiklad: BLOAD ( D8), D(Lw),u(ca),on B(B),P(aD)

V tomto pripadé byly pro vSechny parametry pou-
Zity proménné.
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BOOT[:Dateiname‘:,D disketovi jednotké],[Upfistroj]

Ukl4d4 bindrni soubor dat zplisbbily prenosu z dis-
kety do hlavni pamé&ti a startuje ho od jeho star-
tovaci adresy

Jméno data /dateiname/

Retdzcova konstanta v uvozovkich /"/ nebo retézco-
v4 proménnd o délce a% 16 znakl, které uddvaji
jméno nahrdvaného bindrniho data.

Disketovd jednotka

Hodnota O nebo 1 pro disketovou jednotku, ze které
méd byt nahrdvéno. Prednastavena Jje zde 0.

Celod{selns hodnota mezi 4 a 15 pro adresu pfistroje
pfipojeného floppy-disku.

Pouzijf{-1i se proménné jako parametr, musi byt
zaddvany v zdvorkach.

Uzije-1i se BOOT bez parameiru, odebere provozni
systém sektorem 0 ve stop& | diskety ve floppy-
-disku &.8 informaci,co md byt uloZeno a odstarto-
véno. Tato informace mdZe byt na disketu zanesena
pomoci primo zasahujicichk prikazi. BliZ&{ informa-
ce viz prirulka Floppy-disk.

PRIXAZ BOOT
Format:
Geel:

Pristroj
Poznémky:
Priklad:

BOOT "HILFE" Hilfe=pomoc

7 disketové jednotky s pristrojovou adresou 8
se nahraje bindrni{ soubor dat, zpisobily prenosu
/JHILFE/ a Jeho startovaci adresou se odstartuje.
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INSTRUKCE BOX

h w—

Formdt: BOX Y_Farbquelle},xl ,yl{_,[x2,y2]]

G&el:

[,0 winke1]] [,[Ausma1]]

Na libovolné pozici obrazovky se zobrazi a podle
volby vymaluje pravoidhelnik.

Farbquelle - zdroj barvy

Celo&{selnd hodnota mezi 0 a 3, ktera definuje zdroj
barvy, ve které mé byt zobrazovano.

To znamenda:

0 pozadi

1 popredi

2 doplnkova barva 1
3 doplnkovd barva 2

x1,y!,x2,y2

jsou soufadnice 1evého horniho, popi.praveého dolniho
rohu pravoudhelniku. Soufadnice X je od 0 do 320, sou-
¥adnice y od 0 do 199.

Prednastaven je tu bod na obrazovce vlevo nahofe -
stejns jeko aktudlni pozice grafickeho rurzoru/Pixel.
~kurzor/.

Winkel - udhel

Uhel ve stupni, O ktery se ma ppavoﬁhelnik otoéit
okolo svédho stredu ve smeru hodinovych rudmcek.

Prednastavena Jje hodnota O.

Ausmal - vymalovéni
Celod{selnd hodnota, kterd uréuje, jestli mé byt /1/

.

pravotheln{k vymaloven ve zvolené barvé, nebo ne/2/.

Poznimky: Po nakresleni pravoihelniku je bod x2,y2 ektudlni

pozici grafického kurzoru.

Priklady: BOX 1,10,10,60,60

Kresli obrys pravoihelniku v aktuzlnf{ barvé popredi.

BOX,10,10,60,60,45,1
Kresl{ vypln&ny kosoltverec V aktudlni barvé pooredi.

BOX,30,99,45, |
Kresl{ vyplnéné mnohovhelnik, pootoleny o 45 stupnd.

L}
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PRIKAZ BS AV E

Formét: BSAVE Dateiname[_,DLaufwerk][,U Ger#at
 [,on B Bank][P Aari][10 P aAdre |
G&el: Rozsah hlavni pam&ti /nap¥. strojovy Jjazyk, bindrni
data/ se zanese na disketu jako bindrn{ udaj.
Dateiname - jéno data

Retdzcovd -onstanta v uvozovkdch /"/ nebo Tretézcova
proménnd o délce aZ 16 znakd, kterd udévidjméno ukld-
daného bindrniho data.

Laufwerk - disketovd jednotka

Hodnota 0 nebo | pro disketovou jednotku, za které
se md nahrivat. Prednastavena je zde O.

Ger#t - pristroj

Celodiselnsi hodnota mezi 4 a 15 pro pfistrojovou
adresu pifipojeného floppy-disku.

Bank - banka

Celodiselni hodnota mezi O a 15 pro paméfovou banku
do které se md nahrévat. P®ednastavena je zde O.
Adri,Adr2 _

Dvé celodiselné hodnoty mezi O a 65535, které uddvaji
poldtedni a konednou adresu rozsahu paméti ve zvolené
bance, ktery md byt uloZen.

Pozndmky: Pouiiji-1i se pro jméno data, disketovou jednotku,
pfistroj, banku a/nebo Adri -a ABr2 prom&nné, pak musi
byt tvto zaddny v zavorkdch.

Priklad 1: BSAVE "BIN",ON B2,P1024 TO P2047

Rozsah hlavn{ pam&ti od adresy 1024 do 2047 vietné
/1kB/ v bance 2 se uloZ{ jako udaj BIN na disketu
ve floppy-disku s piistrojovou adresou 8.

pr{klad 2:  Bsave (pg), D(uw),ufca),on B(B)
' P( A1) T0"B( A2

V tomto piripadé se pro vSechny parametrv pouziji
proménné.
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FUNKCE BUMP
Formst: v=BUMP( n)
Uzel: . Poskytuje &islo Sprite /t1aZ 8/, ktery od posledniho

dotazu BUMP kolidoval /srazil se/ budto s jinym
Spritem /n=1/ nebo se zobrazenymi daty /n=2/.

Pozndmky: PouZije-li se funkce BUMP, nemusi byt prerugeni

Priklad:

PRIKAZ

programu pro kolize Spritu aktivovano instrukci
COLLISION /viz ddle/.

P¥i vicendsobnjch dotazech by mély bvt napred
Sprite-atributy s pomoci funkce RSPRITE dotédzany,
aby se mohlo zjistit, ktery Sprite s kterym kolido-
val.

BUMP /n/ se po dotazu nastavi na 0.

100 ON BUMP f2) GOTO 120,130,140,150

Kolidoval-1li Sprite &.1 s indikovénymi daty, roz-
vétvi se program na ¥adek 120, pii ¢isle 2 na 130
atd.

CATALOG

Py{kaz CATALOG je identicky s p¥ikazem DIRECTORY /viz ddle/
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INSTRUHCE CHAR

Formédt: CHAR (zdroj barv&],x,y[iznak. fetézec]
L,inverze]

Ugel:
Indikuje znakovy Fetézec s volitelnou pozici na obrazovce.

Barevny zdro; - Celodiselnd hodnota mezi 0 a 3, ktera defi-

nnje barvu, ve které mé byt text zobrazen.

To znamena: 0 barva pozad{

| barva popiedl /znaky/
2 doplnkovd barva |1
3 doplnkovd bar¥a 2

x,y -— pozice sloupct /x/ a Fdadkd /y/; od které ma byt text
indikovén. Sloupce 0 aZ 39 event. 79, Pddky 0 aZ 24.

Znekovy retézec - zobrazovany text v uvozovkéch.(")

Inverze - parametr pro snverzni zobrazeni textu. Ma-1i hod-
notu 0, je text normdlni, je-1i hodnota 1, zndzorni se text
inverzné.

Pozndmky: V textovém modu pracuje instrukce CHAR analogic-

ky k instrukci PRINT /viz kap.3/, tzn. provedou se také ev.

- P{dici kody kurzoru w znekovém Fetézci. V grafickém modu

se takov=é ${3{ci kody nepr ov ed o u « K indikaci zna -
k& ve vicebarevném modu /viz kap.7.7/ v doplnkové barvé 2

je nutné nastavit barevny zdroj na 0 a inverzi na 1.

K indikaci znakd ve vicebarevném modu v doplnkov: barvé 1
mus{ byt nastaven barevny zdroj na 1 a inverze na 0e

Priklad: 149 CHAR 1,38,12,"DOBRE RANO"

Text DOERE RANO se zobrazi v aktudlni barvé popred{ ve stre-
du obrazovky.
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INSTRUKCE C I RCLE

Formdt: CIRCLE [zdroj barvy],[x,y],kr[,[yr]
[, [ start)[, [ xonec][, [ thel]

[ segmentovy dhel]

U&el: Na obrazovce se bude indikovat elipsa, kruZnice,nebo
libovolny troudhelnik se stredem x,y.
Zdroj barvy: Celodiseln® hodnota mezi 0 a 3, kterd definuje

barvu. Pritom Jje:
0 Dbarva pozadi
! barva popfedi - znakl
2 doplnkovd barva |
3 doplnkovd barva 2

X,y_ Soufadnice stiedového bodu elipsy v méritku /viz instrukce
BCALE/. Ptednastavena Jje aktudlni pozice grafického kurzoru
/Pixel-kurzor/.

xr PBlomér hlavni osy / v méritku/

~ s

yr Polomér vedlejsi osy / v mé itku/. Prednastaven je xr.

Stapt, konec Numerické vyrazy, jejichZ hodnoty predstavuji

ddaje o udhlu a udédvaji, kde md krsba obrazu zalinat a konZit.
Uhly se poditaji oproti matematické konvenci od 0 ve sméru
hodinovvych rudidek. Pifednastaveno je pro start O a pro konec
360. )

Uhel Numericky vyraz, jehoZ hodnota uddvé idhel ve stupni,
o ktery mé byt obraz ve sméru hodinovych rv&itek pootolen.
Prednastavena je zde hodnota 0.

Segmentovy dhel Numericky vyjraz, jehoZ hodnota udéva ihel,

o ktery md byt kaidy segment obrazu vzhledem k preichézejic{-
mu premistén. Prednastavena jezde nhodnota 2.

Pozndmky: Po nakresleni obrazu je aktudlni pozied grafického
kurzoru kone&ny bod dhlu KONEC /END/.

»
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Instrukce CIRCLE - Pozndmky - pokradoviéni

Kazdé pooto&eni obrazu probih# z#dadné kolem stfedového bodu

X,y. Rovraji-li se xr a yr, pak se vyktesli kruZnice.

Parametr s egmentovy duhel uréuje polet
stran /hranatost/ obrazu. Men&i hodnoty vytvareji kulaté&j-
g1 kontury.

Pr{klady: CIRCLE, 160, 100, 65, 10
Vykresli elipsu Vv aktuilni barvé popredi.

CIRCLE, 160,100,65,50
Kresli kruh.

CIRCLE, 60,40,20,18,,,,45
Vyktesli osmithelnik

CIRCLE, 260,40,20,,,,,90 -
Vvkresli se kosottversc

CIRCLE,60,140,20,18,,,,120
Kresli trojihelnik.

PRIKAZ COLLECT

Formét: COLLECT[Ddisket.jednotka][ON U pfistrojova adresaj

Jgel: MaZe vSechna neuzaviend data a uvolnije takovym datim
pridélens pamdfové misto na disketé ve specifikované diske-
tové jednotce/viz kap. 6.9.1/

Disketovéd jednotka Celo&iselnd hodnota 0 nebo t. Prednastave-

na je zde 0.
Pristrojova adresa Celodiselnd hodnota mezi 8 a 15. ®Yedna-

stavena Jje zde 8.

Priklady: COLLECT
COLLECT D1 ON U10
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INSTRUKCE COLLISION

Format: COLLISION Typ, |&islo Pddku )

Udel:

Inaktivuje nabo aktivuje preruSeni progrému pro kolize spri-
td a definuje v poslednim p¥#ipadg.programova ¥d4dek pro vétve-
n{ programu pi¥i kolizich.

Typ Celodiselnd hodnota mezi 1| =a 3, kterd definuje jev,
ktery m4 vést k preruseni. Plati:

1 Kolize Sprite-Sprite

2 Kolize Sprite-igdikovana data

3 aktivace svételné tuZky

E{s1o Pddku Platné &islo programového rédku, ke kterému se

méd pii prerudeni vétvit.

Pozndmky:

Dojderli k udanému Jevu, provede interpret jeité okamZzité
interpretovanou instrukcg# do konce a rozvétvi pak s GOSUB

k udanému &islu ?dédku. Probihajici podprogram musi byt ukon-
%en instrukc? RETURN. Nakonec pokraduje program ndsledujici
instrukcf, navazujic{ na instrukci pierugenou.

NepouZije-1li se gislo Padku inaktivuje se prerufeni progra-

mu pro specifikovany Jjev.

Soulasn® mtZe bt aktivovdno vice rlznych jevid prerufeni{, v ur-
&{tém momentd v&ak lze zpracovat pouze jedno preruieni. Jaké-
koliv tP{dsn{ prerudeni tedy neni moZné.

Je treba briat ohled na to, Ze pifidina programového pierufeni
mife udinkovat del${ dobu, alkoliv prévé existuje jind situa-
ce,nebo se mezitig preruSeni inaktivuje.

Ztrat{-1i se Sprite z viditelného dosahu obrazovky, nelze

jiz prerudeni vybavit.
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Instrukde COLLISION - pokraZovani

K ur&eni Spritu, ktery od posledniho dotazu zplisobil kolizi,
lze pouZit funkci BUMP (viz tam).

Priklad 1@@ COLLISION2,50@¢

Program se na #ddku 500 rozvdtvi k podprogramu, jakmile
dojde ke kolizi mezi Spritem a indikovanym idajem.

Formdt : COLOR barevny zdroj, barevny kdd

Utel: Definuje pro kaZdy moZny barevny zdroj jednu ze 16 moZ-
nych barev,

Barevny zdroj K dispozici Jsou ndsledujici kédy barevnych

zdroJja:

O pozadi (4o-ti znakovd obrazovka)
1 grafické popredi

2 graficky vicebarevny modus 1

53 graficky vicebarevny modus 2

4 okraj (rdme&ek)

5 Dbarva textu

6 pozad{i (80-ti znakovd indikace)

Barevny kod K dispozici Jsou ndsledujici barevné kody:

1 <&ernd 9 svétlehné&dd

2 bild 10 hné&da

3 ¢&ervena 11 rGzZov4d

4 zeleni 12 tmavé Zeda

5 fialovd 13 3edd

6 tmavd zeleni 14 sv&tle zeleni
7 modrd 15 svétle modrid
8 Zlutd 16 svétle Zedd
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Instrukce COLOR - pokracovani

Pozndmky: Poddni barev miZe vyjit u raznych obrazovek rozdiang,
Na Zernobilé obrazovce se objevi barvy jako ruzné
odstiny Zedé barvy,

Priklad: COLOR 0,2:COLOR1,3:COLOR 4,1

Pozadi bude bilé, popredi(text) &ervenéd, rdmedek &erny,

PRfKAZ CONCAT

Format: CONCAT D[?drojové disketcvad jednotkaJ zdroj.udaj TO
D[cilovd disketovd jednotka,|cilovy uday;
[ON Upristrojovd adeesa |

G%el: Pifipojuje udany sekven&ni uidaj na konec jiného udaného
sekvendniho data na disketZ v udané disketové jednotce,
(viz kap. 6.9.3.)

Zdrojova4 disket, jednotka, cilovd disket. jednotka
Celo&iselné hodnoty O nebo 1. Prednastavena jezde hodnota O,

Zdrojova data, cilovad data

Ret&zcové konstanty v uvozovkdch (") nebo Fetdzcové proménné
o délce aZ 16 znakl, které popisuji sekvendni data, urdend k
pripojeni nebo prodlouZeni,

Adresa pristroje
Celoliselnd hodnota mezi 4 a 15, kterd uddva pristrojoveu adresu
floppy=disku, Prednastavena Je zde hodnota 8.

Priklady: CONCAT"DATEN1"TO"DATEN2"
Sekven&n{ ddaj DATEN1 se piipoji na sekv,: idaj DATEN2 na
disketové jednotce 0, floppy=-disku s pristrojovou adresou. 8,

*
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Prikaz CONCAT - pokradovdni,piiklady

concar p(Qu), ( pg1) 1o plzw),(p2g)

V tomto prfpadé se pro zadénf disketové jednotkv a ddajd
pouZzily proménné.

PRIKAZ COPY

Formdt: COPY D[zdroj.disket.jednotka,lzdroj.ddaj TO
D[cilovd disketovd jedn.;]cilovy udaj
[on U adr.pfisrtojeJ

Ugel: Kopiruje zadany zdrojovy uddaj pod tim samvm nebo no-
vym jménem na disketu v udané disketové jednotce
téZze floppy-diskouvé jednotky.

Zdrojovd/cilovd disketovd jednotka
Celoliselné hodnoty O nebo 1., Prednastavena je zd4 0.

Zdrojovd/c{lovd data
Znakové retézcové konstanty v uvozovkdch /"/ nebo pormé&n-—

né o délce az 16 znakd, které oznaduji kXopfrujfcf a kopi-
rovanad data.

Pf{strojova adresa
Celol{selnd hodnota mezi 4 a 15, kterd uddvd p¥istrojovou

adresu floppy-disku. Prfednastavena je hodnota 8,

Pozndmkv: Pri zaddni zdrojového data lze k okopirovani
vétSiho mnoZstvi dat pfi jednom pribé&hu /prichodu/ pouzit
Joker-znakv % a 7 .

Priklady: COPY "DATmN" TO "ZIZL"

Udaj DATEN na disketé v disketové jednotce 0 floppv-disku
s ptistrojovou adresou 8 se okopiruje /duplikuje/ pod
jménem ZIEL.
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Pir{kaz COPY pokradovinf'

Priklady:  COPY"QUELLE" TO D1," 4"

Udaj QUELLE se okopiruje z disketové jednotky O
na disketovou jednotku 1 pod stejnym jménem.

COPY D1,"ADR % “"TO"4" ON U9
Na floppy-disku s pfistrojovou adresocu 9 se okopi-
ruji v8echna data,obsaZend v disketové jednotce 1,
jejichZz jména za&inajfi na ADR, na disketovou gednotku
0 s uchovdnim si svych Jjmen.

INSTRUKCE D C L E AR

Form&t: DCLEAR D diskeétova jednotka[QN Upristr.adresa]

UZel: VZechny oteviené kandly floppy-disku se pro udanou
disketovou Jjednotku uzaviou / data vEak nikoliv/.

Disketovd jednotka: Celodiselnd hodnota 0 nebo 1

Pristrojovd adresa: Celol{selnd hodnota mezi 4 a 15, kterd

uddvd pristrojovou adresu floppy-disku. Prednastavena je
zde hodnota 8.

Poznamky: Otevie-li se kandl napi. instrukci CUD /viz kap.
5.2./, zlstane tento kandl aktivni do té doby, neZ bude nd-
sledovat vystup s PRINT F , nebo neZ bude zaddna instrukce
DCLEAR.

POZOR! ! '

DCLEAR neukonduje Z4dnd @teviend data. Toto musi prob&h-
nout pred pouZitim instrukce DCLEAR, pokud byla lata vyda-
na instrukci CMD,

Priklad: DCLEAR
Viecrny oteviené kandly disketové jednotky O na pristroji 8
se uzavrou.
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INSTRUKCE DCLOSE

Formét: DCLOSE [#%log. ¢islo data]l:ON Upristrojova adr.]

Ugel:
Ukonduje specifikovand nebo v8echna otevifend data na pfipo-
jeném floppy-disku /viz kap. 6.6./

log &fslo data Celodiselnd hodnota mezi 1 a 255, pod kte-
rym byla oteviena data na floppy-disku instrukci{ OPEN
/viz kap. 5.2./ nebo DOPEN /viz tato kap./

Pristrojova adresa

Celodiselnd hodnota mezi 4 a 15, kterd uddvd pfistrojovou
adresu floppy-disku. Prednastavena je hodnota 8.

Priklady: DCLOSE
Vsechna data oteviend pro flpppy-disk s pristrojovou adre-

sou 8 se uzavriou.
DCLOSE ¥5 ON U9

Udaj s logickym &islem data 5 na floppy-disku s pfistrojo-

vou adresou 9 se uzavre.

PRfxAZ DELEZTE

Format: DELETE Léislo rédku 1]l -8islo radku2 ]

U&el: Udany rozsah &isel radk( se vymaZe v programu, nachd-
zejicim se v hlavni paméti.
Gislo tadku 1 : Gislo prvniho z mazanych radku.

B{slo rdadku 2 : Cislo posledniho z mazanych P&dkd.

Pozndmky: Prikaz DELETE je pouZitelny jen v primém modu.
Priklady: DELETE 10

Rdd=k 10 se vymaZe
DELETE 10-200
Rddkxy 10-200 budou smazdny.
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Pfikaz DELETE - poktadovani

DELETE-200
Vi3echny 7P4dky programu od zafdatku aZ po rddek 200 véetné
budou smazdny.

DELETE200-
Viechny tadky podéinaje radkem 200 aZ do konce programu
budou smazény.

FUNKCE D E C

Formét: v3=DEC ( hex znakovy fetézec)

Ugel: Vyddvd decimdlni hodnotu hodnoty &isla v hexdeci-
mdlnim vyjédreni.

Hex znbhkovy retézec

Znakovy retdzec v uvozovkdch /"/, ktery predstavuje hex-
decimdlnf hodnotu v rozsahu mezi 0 a FFFF,

Pr{klad: PRINT DEC("FFFF")

65535
READY.

PRfxaAZ DIREZCTORY

Formdats: DIRECTORY [D disketova jednotﬁé][,Upfistr.adresa]
[,jméno datal

Usel: Indikuje seznam diskety na specifikované disketové
jednotce, nebo jeho ¥dsti na obrazovce. /viz kap. 6.5./

Disketovd jednotka CelodiselnZ hodnota O nebo 1s» Pfednast—

tavena Jje zde hodnota 0.
Pr{strojovd adresa Celodiselnd hodnota mezi 4 a 15, ktera

uddvd pristrojovou adresu floppy-disku. Prednastavena Jje
zde hodnota 8. ’
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P¥r{kaz DIRECTORY - pokracdovani

Jméno data Zplsob volby jména data jako znakové Fetézco-

vé konstanty v uvozovkdc-/"/, pro ktery mé byt indikovén
zdznam seznamu., K indikaci jmen se stejnymi &dstmi Jména
1ze pou#it Joker-znaky %a ?. /viz kap. 6.3./

Pozndmky: Indikace del8iho seznamu vede Xk rolovZni obrazov-
kv. Pomoci kldvesy NO SCROLL /viz kap. 5.2./ lze indikaci
pozastavit, klévesou Commodore ji lze zpomalit,

Priklady: DIRECTORY

Indikuji se v8echny zdznamy seznamu z diskety
v disketové jednotce 0 floppy-disku s pristrojovou
adresou 8.

DIRECTORY D1,UQ"DATEN"
Je-1i k dispozici registr seznamu dat "DATEN" na disketé
v disketové jednotce 1, floppy-disku s pristrojovou adre-
sou 9, bude indikovén,

DIRECTORY "AB %"
Registry seznamu pro v3echna data, jejichZ jména zadinaji
na AB, se budou indikovat na disket& v disketové jednot~
ce 0, floppy-disku s pristrojovou adresou 8.

" DIRECTORY"DATEI??7%?.ARB"

Registry seznamu viech dat, jejichZ jména obsahuji mezi
znaky DATEI a .ARB tii libovolné znaky, se budou indikovat
na disket® v disketové jednotce 0 floppy-disku s piistro-
jovou adresou 8.

POZOR! !

K vyddni seznamu diskety napf. z disketové Jednotky O

na floppy-disku s pfistrojovou adresou 8, na tiskarné

g pristrojovou adresou 4, musi byt zadgn ndsledujici sled
instrukci v pifimém modus

I’OADuggn ,8
OPEN4,4:CMD4:LIST N
PRINT 3 4:CLOSE4
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PRfKAZ DL OAD

Format: DLOAD jménn data[,Ddisket. jednotka]
[,U pristrojova adresa]

Ugel: Uklafld program Basicu z udané diskety do hlavni pamé-
poditade /viz kap.6.6/

Jméno data: Znaknvd Fet&zcovd k-nstanta v uvozovkéch /"/

nebo-proménnd v zavorkdch () o délce a%Z 16 znakd, které ozna-
¢ujl jméno programovych dat.

Disketowsd jednotka : Celoliselnd hodnota 0 nebo 1. Prednasta-
vena Jje zd e hodnota 0.

Pristrojovd admesa: Celo¢iselnd hodnota mezi 4 a 15, kterd po-
pisuje pPfi{strojovou adresu pfipojeného floppv-disku. Prednasta-
vena je zde hodnota 8.

Poznémky: Uvnit? Basic programu slouZi prikaz DLOAD k vyvolé-
ni a startu jiného Basic-programu, ktery vyvolavajici program
pfekrvje, Viechnyxpxmgxamy proménné vyvoldvactho programu zus-
tanou zachovany.

Nebude-1i specifikovany progra m nalezen, indikuje se chyba-

vé hld¥eni:
FILE NOT FOUND ERROR

INSTRUKCE D Q

Formdty: DO[:UNTIL logicky vyraz]

. instrukce

... EBxar]
LOOP [ UNTIL log. vyraz)

p0 L WHILE 1og. vyraz )

[ 3

. lnstrukce

... Lextr]
LOOP[ WHILE log. vyraz] ’



Instrukce DO - pokradovani

Ugel: Definuje a ?1{df prGb&h programovych xmyik smylek.

Pozndgky: Neni-1i zaddn dodatek UNTIL nebo WHILE ve spojitos-
ti s logickymi vyrazv, budou provadény instrukce smvékv neko-
necné& dlouho.

Vlo%i-1li se do instrukéni smyvéky dodatek EXIT,bude smydka na
tomto misté opu¥téna a program bude pokradovat instrukeci né-
sledujici za LOOP.

Programové smyd&ky DO...LOOP lze t#{dit podle té&ch samjych pra-
videl jako smydky FOR...NEXT /viz kap. 5.2./.

PouZije-1li se dodatek UNTIL, provAadi se smycéka tak d1ouho,
aZ logicky vyraz udany po UNTIL bude logickd pravda( —l)

Pou¥ije-li se dodatek WHILE, provéd{i se smvika tak dlouho,
aZ logicky vyraz udany po WHILE bude nepravda (O)..

Priklad 1: 100X=10
110 DO UNTIL X=0 OR X=1
120 PRINT"X jeSte neni 0 nebo 1"
1 30 X%X-1
140 LOOP
150 ...

Smy ¢ka prob&hne devétkrst, potom Jje X=1 pravda
a program pokraduje rddkem 150.

Pr{klad 2: 100 DO WHILE AZ="":GET AZ:LOOP

Prové4déni programu bude pozastaveno tak dlouho,
dokud nebude stladena néjakd kldvesa.

INSTRUKCE D OPE N

Formét: DOPEN # log. &islo souboru, jméno dataLL délka]
E,Ddisketové jednotka][,Upfistr.adf][,W]

U&el: Otevird sekven&ni nebo relativni data na disketd
pro vstup nebo vystup dat /viz kap. 6.6./
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Logické &{slo souboru_

Celociselnd hodnota mezi 1 a 255, které bude prifazeno otevie-—
nému ddaji Jako pozndvaci &fslo. U hodnot men3ich ne¥ 128, se
po kazdé instrukci PRINT#vydé kod pro zpé&tny nédvrat voziku.

U hodnot pifes 127 se dodatednd vydd kdd posunu Padkd.

Jméno data Znakova Tretézcovd konstanta v uvozovkich " nebo

- prom&nnd o délce a3 16 znakd, kterd oznalduje Jjméno otevira-
nych dat.

Délka Celoliselnd hodnota mezi 1 a 254 pro délku logickych
zdznami relativnfich dat.

Digketovd jednotka Celoliselnd hodnota 0 nebo 1. Prei-
nastavena je zde hodnota 0.

Pristrojovd adresa CeloCiselnd hodnota mezi 4 a 15 pro piti-

strojovou adresu pripojeného flpppy-disku. Prednashavena je
zde hodnota 8.

W Z2adz-1i se tento parametr, otevie se sekvendni idaj k zd-
pisu, v opadéném pipadé ke &teni.

Poznimky: Predaji-li se parametry jako prom&nné, potom musi
byt tvto umistény v zdvorkdéch.
L délka a W nesmi byt zadény soulasné v Jjedné instrukci DOPEN.

Oteviou-li se dvé data pod timtéZ logickym &fslem data, indi-
kuje se chybové hldaSeni FILE ALREADY QPEN,

Pr{kladv: DOPEN #2,"DATEN"

Sekven&ni 'idaj DATEN na di «etové jednotce0O, floppv-
~-disku s pristrojowou adresou 8 se otevie ke &tent.

DOPEN # 3, "ADRESY" ,Di,U9,W
Sekventni uddaj ADRESY na disketové jednotce 1, floppy-
disku s pristrojovou adresou 9 se otevie k zdapisu.

DOPEN {5, "KLIENTI",L112

Relativni ddaj"kxlienti” s logickou délkou zdznamu
o 112 Bytech se otevie na disketové jednotce 0
floppy-disku s pristrojovou adresou 8.
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INSTRUKCE D R A W

Formdt: DRAW E zdroj barwy],[ xl,yl} TO x2,y2 ...

U&el: Spojuje farou 1libovolny po&et specifikovanych soutad-
nic.

Zdroj barvy: Celoliselnd hodnota mezi 0 a 3, kterd definuje
barvu, ve které md /maji/ byt &dra /—y/ kreslena /-y/.
Pfednastavena je barva popredi /1/.

Znamenaji:

0 Dbarva pozadi

|  barva popiedf /znaky/
2 doplnkovd barva 1

3 doplnkova barva 2

x1, y! soufadnice poddteéniho bodu &dry
X2, y2 souradnice koncového bodu &ary

Poznémky:

S pfedem umistdnym parametrm TO miZe byt specifikovdéno tolik
souradniec, kolik je mista v jednom programovém radku.

Koncovy bod predchizejiei Edry je pak soudasné i paddtednim
bodem &dary masledujici.

dsou-1li poddtecni a koncovd souifadnice stejné, zobrazi se bod.

Nezadé-1li se poldtelni soufadnice, platf{ aktudlni pozice gra-—
fického kurzoru /Pixel-kursor/ jako poddtedni bod.

P¥iklady: DRAW 1,100,50
Nakresli bod, protoZe neni zadand koncovd soufadnice.

100 DRAW,10,10TQ 100,60
110 DRAW TO 25,30

Nakresl{ udhel.

DRAW ,10,10 TO 10,60 TO 100,60 TO 10,10
Nakresli obrazec.

PRIKAZ DS AVE

Formdt: DSAVE jméno data Y ,D disketovd jednotka]
[.,U‘adresa pfistroje]
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PRIKAZ DSAVE - pokra&ovani

Formdt: DSAVE Jjméno data L D disketovd jednotka]
[ ,U pPistrojové adresa ]

Jgel: Ukléadd Basic- program z hlavni pam&ti na disketu v
udané disketové jednotce /wviz kap. 6.2./

Jmeno data Znakovd Pfetézcovd konstanta v uvozovkdch " nebo

— proménnd v zévorkéch() o délce aZ 16 znakl, kterdoznadu-
Je Jjméno programového data.

Disketovd jednotka Celoc¢iselnd hodnota 0 nebo 1, Prednasta-

wena je zde hodnota 0.

Pristrojovd adresa Celod¢i{selnd hodnota mezi 4 a 15, kterd

aznaluje adresu pristroje pfipojeného floppy-disku. Pr¥ednasta-—
vena je zde hodnota 8. '

Poznamky:

Budou-~li parametry preddny Jjako promé&nné, pak musi byt umisté-.
ny v zavorkAch.

Po provedeni prikazu DSAVE se interpret v kaZdém pripadé

vracl zpdt do primého mddu.

K uloZeni programu na kazetu je tfeba pouZit instrukci SAVE
/viz kap. 5.2./

Existuje-li jiZ zalany ddaj na kazet&, pak dojde k chybovému
hl4d8enf FILE EXISTS, které lze indikovat s PRINT DSg.
Priklady: DSAVE "PROGI"

Program, nachdzejici se v hlavni{ pam&ti se ulo?i na dis-
ketu v disketové jednotce 0, pfi{stroj 8 pod Jjménem PROGI.

psave ( ag ) ,p(uw) ,u(ca)

Zde Jjsou parametry pireddvédny jako progén=zé.
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SYSTEMOVE PROMENNE DS- a DS%

Formdat: v=DS
v@=DS&

J&el: Vydava chybovy stav jako k6d/DS/ a jako kompletni sta-
vové hldSeni{ /DSE/ naposledy volaného floppy-disku.

Pozn :
Stavovy kod 0 znamend - Z&dnd chyba.

Stavové hldfeni je retézec, a sestdvd ze 4 Casti:
- stavovy kod

- gtavovy text

- %islo stopy, ve které se chyba vyskytuje

— &fslo sektoru, ve kterém se chyba vyskytuje

Chybovym dotazem se chybovy stav uvede zpét.

ProtoZe DS a DSE jsou systémové proménné, nesméji byt pouZity
v programu jako specificky uZivatelské proménné. V opaéném
pfipad¥® se bude indikovat chyba SYNTAX ERROR.

Pr{klad: PRINT DSZ:PRINT DS
32,SYNTAX ERROR, 00,00
32
READY

Naposledy volany floppy-diskovy pristroj ukdZe syntaxni chybu,
protoZe preddvdany prikazovy znakovy fetézec byl pi{lis dlou-
hy .

PRfkAZ DVERIVFY

Formit: DVERIFY 3méno data L,D disketovg jednotka }
1 ,Upfistrojova adresa |

Ucel:
Porovndvd bytovym zplsobem program v operaéni/hlavni/ paméti
s programovym datem na zadané disketé.

-

Jméno data Znakovéd Fetézcové konstanta v uvozovkich /"/, nebo

-proménné v mymxm zavorksdch o délce aZ 16 znakd, které ozna-
¢uji jméno programového data.
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Disketovd jednotka Celodisdlns hodnota 0 nebo 1. Prednas-
tavena je zde hodnota 0.

Pristrojovd adresa Celofiselnd hodnota mezi 4 a5,
kterd oznaduje pfistrojovou adresu pPripojenédho floppy-disku.
Prednastavena je zde hodnota 8.

Bozndmky:

Bude-1i rezervovdn, nebo op&t uvolndn graficky rozsah po pro-
vedeni pfikazu SAVE nebo DSAVE, vydaji prikazy VERIFY nebo
DVERIFY chybové hldXeny VERIFY ERROR, ad&koliv je program v po
rddku. Dojde k tomu tim, Ze rezervovénim, nebo uvoln&nim gra-
fického rozdahu se Basic-program presune ze své pivodni pam&-
Tavs pozice, &{imZ se zmé&n{ adresovy ukazatel uvnitp Basicovyel
r4dkd a neni ddna bytovd shoda /piizplsobeni s uloZenym progr:
mem,

Pr{klady: DVERIFY"PROGI "
Program PROG! na disketovéd Jjednotce 0 ve floppy-disku 8
se bvtové porovnd s rezidentnim rogramem hlavni paméti.

DVERIFY"MULT“,D],I
Program MULT na disketové Jednotce 1, floppy-disku 8
se porovni s programem stmojového jazyka umisténym v
hlavni pam&ti, ktery nezading na zaCdtku programové pa-—
méti Basicu.

SYSTEMOVA PROMMENNA E L

Formdt: v=EL
U&el: Vyddvd &islo programového rddku, ve kterdm se vyskvt-
la chyba.

Pozndmky:

ProtoZe je EL systémovou pProménnou, nesm{ byt pauZita v pro-
gramu jaka uZivatelsky specifikovany prom&nnd. Jinak se indi-
kuje chyba SYNTAX ERROR.

Priklady: 800 IF EL=100 THEN 1000

Je~1i EL pouZito v IF-dotazu, msi st&at srovnavaci &fslo na-—
Pr.vo od proménné EL, abv bylo pri pf{paaném predislovdn! res-
pektovino.
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INSTRUKCE ENVELOQPE

Formit: ENVELOPE n |,Llanl[,lan][, (5]

LEau]l, Wred0, 1100

Ugel: Definuje jednu z 10 moZnych obalovych kiivek pro hu-
debni ndstroje.

n ¢islo obalové krivky /0 a3y 9/
An  doba dhozu / 0 a3 15/
Ab.  doba opadnutf /sldbnutfi/ / 0 a3 15/
Ha  doba udrZfeni / 0 a3 15/
Au  doba doznivdni / 0 a3 15/
Wf  tvar vln:
' 0 trojihelnfkowy
pilovity
abdélnikovy
Suméni
kruhovd modulace

S~ W N -

Ib  &{fka impulsu / 0 a?¥ 4095/

Pozn :
Nespecifikovany parametr si uchovi 8voji momentdln{ hodnotu.

Sifka impulsu je definovatelns Jen v souvislosti s obdélnf-

kouym tvarem wvln /Wf=2/ g stanovi se ze vzorce:

§1¥ka pulsu = Ib/40.95% uréuge, Ze Ib = 2048 a vytvér{! ob-
délnikovou wlnu.

Po zapnut{ po&itale Jsou pre parametry Pienastaveny ndsle—

dujic{ hodnoty:

n Ah Ab Ha Au WEf Ib nastroj
0 0 9 0 0 2 1536 kIav{ir

1 12 0 12 0 1 akordeon
2 0 0 15 0 0 cirkusové warhany
3 0 5 5 0 3 buben

4 9 4 4 0 0 flétna

5 0 9 2 1 1 kytara

6 0 9 0 0] 2 512 cemballa
T 0 9 9 0 2 2048 varhany
8 8 9 4 | 2 512 » trumpeta
9 0 9 0 0 0 Xylofon

Dal3i podrobnosti k instrukei ENVELOPE viz oddfl Vytvétend
hudtv s C 128" kap. 4.8. /orig. str.4-156/
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SYSTEMOVA PROMWMENNAL ER

Formdt: v=ER
Uel: Poskytuje kod chyby naposledy diagnostikované inter-—
pretem.

V kap. 8.1. jsou uvedena chybovd hléd3en{ snoleéné s Jjim pii-—-
tfazenymi chybavymi kdody..

Pozndmky: .
ProtoZe Jje ER systémovou proménnou, nesmi byt pouZita v pro-

gramu jako uZivatelskv specifikovand proménnd. Jinak se indi-
kuje chyba SYNTAX ERROR.

Priklady: 100 IF ER=30 THEN 1000
Stlac{-1i se kldvesa STOP, preskoé{i program na ¥édek 1000.

FUNKCE ER R 3

Formdt: vZ=ERRZ ( n)
Uel: Vvdéva text. chyby specifikované hodnotou n.

n Jje celofiselnsd hodnota mezi 1 a 127, kterd uddvd kdd chyby
/viz kap. 8.1./

P{klad: 10 TRAP 1000

*

o basicové instrukce

1000 REM ANALYZE CHYBOVYCH HLAZENT

1001 REM PRI SYNTAX-ERROR PROGRAM STOP

1010 IF ER=11 THEN PRINT EL,ERRZ:STOP

1011 REM POKUD NENf SYNTAX ERROR, BUDE

1012 REM HLASENT ZKONTROLOVANO A VYTISTENO

1020 HE’ER=9 THEN PRINT EL,ERRZ (ER] :
RESUME 100

1030 IF ER=30 THEN RESUME 150

1040 RESUME 975

Ostatni{ instrukce nutné ke zpracovéni chyb jsou popsdny
u RESUME a TRAP.
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PRIKAZ F A ST

mat: FAST

U8el: Piepind procesor z reZimu v 1 Mhz frekvenci do rezi-
' mu ve 2Mhz frekvenci. Podita& je tim dvakrdt rychlej-
g1,

Pozndmky: Prikazem FEST se 40ti znakov: obrazovka dezakti-
vuje, tzn. vystup textu nebo grafiky Jje viditelny pouze na
80ti znakové obrazovce.

Poufivdte-li vyhradn& televizni pfijimaé nebo monitor se 40ti
znakovou obrazovkou, prepn&te prosim, pfed zaddnim textu nebo
grafiky pod{ital zpét do 1 Mhz reZimu pi{kazem SLOW /viz tam/.

PRfKAZ FETCH

Formsét: FETCH Byte, Intadr, Extadr, Bank

UJgel: Prevadi volitelny po&et bytd z roziifené pam&iovs
banky do pracovni paméti Basicu.

Byte Celod¢{selnd hodnota mezi 0 a 65535, kterd uddvd pocet
pfendSenych bytd.

Intadr: €elodiselnd hodnota mezi 0 a 65535, kterda uddvé adre-
su. v pracovni pamdti Basicu, od které maji byt Byty uklddény.

Extadr: Celodiselnd hodnota mezi 0 a 65535, kterd uddvéd
adresu. v paméfové bance /datovd zdkladna/, od které maji byt

Byty brany.

Bank: Celodiselnd hodnota mezi 0 a 7, kterd uddvd datovou zd-
kladnu, ze které maji byt Byty Cerpany.

Pozndmky:

Tento ptfikaz byt provadén jen tehdy, je-li na poéitaé pripo-
jen Ram-Disk. Ram-disk dekoduje odpovidajici piiksz /p¥i-
sludny prikaz/ a provadi jej.

Parametr Intadr se vztahuje na bairku, kterd byla nastavena
pt{ikazem BANK. Prednastavena je banka 15.
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Prikaz FETCH - pokralovani

Pozndmky:

Maji-1i se nap¥. uloZit data z banky 0 do Ram-disku, masi
byt pred piikazem STASH zaddn piikaz ‘BANK 0.

Priklad: FETCH 1000,52000,2000,7

Prena%i 1000 Bytd z pamdfové zdkladny 7 od adresy 2000 do pra-
covni pamé&ti Basicu od adresy 52000.

POZOR!
X provdadéni tohoto prikazu potfebujete néstrény modul Ram-Disk.

INSTRUKCE F I L TE R
Format: FILTER [ Freq] E,[Tp][ ,[ Bp] [ ,[Hp]

I ,[Res]1]]1]

Ucel: Definuje parametry pro zvukovy filtr.

Freg Celotiselna hodnota mezi 0 a 2047, kterd urduje mezni
kmitodet filtru.

Tp,Bp,Hp Celodiselnd hodnota mezi 0 a 1,kterd zapina nebo
vypind dolni, pdsmovou nebo hornf propust filtru. /Zap=1,vyp.=0

Res : Celodiselnd hodnota mezi 0 a 15, kterd urduje rezonanci.

Pozndmky: Nejsou-li zadény parametry, zistdvd v platnosti
aktudlni hodnota.
Skute&ns meznf frekvence filtru se vypolita z:

MEZNT FREQ = Freq“ 5.8 + 30.

Tatoxx hodnota je wiak Jjen opérnou hodnotou a miZe se nepa-
trnd 1i8it v zdvislosti na podéitaci.

Vystupy filtru jsou aditivni. MiZe tak byt docilengfspolel-
nou volbou z hluboko- a vysokopdsmového filtrudgggéiovjch
nebo pésmovych zdvorovych efekti. .

K docilent sly81te1nych filtrovych efektd se musi zvolit
minimdlné jeden filtr a provést nejméné jedna tdnovd frekven-

ce pres filtr.
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FUNKCE FRE

Formdt: | v=FRE( Bank)

Vyznam: Vyddvda polet je3t& nepouZitych mist v paméti

v programové nebo pracovni pamé&ti Basicu.

Bank: Celod{selnd hodnota 0 nebo 1, kterd oznaluje dato-
wou zdkladnu /paméfovd banka/, jejiZ nevyuZitd pa-
m&tovd mista majf byt dotazovdna.

Poznsmky: JestliZe se vyvola FRE( 1), usporddd se organizd-
torsky pam&tovy rozsah znakovych Petdzch v datové zdkladné 1,
dfive, neZ bude preddn polet volnych pamétovych mist. Tento
paméfovg rozsah bude interpretem dynamicky veden, tzn. vice~
niasobné priddleni znakovych Fet&zed k jedné a té samé promén-
né povede ke stdle novému uklddani téchto tetdzecl v paméti.

INSTRUKCE G ETK E Y

Formdt: GETKEY seznam fet&zcovych proménnych

Ugel: Instrukce GETKEY se podobd instrukci GET /viz kap.5.2/.
Geks vEak tak dlouho, aZ je na kldvesnici stlafena klavesa

a stladend kldvese pridéluje ASCII kod jako 1-Bytovy reté-

zec specifikované proménné. Je-1li zaddno vice Feté&zcovych
proménnych, rozd&lenych &drkou, je potfeba uvést v &innost

i primé&fend vice klaves.

Seznam Fetdzcovych prom&nnich: Je jedna nebo vice Tetézco-

vich prom&nnych, oddélenych od sebe &arkou.

Poznéggi: Instrukce GETKEY mbiZe byt pouZita jen v programo-
vém modu. Jinak se indikuje chybové hléSen{ ILLEGAL DIRECT.

Priklady: 100 GETXZY AgZ,BZ,C3
ASCII-kody t¥i stlaenych klédves se nvni pridé&li proménnym
Ag,Bg,C3 jako 1-Bytové Tretézce.

100 GETKEY AZ

110 IF AZ< "A" OR AZ> "B"THEN 100

120 ON ASC ( Ag)-64 GOTO 1000,2000
Bude~1i stladena klévesa A nebo B , rozvétvi se program
na Pddky 1000 nebo 2000,
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PRIKAZ G O 64

Formdt: GO64
Udel: Poditad se prepind z mdédu C128 do mdédu C64.

Pozndmky:
Interpret poZaduje indikacd

ARE YOU SURE?
od u?ivatele potvrzeni k prikazu. Zadd-li se Y /YES/, vymaZe

se priavé existujici{ program v pamé&ti a pocftal se pfepne do
médu C64. Pri zaddni N /NO/ ztstane aktivni modus C128 a na
stdvajicim programu nedojde k Z4dnym zméndm.

Tento pfikaz miZe byt zaddvdn jek v primém tak i v progra-

’ 4
movém modu,

INSTRUKCE G R A PHTIC

Forméty: GRAPHIC MoiusL,lvymaz], text.®adky)
GRAPHIC CLR
Udel: Aktivuje grafick; modus a rezervuje grafickou pamét

/bit mapped/ ev. uvolnuje op&t grafickou caméf.

dgel:

Madus Celoliselnd hodnota mezi 0 a 5., Jdsou volitelné na-
sledujici mody:

0 Text se 40ti znaky/tddek
Vysokorozliditelnd /jemnd/ grafika /320x200bodd/

2 VysokorozliSitelnd /Jjemnd/ grafika,rozd&lend
obrazovka pro grafiku a text.

3 Vicebarevnd grafika /160x200 bodd/

4 Vicebarevnid grafika, rozdélend obrazovka pro gra-
fiku a text.

5 Text s 80ti znaky/fddek

Vymaz: Celo¢iselnd hodnota O nebo 1, kterd urcuje, mé-1li
byt obrazovka pii vyvoldni grafického modu | aZ 4 vymazd-
na /1/, nebo ne/0/.

Text Pddky : Celoliselnd hodnota mezi 0 a 24, kterd urc{

pri modech 2 a 4 Padek, u kterého zadind ¢dst textové obra-
zovky. Prednastavena je zde hodnota 19.
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INSTRUKCE - GRAPHIC - pokradovdni

GRAPHIC CLR uvolnuje instrukef GRAPHIC-ilodus rezervovanou
pamd¥.

Pozndmky:

-V kap. 4.7. je podrobn& popsdna jemnd i wicebarevnd grafika,
P¥i modu 1 a% 4 je rezervovdén 9KByte rozsah paméti na zaddt-
ku programové pam&ti BASIC jako grafickd pamé&t.

Zacdtek paméti programu BAZIC se tim pfesune sm&rem nahoru.
Tento rozsah zlstane rezervovédn i pfi zapnuti textového mdodu
/1nebo5/ a uvoln{ se teprve zaddnim instrukce GRAPHIC CLR.

Priklady: GRAPHIC 1
Pfepind na Jjemmou grafiku.

GRAPHIC 4,1,15 ,
Zapind na vicebarevnou grafiku s rozd&lenou obrazovkou a
zaldtek textové obrazovky umistuje na Pddek 16./Rddky zadf-
naji od 0/.

GRAPHIC CL2
Rezervovand grafickg paméi se opét uvolni.

INSTRUKCE GSHAPE

Format: GSHAPE fetézec[,[x,y[, Modus]]]

U&el: Pfend3{ hodnotu zadaného Tetézce jako bindrni obra-

zovou informaci. na grafickou obrazovku /viz instrukce MOVSPR/.

Ret&zec: Ret&zcové promdnnd nebo konstanta, kterd obsahu-
Je bindrn&€ zobrazenou ohbrazovou informaci/viz instr. SSHAPE/.

X,y : ligfitkem nastavené obrazovkové saufadnice levého hornfha
raliu zobrazovaného obrazu.

Modus: Celofiselnd hodnota mezi 0 a 4, kters urcéuje druh
zobrazeni. Proveditelné jsou ndsledujfcf mddy:

0 Data z retézce se zabrazi pfesn& tak, jak Lyla uloZena do
pamé&ti s SSHAPE,
1 Obraz bude invertni. *
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INSTRUKCE - GSHAPE - pokradovdni

2 Obraz , ktery je na obrazovce k dispozici,se prekrvje
obrazovou informaci z Petdzce /logické NEBO/.

3 Obrazové body de prenesou jen tehdy, existujf-li pod pre-
ndSenymi body obrazové body na obrazovce /logické A/.

4 Vv ex1°tualcim obrazu se budou invertovat obrazové body tam,
kde v prendfeném obraze existuji. Tim lze posunout objekt
ptes obrazovku bez vymazu pozadi.

PRIKAZ HEA DER

Formdt: HEADER jména, D disket.jednotka[,l identifikace]
[,Upfistroj]

Jdel: Formuje disketu v zadané disketové jednotce zvoleného

Floppv-disku /nov&/ nebo maZe seznam /viz kap. 6.1./

Jméno: Retézcovd konstanta v uvozovkiach /"/ nebo fetézcové
prom#nnd o max. délce 16 znakd, které popisuji Jjméno diskety.

Disketovd jednotka: Celoliselns hodnota 0 nebo 1 pro ozrade-

ni disketové jednotky. PFednastabena je zde hodnota O.

Tdentifikace: Dva libovolné znaky pro identifikaci diskety.

Tato identifikace se zapi3e pfi kax formdtovéni do kaZzdého
gektoru. Kazdé disketd by m&la byt bezpodminein& zadéna vlast-
ni identifikace.

POZOR!

Vzhledem ke zvlaStnimu zpusobu, ve kterém interpretuje inter-
pret floppy-diskové pfikazy, n e s m i byt pro parametr
Identifikace pouZito kli&ovych slov Basicu jako ON,FN,TO atd.
neho zkratek klioviych slov jako aB,cO apod. Jinak se indi-
kuje chybové hldSeni SYNTAX ERROR. '

Piistroj: Celodiselnsg hoidnota mezi 4 a 15 pro pfistrojovou
adresu pripojeného floppy-disku. Prednastavena je 8.
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P¥{kaz HEADER - pokradovéni

Poznsmkv: Vzhledem k tomu, Ze se pfi formovéni znid{ vZechna
ptip. ji%Z dfi{ve uloZend data na disket&, je po uZivateli
otdzkou ARE YOU SURE? %4ddno potvrzeni.

Odpovéd Y /yes/ provede prikaz HEADER, kaZdd jind odpovéd ne.

M4-1i byt jiZ formovand disketa pouze smazdéna, vynechd se

v pfikazu HEADER parametr I identifikace. Disketa pak obdrii
jen nové jméno, ponechd si v3ak starou identifikaci.
Poufiji-1i se jako parametr prom&nné, pak musi byt unistény
v zdvorkauh.

Priklady: HEADER"DATA",D@, I DA
Disketa v disketové Jjednotce O, floppy-disku s pristrojovou

adresou 8 se nové zformuje identifikaci DA a obdrzi Jjméno
DATA. '

HEADER"PROGRAMY", I P1, D1,U9

Disketa v disketové jednotce 1 floppy-disku s pristrojovou
adresou 9 se nové formétuje i{dentifikaci P1 a obdrZi Jjméno
PROGRAMY .

weapEr (vg), 1(kg),p(L),u(e)
Jsou tu pro v3echny parametry pouZity proménné.

. HEADER "KMENOVA DATA",DY
Disketa v disktové jednotce 0, floppy-disku s pfistrojovou
adresouB8¥#, se jen vymaZe, obdr#i jméno KMENOVA DATA a podr-
3{ si svoji starou identifikaci.

PRfKAZ HEL P
Format: HELP
Jgel: Po chybovém hléd8eni interpretu indikuje chybny progra-—

movy Pddek na obrazovce a zobrazuje chybnou Zdst pri 40ti
snakové obrazovce inverzné, pri 80ti znakové obrazovce podtr-
send / viz klévesa HELP v kap. 4.1./

Pozndmky:Prikaz HELP/nebo stisk kldvesy HELP/ nemd %ddny uci-
nek u chyb, které byly diagnostikovany instrukcemi, zadany-

mi v pf{imém modu.
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FUNKCE HE X & !

Formét:. .v@=HEXZ ( n)

Udel:

Vyddvé znakovy Fetézec, ktery obsahuje hexdecimdln{ vyjddieni
hodnoty numerického vyrazu n. .

n_ Libovolny numericky vyraz, jehoZ celotiselnd hodnota se
bude mEnit a musi lefet v intervalu od 0 do 65535.

Pf{klad:  100X=23:Y=1456
110 prINT X3 HEXZ( %), ¥y HExs (r)
RUN
23 17 1456 SBY
READY

INSTRUKCE IF

Format: IF vyraz THEN instrukce‘::ELSE instr.]

dgel: Dovoluje vétveni v riznych ¢sstech programu v zévi@slos-

ti na logickém obsahu pravdy numerického vyrazu. Numericky
vyraz je logicky "pravdivy" tehdy, kdyZ je jeho hodnota rizna
‘od nuly, a logicky "nepravdivy", je-1i Jjeho hodnota rovna nule.

Vyraz: Kazdy 1ibovolny numericky vyraz

Instr.: Jedind instrukce, nebo sled instrukcf, odd&lenych
od sebe dvojtelkou, nebo prosté& &islo Fadku.

Pozndmky:
Je-1i numerickyj vyraz logicky "pravdivy" bude/budou/ instruk-

ce za THEN provedena /provrdeny/. Je-1l1 oproti tomu logicky
"nepravdivy", bude/budou/ instrukce za THEN ignorovéma /-y/

a instrukce za ELSE, Jje-1l1i /jsou-1i/ k dispozieci, nebo

daldi programovy Iédek, buddou provedeny.

U testu rovnosti musi bjt pfihlédnuto k hepfesnosti na zékla-
4% interniho zobrazeni pohyblivé Pddové Earky. V kritickjch
pripadech by m&l byt proveden test o rozsahu, uvnit® Jjehoi

mezi pfesnost kolisa.
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Instrukce IF - pokradovani

Nap#.: IF ABS ( X-2.5)< 1.06E-6 THEN...

ddv4 vyslelek ‘"pravdivy", kdyvZi Jje X=2.5 s relativnichybou

Instrukce IF ... THEN ,..:ELSE mus{ byt umisténa v jednom pro-
gramovém Fddku. Ani THEN, ani ELSE nesméji byt umisténv v se-

pardtnich fiddeich, ledaZe by bvla do instrukce IF vloZena in-

strukce BEGIN. /viz pf. 2 v instrukci BEGIN/.

Je-1li podet ddajl THEN a ELSE rozdilny, pak se ELSE vztahuje
vZdy k poslednimu predeslému THEN.

Priklad 1: NMSGZ=" HODNOTA MUSI BYT KLADNA"

0

0 PMSGZ ="ODMOCNINA JE"

0 INPUT"PROSIM ZADEJ CISLO"g N

0 IF N<O THEN PRINT NMSGZ:GOTO 120
+ELSE PRINT PMBGZ;SQR (N)

140 INPUT"JZSTE JEDNO CISLO ( J/N)";2g

150 IF Zg="J" THEN 120:ELSE END

10
11
12
13

Odmocnina zadaného &{sla bude vypodtena a vytifiéna jer tehdv,
bude-1i &islo kladné.

Priklad 2: 100 IF X2Y THEN PRINT "VETSI"
¢:ELSE IF Y>X THEN PRINT "MENSI"
: ELSE PRINT "ROVLO"

Toto je ptiklad pro vnofené /rozt¥{d&né/ instrukce IF.

Priklad 3: 100 IF A=B THEN IF B=C THEN PRINT "A=C"
:ELSE FRINT "A<> C"
Nerovné-1i se A, B , potom JjiZ druhé srovnini nebude provedeno.

FUNKCE INSTR
Formdt: vw=INSTR ( XS,yﬁ[,n])

Ugel:

Hledd a wyddvs pozici prvniho vyskytu ésti fetézce v3 v xZ.

N
x8  Libovolny retézcovy vyraz, jehoZ hodnota vyjadiuje pro-
hleddvany fetézec.
v8  Libovolny fetézcovy vyraz, jehoZ hodnota vyjadruje hle-
danou &8st retézce.
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Funkce INSTR - pokradovdni

n_: 8{selny vyraz, jeho? celodiselnd hodnota musi leZet
mezi 0 a 255 a kterd uddvd startovaci pozici v prohledava-
ném retdzci. Prednastavena Jje zde hodnota 1.

Poznémky:

Hodnotu 0 vyddvd funkce INSTR v ngisledujicich pripadech:
n je vét3{ nez LEN ( x8)
x3 je prézdny
y% neni obsaZen v x3

Priklad: PRINT INSTR ( "COMMODORE","R")

8
READY

FUNKCE JOY

Formét: v=JOY( n)

U&el:
Vyddvé hodnotu pro pozici jakoZ i pro stav odpalovaciha tla-
gitka volitelného joysticku /hraci panel/.

n_ je celodiselnd hodnota 1 nebo 2, kterd oznacuje Z&dany
jyostick.

Hodnota preddvand funkci JOY md ndsledujici vyznam:

0 stfedni poloha

dopredu

po diagonéle vpravo dopredu

napravo

po diagondle vpravo vzadu

dozadu

po diagondle vlevo vzéd

doleva

W~ O\~ WP

po diagondle vlevo dopredu .
Hodnoty od 128 do 136 znamenaji, e bjly dodate&né stlaceno

odpalovaci tladitko.

% a: PRINT Joy (2 Joystick 2 je pii stlaleném odpa-
Prikled 135l .) lovacim tlaéitku v poloze vlevo.

R=ZADY
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PRIKAZ KEY

Formdt: KEY [n,xS]

Ugel: . Nov& obsazuje funkéni kldvesy nebo indikuje jejich

obsazeni.

rr : Libovolny numericky vyraz, jehoZ celodiselnd hodnota
musi leZet mezi 1 a 8 a ktery oznaduje funkéni klévesu.

x3 Libovolny fetdzcovy vyraz, jehoZ hodnota bude priraze-
na zvolené funkdéni kldvese a p¥i uvedeni této klédvesy do Cin-
nosti se bude indikovat na obrazovce.

Poznémky:

Zadé-li se prikaz KEY bez parametru, indikuji se na obrazov-
ce okam?itd obdazeni funkénich klaves.

Délka viech osmi obsazeni dohromady mesmi piekrodit 256 znaku.

Pr{klad: KEY 8,"GRAPHIC 0" +CHRE (13)+"LIST"+CHRZ (13)

Budeyli siladena v pPrimém modu funkdni kldvesa f8 /Etvrtd
kldvesa soulasné s SHIFT/, zapne se textovy modus a program
nachdzejici se v hlavn{ paméti bude listovan.

INSTRUKCL LOCATE._

Format: LOCATE x,y
Ugel: Polohuje graficky kurzor /Pixel-kurzor/ ma obra-
zovce.

x,y soufadnice v m&Fftku /skdlované s./ /viz instr.SCALE/.
.Pro x /horizontsilni soufadnice/ a pro y /vertikdlni soufadnice,
fhou Byt dle stupnavéni zaddvény hodnoty mzi 0 a 1023.
Pozndmky:

Na rozdfl od normilniho textového kurzoru neni grafick; kur-
zor viditelny. .

Aktudlni pozice grafického kurzoru je vychozi pozici pro v8ech-
ny grafické znakové instrukce.
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INSTRUKCE LOCATE - pokradovani

Pozndmky: Po provedeni grafické instrukce znakl je posledni
zakresleny obrazovy bod novou aktudlni pozici grafického kur-
ZOT'Ue

Aktudlni pozice grafického kurzoru midZe byt nalezena za po-
moci funkce RDOT. /viz tam/.

Priklad: LOCATE 160,100

Graficky korzor se umist{ do stfedu obrazovky /vysokd rozli-
ovaci schopnost, bez stupnice/.

PRfKAZ M ONITOR

Formdt: MONITOR
Ugel: Monitor strojového Jazyka se vyvol4.
Poznémky: Funkce a obsluha monitoru jsou podrobné popsany

v dodatku. C.

INSTRUKCE M O VS PR

Format: MOVSPR n,x,¥y
MOVSPR n,+/-x1,+/-y1

MOVSPR n, thel® rychlost

UZel: Uvede do pohybu Sprite se specifikovanou rychlosti
nebo umist{ Sprite na urdité misto na obrazovce.

. 3 Je celodiselnd hodnota mezi 0 a 7, kterd uddvd eislo
spritu.

x,y absolutni soufadnice se stupnici, na kterych md byt spri-
te umistén.

+/-x1 ,+/-y1 Relativni souradnice se stupnici k poslednimu
polohovédni Sprite, na kterych m& byt Sprite umistén.

dhel Celoliselnd hodnota mezi 0 a 360, kterd uddvd4, ve Jja-
kém dhlu se méd sprite pohybovat ze své plvodni pozice.
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Instrukce MOVSPR - pokralovédni

Ugel:
rychlost . Celo&iselnd hodnota mezi 0 a 15, kterd uddva rych-
lost, jakou se md sprite pohybovat.

Poznémky: Pouzitd instrukce MOVSPR je podrobné popséno
v mnoha p¥ikladech v kap. 4.7.

INSTRUKCE . PAINT

Formgt: PAINT [ zdroj barvy]i,[x,y][.,modus]]

U&el: Vymalovévd rozsah obrazovky ve volitelné barvé.

Zdro;j barvy: Celodiselnd hodnota mezi 0 a 3, ktera definuj e
barvu, jakou mé byt plocha obrazovky vymalovdna, Fiednasta-
vena Jje zde barva popredi/1/.

Vyznam: 0 Dbarva pozadi
|  barva popfedi /znakd/
2 doplnkové barva |
3 doplnkovéd barva 2

X,y Souradnice /na stupnici/ startovaciho bodu malovini.
Prednastavena je zde aktudlni pozice graficksho kurzoru.

Modus Celodiselnd hodnota 0 nebo 1, kterd urduje, je-li

vymalovavany rozsah obklopen volitelnou barvou /0/ nebo ji-
nou barvou neZ je barva pozadf /1/.

Poznsmky: Instrukcc PAINT v.-plnuje plochu okolo zaianého bo-
du tak dlouho, aZ Jje dosaZeno okraje/rdmedéku/ v zadans bar-
vé /Modus 0/ nebo v barvé jiné, neZ je barva pozadi.

Konetnd pozice grafického kurzoru je zadand dwojice soutad-

nic x,y. .

Md-1i poddtedni bod jiZ zadanou barvu v modu 0 ev. né&jakou

jinou barvu v modu 1, neZ je barva pozadi{, nemZ priksz PAINT
Z4adny udcéinek.
Pf{klad: 10 CIRCLE,160,100,65,50

20 PAINT , 160,100

Kruh kresleny na rdadku 10 bude vymalovin v barvé popredd
/prednastaveni/.
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FUNKCE P E N

Format: v=PEN( n)
Ugel: Poskytuje stgv nebo obrazovkové souradnice svétel-
né tuzky.

n Celoliselnd hodnota mezi 0 a 4, kterd md ndsledujici
dcéinek:

0 x-ovd souradnice polohy svételné tuZky na grafické
obrazovce /60 az 320/.

1 y-ovd soufadnice polohy svételné tuZky na grafické obra-
zovce /50 aZ 200/.

2 poloha znakového sloupce svételné tuZky pri 80ti zna-
kové obrazovce.

3 poloha znakového 7Fddku svételné tuZky pri 80ti zna-
kové obrazovce.

4 Preds se 1 v pfipadé, Ze od posledniho dotazu byla své-
telnd tuZka aktivovéna, Jjinak 0.

Pozndmky: Tak jako soufadnice Spritu,tak i souralnice své-
telné tuZky nejsou souradnicemi v mé¥{tku, nybri skuteéné
soufadnice uvnit¥ oramovaného rozsahu obrazovky.

LeZi-11i poloha svételné tuZky mime platny rozsah obrazovky,
jsou preddvané hodnoty souradnic rovny O.

Pro funkci PEN neni treba aktivovat instrukeci COLLISION.

V8eobecné je .pro stimulaci svételné tuZky Zddouci bilé poza-
di{ obrazovky.

Hodnoty pieddvané funkci PEN mohou byt na rdznych obrazovkéch
odlidné.

P¥iklad: 100 DO UNTIL PEN(4):L00P
110 PRINT PEN(2) ;PEN(3)

Jakmile se svételnd tuZka zaktivuje, vytiskne se sloupcovid
a F4dkovd poloha znaku na obrazovce, u kterého byla tuZka

nasazena.
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FUNKCE TU /pi/

Forméat: v=
Udel: Preddwd hodnotu Ludolfova &fisla /3.14159265/.
P#iklad: PRINT cos (T)

-1
READY.

INSTRUKCE P L A Y

Format: PLAY znako?j Tetézec

Ugel: Hraje sled tont, definovanych pomoci znakového Fetdz-
ce. :

Retézee Znakovy Pet&zec v uvozovkdch, ktery se sklddd z
piikazi tvorby a odehrdni tdni.

On Urduje jednu ze 7 oktdv /n=0 aZ n=6/,

T Uréuje jednu z 10 nédsledujicich zvukovich obalovych kii--

vek:
0 klavir /prednastaveno/
1 akordeon
2 cirkusové varhany
3 buben
4 flétna
5 kytara
6 cembalo
7 varhanv
8 trumpeta
9 xylofon
Un Stanovi hlasitost /n od 0 do 9/.
Vn Stanovi jeden z 3 moZnych hlast.
Xn Zapind /n=1/ nebo vypind /n=0/ instruke{ FILTER /viz tam/ -
zvoleny filtr.
N Jdedna z not ABCDE E G.
N Nota N bude zahréna o piltdn vyde
gN Nota bude zahrdna o pilton niZe. .
¥  Ndsledujici nota bude zahrana jako celd nota.
H Nédsledujici nota bude zahrdna jako poloviéni nota
Q Nédsledujici nota bude zahrdna Jjako &tvrtkova nota
I Ndsledujici nota bude zahrdna jako osminovd nota.
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Instrukce PLAY - pokradovdni

Ndésledujici nota bude zahrdna jako Zestnéctinovsd nota.

S
¥ N&sledujic{ nota bude zahrdna jako tedkovd nota /polovina
jeji hodnotg/.

=)

Stanovi pauzu.

Ceké aZ prdavé hrans hudba dohraje.

FUNKCE POINTER

Form&t: v=POINTZR (proménné)

U%el: Poskvtuje adresu hlavn{ pamé€ti prvniho Byte ukazatele
promS3nnych v pam&fové bance 1, ve které uklddd interpret Basi-
cu vSechny proménné, pole a znakové retdzce.

Prom#nnd Libovolnd promé&nné nebo libovolrny element pole pro-—
ménnych, kterym JjiZ musela byt pridZlena hodnota.

Paznamky: Predang adresa v rozsahu 0 a¥ 65535 zndzornuje
ofset v paméfové bance 1.

Pounije-li se funkce POINTLR pro element pole proménnych, mé&-
ly by byt vSechny Jjednoduché proménné piredem definovény, aby
se pfri kaZdé nové definici jednoduché prom&nné nemdnily adre-
sy elementd pole.

POINT:=R je uZite&ny k preddvéni adresgx poddtednich pro popis
prom&nnych v podprogramech strojového jazyka.

Pr¥iklad: 100 BX%=1024
110 VP-POINTER ( BX% )
120 BANK 1:AX=256+ PEZK ( VP)+PEEK (VvP+1)

Data, kterd jsou uloZena do celodiselné prom&nné BX%, se pred-
tou v rddku 120,
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FUNKCE P O T

Formdt: . w=pOT ( n)

UBel: Poskytuje polohu jednoho ze 4 piripojitelnych natd-
¢ivych transformdtord /paddles/.

n Jje celoliselnd hodnota mezi 1 a 4, kterd definuje natd-

*

¢ivy transformiétor.

1 natdéivy transformdtor 1

2 - " - " 2

3 _" - - 1] — 3

4 - 1" - _— 1 - 4

Poznémky: Hodnota pifedand funkci POT mize le¥et mezi O a

255. Hodnotazvy$end o 256 znamend, Ze mimo to bylo stladeno
i odpalovaci tkalitkos

INSTRUKCE PRINT USING

Formdt: PRINT [# &fslo souboru.] USING v
seznam vyrazi[g ]

U&el: Ddvd na obrazovce nebo na vystupnim pFfistroji hodno-
ty ze gseznamu vyrazl JjiZ zformdtované.

G{slo souboru Cfslo, pod kterym se oteviou data pro vystup-

ni p¥istroj. U &isel mezi 1 a 127 se vyddvanym datim pripoj{
ko6d zpdtného chodu voziku /CHRE/13//. U &isel mezi 128 a 255
navic jedtd kod posuvu rédkd /CHRE /10//.

v8 Retdzcova promé&nnid, nebo retézcovd konstanta, kteri defi- .
nuje formdt tisku / viz priklady/.

Seznam vyrazQ: Libovolny seznam numerickjch a/nebo retéz-

covych vyrazi, jejichZ hodnoty maji byt vyddvinv., Jednotli
vé vyrazy musi byt od sebe oddéleny d&drkou, stiednikem nebo
jenim &i vice prdzdnymi misty. Formdtovini{ vystupu probiha
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Instrukce PRINT USING - pokradovani

Fidfcimi znaky, jejichZ d&inek je v ndsledujfcim popsén
oddélené pro retézcové a namerické ddaje podle p¥ikladi.
Zde v3ak &irka gm za vyrazem nevede k tabelaci na zaddtek
dal8iho, 10 znakl dlouhého tiskového pole.

Ret&zcevé tiskova pole

:# Kazdy ¢iselny zmek ve formaAtovém poli je jako znak v tisko-
vém. poli. KaZdé formdtové pole musi obsahovat minimdln& jeden
¢iselny znak. Mé- 1i hodnota jednoho Fet&zcového vyrazu vice
znakd neZ tiskovych mfst definovanych #} Tetézec se odfizne,
v. opatném pripadé se dopln{ prdzdnymi znaky. Data se vytisk-
nou v levé roviné pole.

= Normdlné indikovand data v levé rovin& tiskového pole se
zobrazi centrované.
> Data se budou indikovat v pravé roviné tiskového pole.

Numericksé tiskovd pole

# Ms#-1i hodnota jednoho numerickéno vyrazu vice tiskovych mist
neZ pozic definovanjch:#, vyplni se tiskové pol#z hv&zdidkami,
mé-1i méné tiskovych mist doplni se vlevo prdzdni mista, aby
mohla byt data vyti&téna v pravé roviné& pole.

+a - Znaky plus nebo minus mohou stdt budto na prvnim ne-
bo na poslednim mist& formdtovaného Fetdzce. Znaménkao vystup-
ni hodnoty se pak vytiskne na definovaném mistd.

o Uruje polohu desetinné telky v &isle s desetinnymi misty..
V kazdém formdtovém Fet&zci se smi vyckytnout jen jedna de-
setinnd tedka.

. Uréujé pozici, na které md byt v tiskovém poli vyddna &arka,
C4rce musi{ predchdzet alespon jeden symbol< ve formdtovém
znakovém Fetdzci. Cdrka neni desetinnou gérkou,slouzi jen
k lep8f <&itelnosti velkych &isel.
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- pokradovéan{

8 Znak dolamru se vytiskne vidy pifed prvni platnou &fslict
vystupniho &isla, je-li pfed & - znakem ve formdtovaném
TFet@zci symbol ¥,

T Kon€i-1i formdtovy znakovy Petézec Etyrmi T-symboly,po
michZ je3t& ndsleduje + nebo ~, vytiskne se dané &1slo
v exponencidlnim tvaru.

Ndsledujici tabulka obsahuje radu prfkladd k pouziti instrukce

PRINT USING:

Form&t Vyraz Vysledek Poznimky
+ #F 1 +1 Prézdné misto mezi zna-
ménkem a ¢fslem
F B+ -.01 0.01- Hlavni nula p#ipojena
~H# -.1 - 10 Hlavn{ nula pfepsansg
minusem
7 op- 1 1.0 Pricojena ndsledujfed
nula
+HH + 1 SYNTAX ERROR Dva plusové symoly
thH o~ 1 SYNTAX ERROR Symboly plus a minu s
AHH A -100.5 -101 Zaokrouhleno na 4 mista
BHH 4 -1000 K+ 4n PreteCenf, pole jen pro
4 znaky
#.H -4E-~03 -.00 Zaokrouhleno na 4 mista
# 4 . 10 10, Pripojena desétin.tedka
*o 4. 1 SYNTAX ERROR Dvé destinné teldky
$44 44 100 1,00 Z4dnd desetin, C8k#Ba/jakc
v Ce¥ting/ :
% #Y 10.4 10 Zaokrouhleno, 84rka/tedkay
potladena
#8444 10000.009  1,000.01 Zaokrouhleno
4 Y2 -1 -1 CGérka potladena
HE §4 -10 -10 C4rka prepsand minusem
#* y #4 -100.6 -1,01 Zaokrouhleno
#H =200 1000 1000.0 = a>badou,interpreto-

vdny jako # pon&vadi
stojl v &iselném poli
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Instrukce PRINT USING - pokradovani
Format Vyraz Vysledek Pozndmkv
+>==, 1 +>= =,1 Pired &4rkou musi stét
min. jeden # jinak
budou » ,= a &iarka inter-
pretovdny Jjakom tisknu-
telné znaky
+2 =F,H 1 +1 >a = budou interpretovanv
jako #, protoZe stojf
v &iselném poli
FgH# 1 g1 Vedouci & znak
FaH 2 ~1 21 Znaménko stoji pred 3
HEEHH -1 -31 Znaménko stoji pred &
#HE g— -1 21— Znaménko stoji na konci
+gHHA -1 + Z-1 Pred® musi stdt min,jeder
#jinak bude + interpre-
tovdno jako tisknutelny
‘znak
+% 3 #H# - %1
FHE# 1 kA4 Fretedeni,protoZfe neni
misto pro 3
+#.#TT?T 1 +1.,0E+00 Vyraz v exponencidlniz
vy jéadrendt
#0011+ 340 3E+02- Zneménko za &fslem
g Ar4s 1.5E+11 2E+11 Zaokrouhlzno
# ™1 ~1,5E+11 A Pretedeni,protoZe neni
misto pro znaménko
# ke 41N 100000 10.00E+04
pue yAtMR -100000 -1 ,00E+05
#&4TT 1 SYNTAX ERROR Jen 3 Sipkv
g TTITT 34 34E+001 P3t4 Sipka se interpre-
. tuje jako tisknatelnvy
' znak
Ap o4 CBM CBM Text vytiZt2n v gxa levé
roviné
AH A CBM CBM V pravé roviné v 5ti zna

kovém tiskovém poli

L]
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Instrukce PRINT USING - pokracdovani

Format Vyraz Vysledek Pozndmkv
# % H#F CBM CBM Vlevo v 5ti znakovém tisko-
vém poli
=thsd CBM CBH Centrobang v 5ti zmakovém

tiskovém poli

4,34 =+ CBM CBM Jako vy%e, protoZe ostat-
ni znaky budou interpretové-
nv jako tiskové znakys

INSTRUKCE P UDE F

Formdt: PUDEF vg&

Udel: UmoZnuje ptedefinovdni a% &tvi rlznych ¥idicich zna-—
X4 v instrukci PRINT USING.

v@ Znakovd Pet&zcovd kxonstanta nebo proménngé v uvozovkdach,
jejich#? hodnota miZe mft délku aZ 4 znakv. Postaveni té&ch-
to znakll ve znakovém Fetdzei Jje urditym ridfcim znakem
instrukce PRINT USING. Plati:

Pozice 1 Vyvplnovaci znak. Pfednastaven Jje tu prézdny znak.

Pozice 2 G4rka. Prednastavena je zde rovnéZ &arka,

Pozice 3 Desetinnd tedka. Prednastavena je zde rovnéi de-
setinnd tecdka.

Pozice 4 Dolarovy znak. Prednastaven je zde rovnéZ dola-

rovy znak.

Pozndmkv: PUDEF m&ni znaky jen tehdv, kdvi Jje k vystupu pou-

%ita instrukce PRINT USING. U instr. PRINT nemd PUDEF Z4dny
W&inek.

PUDEF ovlivnuje pouze samotny vystup, nikoliv znakovy fetézec
formdatu z PRINT USING.
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lpstrukcé PODEF - pokradovéni

Pri{klad 1: PUDEF" "

Prdzdnd mista se pfi vypisu /vytisku/ nahradi otaznikem.

P#{klad 2: 10 PUDEF".,"
20 PRINT USING"4yy ntsio 44" 3~1234.567

RUN
-1.234,57

READY

Cdrka na tisfcové pozici a desetinnd te&ka /americky zpisob
zdpisu/ se premfni do nfmeckého zplsobu zdpisu.

FUNKCE  RCLR

Formét: v=RCLR( n)

U&el: Poskytuje zadanému barevnému zdroji pPfirazeny aktudlni .
barevny kéd v rozsahu od + do 16 /viz.instr. COLOR/.

n je celodiselnd hodnota mezi 0 a 6, kterd udavd zdroj bar-
vv, Jdsou provedeitelné ndsliedujici{ barevné zdroje:

0 Barva pozadi /40ti zzakovd indikace/
1 Grafické popredi

2 Vicebarevny modus 1

3 Vicebarevny modus 2

4 Okraj,rdmé&iek /40ti znakovd indikace/
5 Text /80ti znakovdindikace/

6 Pozadf /80ti znakovd indikace/
Pr{klad: A=RCLR ( 4 )

Aktudlni barevny kod. pro rimedek obrazovkv bude piifazen
proménné A,
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FUNKCE R DOT

Formdt: v=RDOT ( n)

UZel: Vvddvé aktudlni pozici grafického kurzoru /Pixel Kurzor,
na obrazovce nebo kdd barevného zdroje platny pro ak-
tudlni pozici.

n Jje celoliselnd hodnota mezi 0 a 3 s ndsledujicim vy¥znamem:
0 x-ovéd pozice
1 v-ovd pozice
2 kod barewného zdroje pri aktudlni pozici
Priklad:
10 GRAPHIC 1,1
20 CIRCLE 1,160,100,80,80
30 DRAW TO RDOT (0),180

Kresli kruh se svislym prtmé&rem.

INSTRUKCE R ECORD

Formdt: RECORD t&1slo souboru, islo véty{:,éis.Byte]

Ugel: Polohuje psaci/&teci ukazatel na libovolnou pozici
uvnitf relativniho data diskety /viz kap. 6.7/.

&1slo souboru Logické ¢islo v rozsahu mezi 1 a 255,pod kte-

rym bylm otevien relativni ddaj diskety.

Cislo v&ty: Celo&iselnd hodnota mezi 1 a 65535, kterd po-
pisuje ddajovou vétu v disketovém datu, do kterdHs m4 byt

zasshnuto.
Cislo Byte: Celo&iselnsd hodnota mezi 1 a 254, kterd popisuje

Byte ve zvolené ddajové vE&t& relativniho data, na kterou ma
byt unistén psaci/&teci ukazatel. Prednastavena je zde 1.

Pozndmky: PouZiji-l1i se pro parametry prom&nné, potom mus{

byt umistény v zdvorkdch.

Polohovéni do neexistujfci véty vede k chybovému hldfeni
ZCORD NOT PRESENT,
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Instrukce RECORD -~ pokradovani

Priklad: RECORD #2,452,23

Steci/psaci /univerzdlni/ ukazatel relativniho data,otevie-
ného pod logickym &islem data 2,bude umfstén na 23.Byte v
452.Vété.

PRIKAZ. R EN A ME

Format: RENAME staré jméno TO nové Jjméno [,D disket.jednj
[ ,Up¥istrojové adresa ]

Ugel: Pridéluje disketovému datu ve zvolené disketové jed™
notce nové jméno. /viz kap. 6.9.4./

Staré jméno,nové jméno: Znakwva fetdzcovd konstanta v uvozov-

xdeh nebo znekova retdzcovd promdnnéd o délce aZ 16 znakd, kte-
rd4 popisuje staré ev. nové jméno data na disketé.

Disketovd jednotka Celo&iselnd hodnota 0 nebo 1, ktera
oznaduje disketovou jednotku. Prednastavena je zde hodnota 0.

Pristrojové adresa: Celo&iselnd hodnota mezi 4 a 15 pro pfi-

strojovou adresu pripojeného floppy-disku. Preddastavena Jje
zde hodnota 8.

Pozndmky: PouZiji-li se pro parametry prom&nné, potom musi
byt zaddny v zévorkdch.

Priklady: RENAME"ADRESY" TO "NOVE ADRESY"

Udaj ADRESY na disketé v disketové jednotce 0 floppy-disku8
obdr#{ jméno NOVE ADRESY.

rename ( apg) o (wog),p(ww),u (ca)

7Zde Jjsou pro parametry pouzity proménné.
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PRIXKAZ RENUMBER

Formét: RENUMBER[N&1is[,[dé1ka krokull,A &1s]]]

Ugel: Pred{slovdavd Uplné nebo jen &dste&né program Basicu
nachdzejici se v hlavni paméti.

N &1slo Cislo radku, kterym md predislovand &dst programu
zatit. Prednastavena je zde 10.

Délka kroku: Celolfselnd hodnota, o kterou se md p#i novém

i{slovdni zvét8it kaZidé &islo Fddku oproti predchdzejfcimu,
Prednastavena Jje zde 10.

A 8islo Cfslo Pddku v aktudlnim programu,od kterého ma byt
predislovédni provedeno. Pfednastavena je zde 0,

Pozndmky: Tento pi¥fikaz lze zaddvat pouze ' pr{mém médu.
VSechny Pddkové reference v instrukcich

GOTO ON GOSUB...
GOSUB RESTORE
THEN RESUME
ELSE EL

ON GOTO ...

se prizplsobi novym &{fslovinim instrukci RENUMBER.
RENUMBER nemiZe zménit sled programovich rddku.

Priklady: RENUMBER
Cely program v hlavni paméti se pfedfsluje v kroecich po 10.
Prvni ¥xxXz rddek obdrZi &islo 10.

RENUMBER 100,15

Cely prbgram v hlavni{ paméti se predisluje v krocich po 15.
Prvni radek obdrzi &islo 100,

RENUMBER 2500,50,1000

Program nachdzejic{ se v hlayni paméti se nové olfsluje od
rd4dku 1000 v krocich po 50. Rddek 1000 obdrzf &fslo 2500.
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INSTRUKCE - RESTORE

Formit: RESTORE [ ¢{slo #ddku ]

Ugel: Umistuje &teci ukazatel instrukce READ /viz kap.3/
na prvni ddajovy prvek /Data-element/ prvniho nebo zvolené-
ho ddajového Padku k opakovanému &teni uddajovych prvkid.

C{slo Pddku Platné &I{slo programového Pradku, u kterého musi

byt umisténa instrukce data.

Priklad: 100 DATA 1,

N 110 READ U,
120 READ X,
130 FRINT U
RUN
123123
READY

we 4 <3N
=W

~

nw

INSTRUKCE RESUME

Formét: RESUME
RESUME NEXT
RESUME &islo Pddku

U&el: Pokraduje v programu po provedeni programu na odstra-

né&ni chyb /viz instrukce PRAP/ na definovaném misté&.

RESUME  PreruSeny program bude pokracovat instrukec{, kterd
chvbu zplsobila.

RESUME NEXT Prerudeny program bude pokradovat instrukel,
kterd ndsleduje po instrukci, kterd chybu zplsobila.

RESUME &islo Padku : Preruleny program bude pokradovat rad-

kem definovanym &islem radku.

Priklad: 100 TRAP 500

500 IF ER=11 THEN RESUME 250
P+i hld8eni SYNTAX ERROR md program pokradovat radkem 250.
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FUNKCE RGR

Formét:  v=RGR ( n)

Uel: Vyddvd aktudlnd nasteveny graficky modus /0 a# 5;
viz instrukve GRAPHIC/

n Symbolicky argument, jehoZ hodnota miZe byt libovoln4,
ale musi byt zadand.

INSTRUKCE RREG

Forzdt: RREG [APrOM][, [ xprOM] [,{ YPROM]
[,Lsproml]]
Udel: Prirazuje specifikovanym prom&nnym aktudlni obtsahy

registru procesoru A,X,Y a SR /stavovy registr/ pfi zakon-
8eni podprogramu strojového Jjazyka vyvolangho instrukci{ SYS
/viz v kap. 5.2./

APROM , XZROM, YPROM, SPROM jsou lidovolné numerické promérné
nebo elementy pole.

Pozndédmky:
Touto instrukeci mohou byt,po ukxornéeni podprogrami strojového
jazyka, prejatv obsahy registrd procesoru do programu Basicu.

FUNKCE RSPCOLOR

Format. v=RSPCOLOR (n)
GZel: Vyddvé kdd aktudlni doplnkové barvy pro Sprite.

n je celodfselnd hodnota 1 nebo 2 s ndsledujicim vyznamem:
1 Poskytuje kéd barvy mezi 1| a 16 pro doplnk. barvu Spritu 1,
2 Poskytuje kdd barvy mezi | a 16 pro doplpk. barvu Spritu 2.
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FUNKCE RSPPOS

Format:. v=RSPPOS( n,m)

Usel:

Poskytuje prc urdity Sprite pozici nebo aktudlni

rvchlost.

n je celogiselnd hodnota mezi | a 8, kterd definuje prohle-

ddvany Sprite.
m je celodiselnéd hodnoka mezi 0 a 2 8 ndsledujfcim vyznamem:

0
1
2

poskytuje akxtudlni soufadnici x
poskytuje aktudlni soufadnici v
poskytuje aktudlni rychlost v rozsahu mezi 0 a 15

FUNKCE RSPRITE

Formdt: v=RSPRITE ( n,m)

Gel: Poskytuje urZitimu Spritu aktudlni atributy.

n

Je celodiseInZ hodnota mezi | a 8, kterd 2efinuje pro-
hledsvany Sprite.

J
je celodiselnd hodnota mezi 0 a 5 s ndsledujicim vyznamem:

0 TFoskytuje 1,je-li Sprite aktivovdn a 0,je-1li dezakti-
vovén,

Poskvtuje barvu Sprite v rozsahu mezi 1 a 16.

2 DPoskytuje 0, md-li Sprite prioritu nad pozad{m, v opac-
ném pripadé 1.

3 Poskytuje 1, je-li Sprite roztaZen ve sméru x, v opal-
ném pripadé O.

4 7Poskytuje 1, je-li Sprite roztaZen ve sméru y, v opa&-
ném pripadé 0.

5 Poskytuje 1, je-li pro Sprite aktivni vicebarevny mo-
dus, v opadném pripadé 0.
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PRIKAZ R UN

Format: -RUN [éislo #4dku ]
RUN 3méno dataEDdisket. jednotka][,Upiistr.adresal

Vvznam; Bude spuften program Basicu , nachdzejici se bud

v hlavni pam&ti nebo ktery bude nahrdn z disku.

8{slo rddku Platnd &islo programového rddku, u kterého ma
byt program snuSten.

Jméno data  Znakovd Pfetdzcovd konstanta v uvozovkich, nebo

znakovs fetZzcové proménnad v zivorkdch, které oznaluji
jméno programového data.

Disketovd jednotka Celodiselnd hodnota 0 nebo 1. Prednasta-

vena je zde O.

’

iselné hodrota mezi 4 a 16, kterd

Pristrojova adresa Celod
oznaduje adresu pfistroje pripojeného floppy-iisku. Prei-

nastavena je zde ncirota 8.

’

Pozndmky: Nezads-1i se &islo Pdédku, odstartuje se program
nejniZ&im &islem ridku,

Pr{ikazem RUMN se pfed soudtdnim programu smaZou vEechny piip.
definované proménrd.

Specifikuje-1i se v prikazu RUN udaj, potom se pred zava-
4&nfn programu vymaZe programova pamét. Mimo to se vEechna

prip. oteviend data uzavlou.

Priklad 1: 100 FOR I=1 TO 2:PRINT IT 23 :NEXT
200 PRINT"HALLO!"
RUN
1 4HALLO!
R=ADY.
RUM 200
HALLO!
RZADY

Prikxlad 2: RUN"P20G!",Dd,U9
Program PROG! se uloZi z dickety v dicketové Jjelnotcz O

floppy-disku s pfistrojovou adresou 9 a spusti se,
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FUNKCE RWINDOW

Format: v=RWINDOW( n)
Udel: Poskytuje parametry pro aktudlni obrazovs okno

/viz prikaz WIIDOW/.
n je celodiselnd hodnota mezi 0 a 2 s ndsledu”cim vy znamem:

0 Poskytuje 8isle poslednino fédku v aktudlnin obrazu

| Poskytuje &islo posledniho sloupce Vv aktudlnim abrazu
/0-75/

2 Poskytuje 40 nebo €0 podle nastavené EiZky obrazu,

INSTRUKCE SCALE

Format: SCALE [plﬂxmax,ymax]

UZel: Zapigd nebo vypind nastaveni méfitka v :rafickém modu

a méni méfitko obrazovkovych souradnic.

B

je celodiselnd nodnota O nebo 1 s ndsleduiicia vyznamemn:

g

0 vypind nastaveni méritka. Grafické obrazovzovs sou-
fadnice x/y Jsou
0-159/0-199 ve vicebarevném médu a
0-319/0-199 ve vysokorozlifitelném moddu.

1 zapind nastaveni mé¥fitka., Grafickd obrazovkové sou-
Pednice jsou nastaveny tak, jak je niZe uvedeno.
Xmax,ymax ejvét3i moZnd x-ova ev. y-ova sculadnice pri
zapojeném nastaven{ méFitka._xmax musi leZet mezi 160 ev.
320 a 1023, ymax musi leZet mezi 200 a 1023. Zapojené nasta-
veni mé&ritka md prednastavenou hodnotu 1023 pro obé& souradnice.

Poznsmky+ S instrukc{ SCALE lze v grafickém mddu zobrazit
objekty na obrazovce v jinych mérftcich.
Priklad: SCALE 1

Obrazovkové nastaveni méritfa se zapoji a ev. zobrazované ob-
jekty budou zménZeny, protoZe max. soufainice v x- a y-ovém
sméru jsou nyni 1023,
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INSTRUKCE S BNCLR

Formsét: SCNCLR [.n]
Ugel: Ma¥e udanou obrazovku.

n celociselnd hodnota s ndsledujicim vyznamem:
0 40-t1i znakovd textovd obrazovka se vymaZe
1 VysokorozliSitelnd grafickd obrazovka se vymaZe

2  VysokorozliSitelnd rozd&lend obrazovka /textové a gra-
fické zobrazeni/ se smaZe.

3 SmaZe se vicebarevnd grafickd obrazovka

4 SmaZe se vicebarevnd rozdélend grafickd obrazovka
/textové a grafické zndzornéni/

5 VymaZe se 80-ti znakovd textovd obrazovka.

Pri aktivované grafické obrazoevce /viz instrukce ZRATHIC/
miZe byt instrukce SCNELR zaddna bez paraczetru,

PRIKAZ.  SCRATCE

Format: SCRATCH Jméno data[,Ddisketové jednotka]
[,Upristrojiova adresal]

Udel: llaZze datovy zdznam pro zadand data ze seznamu diskety
a t{m i data z diskety /viz kap. 6.8./

Jméno data Znakovd Tretézcovd konstanta v uvozovkdch nebo

znakova Fet@zcovZ proménnd o délce aZ 16 znakl, kterd ozna-
duje matand data.
Disketovd jednotka Celoliselnd hodnota 0 nebo 1, kterd po-

pisuje disketovou Jjednotku. Pfednastavena je zde hodrota 0.

Pristrojovd adresa CelocCiselnd hodnota mezi 4 a 15 pro
pristrojovou adresu pripojeného floppysdisku. P¥ednastavena
Je zde hodnota 8.

Pozndmky: .

Prikaz SCRATCH vyZaduje od uZivatele otdzkou ARZ YOU SURE?
potvrzeni kX provedeni prikazu /odpovéd Y Jako Y=I/.PPi kaidé
jiné odpovédi bude pirikaz ignorovdn,
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Pf{kaz SCRATCH . opokrafovini

Poznédmky:
Pou¥iji-li se ve jménu data Joker-znoky ¥ a 7 /viz kap.6.3/
muZe tak byt jednim pfikazem smazdno vice dat.

Zadi-1i se prikaz scratch v pfimsm modu, pak hldedl

C\
0]
e
(T¢
e
o
-

vymaz:
01, FILES SCRATCH_D,nn,00

prifemZ nn udsdvd podet vymazanych dat,

priklady: SCRATCH"DATEN"

Udaj DATIN se vymaZe na disketé v disketové jednotce 0 z flo-

ppy-disku s pfistrojovou aliresou 8.

SCRATCH"¢",U9
VZechna data z diskety v disketové jednotce 0, floppy-disku
e pristrojovou adresou &.9 se vymaliou.

SCRATCH"??77 .,PRG", D1

Viechna data, jejichZ 8 znakll dloung jmeéna konéi na .FRG
se smaZou z diskety v disketové jednotce 1 / u dvojité dis-
xetovd jednotky/z floppy-disku s pfistrojovou adresou 8.

scratcH (ag), (L) ,u(ca)
Zde bylypro vEechny parametry pouZity proménné,

PRIKAZ S LEED

Formét: SLEEP n
U&el: Zastavuje provddéni programu na urZitou dobu.

n je celo&iselnd hodnota mezi 1 a 65535, ktard Jdefinule
gekac{ dobu v sekundach.

Pozndmkv:
as stanoveny prikazem SLEEP nelze ovlivnit instrukeci
FAST / viz tam/. .
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PRIXAZ SLOVW

Formdt: - SLOW

Ugel: Prepfnd procesor z reZimu ve 2 lihz taktu do reZimu

v 1MHz taktu. Poditad se tim o polovinu zopomali.

Poznamky: Prikxazem SLOYW se zaktivuje 40-ti znzkovd obrazov-

kové indikace /viz piikaz FAST/.

INSTRUKCE SO0 UwrD

Formzt: SOUID hlas,frekvence,trvani stmépj
a'{frecﬂ[ [ stupenl|, [vina]
B girka 1mpu1suj]]]

Uéel: Vyiveld tomové a zvukové efexty volitelné frekvence
a trvéni a wyddvd je pres reprodukicr zonitoru nebo tele-
vizniho p#ijimacde.

Hlas Celodiselnd hodnota mezi 1 a 3 s ndsledujicim vyznamem*

1 Hlas 1 /ton/
2 Hlas 2 /Ton/
3 Ylzs 3 /ton/

Frekvence Celodiselnd hodnota mezi 0 a 65535,kterd udé frq.

Trvani Celodiselnd hodnota mezi 0 a 22767, kterd uddvéd dobu
trvéni zvukového efektu v &asovych taktech po&itale /1/60 sek./
Hodnota 0 pPeru$i s okamZitym udlinkem vSechnv pTrip. bézici
tdnovs nebo zvukové efektye.

s rd

Smér CelodiselnZ hodnota mezi O a 2 s ndsledujicim vyznamem:

0 narastajict qtugen zvuku
1 k‘ecﬂ**c1 gtupen zvuku
2 o=01lu ict ctupcn zvuku

Dreinastavena Jje zde hodrota O.

Maxfrekv. Celo&ficelns hodrota mezi O a 65535 pro maximélni
frekvenci naridstajfcich zvukovich efskti. el

zde O.

astavens Je
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Instrukce SOUND - pokradovidni

Stupen  Celo&iselng hodnota mezi 0 a 32767, ktera udava
dobu trvani stupnovanjch zvukovych efektd.

Vina Celodiselnd hodnota mezi 0 a 3 kterd uddvd tvar vlny.

0 trojuhelnik

1 pilovity tvar
2 obdélnik

3 Sum

Prednastavena je zde hodnota &.

&{tka impulsu Celodiselnd hodnota mezi 0 a 4055. Predrasta-
vena je zde hodnota 2048 / 50% strida/.

Poznamkv: Zad4d-1i se instrukce SOUMD s uréitym hlasem,pokud

je je&té aktivni predtim zadand instrukce SOUND s tin samym
hlasem,provede se nejprve prvni hlas aZ do konce drive, nei
zaéne druhy.

Driklad: SOUND 2,800,3500

Hraje notu hlasu 2 pii zodnoté frekvence 800 po dcou 1 aiiutv.

INSTRUKCE PRCOLOR

S
Formét: SPRCOLOR[doolnk.barval][ ,doplik.barva 2,

G&el: Urduje doplrkovcu barvu ve vicebarevném modu pro véech-
nv Sprite.
Doolnkova barva 1 Celodiselnd hodnota mezi 1 a 16, kterd

urcuje doplnkovou barvu | pro vEechnv Sprite ve vicebarev-
ném modu.
Doplnkova barva 2 Celod&iselns hodnota mezi 1 a 16, kterd

uddvsd doplnkovou barvu 2 pro vEechnv Sprite ve vicebarevném
modu.

PRfxaZz S PRDEF

FormAdt: SZRDEF
U¢el: Zaopind Sorite-editor '
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PRfKAZ  SPRDEF - pokradovdni_

Pozndamkv: Tento prikaz je povolen jak v primém, tak i v
programovém.médu. Sprite - editor rozezndvd ndsledujici
prikazy:

1 a% 8 Vol{ &islo Sprite

A Zapind nebo vypind automatické opakoviéni pro klavesy znakd
1,2,3 a 4.

Kldvesy CRSR Rfd{f xurzor pfes Sprite-rastr.

Klévesa RETURN Umistuje kurzor na dal8i rsdek Sprite-rastru.
SHIFT-REZTURK Ukl3ds navrZfeny Sprite. Stiskne-=li z
prost¥edné potom klévesa R=TURMN. ukondi se Sprite - editor

. ’ s ~ ., ’ [4
a interpret se vrdti do pfimého modu.

Kldvesa HOME Umisfuje kurzor do levého horniho rohu Sprite-
-rastru. a
CLR -kl&vesa  MaZe celjy Sprite-rasir.

1 az 4 Ve vysckorozlifitelném grafickém modu kresli 1
obrazovy boi - Sprite v aktudlni barve pozadi 2 2 obrazovy
bod - Sprite v aktudlni barvé pop¥edi na pozici kurzoru.
Ve vicebarevném modu maji kldvesy 1 a 2 tu samou furkei
jako ve vysokorozlifitelném grafickém mdédu., Xldvesa 3 kreslt
obrazovy bod - Sprite v doplnkové barvé 1 a kldvesa 4 v do-
plnicové. barvé 2 vicebarevného mdédu. V tomto p¥ipaid budou
stile ktesleny dvajité obrazové body, ponivadi ve vicebarev-
ném moédu je k dispozici v x-ovém sméru jen poloviZni obra-
zovd rozlifitelnost, Kafdy nakresleny obrazov’ bod v rastru
se bude opeskuvat vpravo v origindlnim zobrazeni aktudlni
obrazovkové rozliitelnosti, abychom m&li kontrolu nad sku-

tednou wvelikosti navrhovaného Sprite.

CTRL 1 af CTRL 8 Voli pro Sprite jednu z osmi barev popteddi.

C 1 a% C & /kxlivesa Coamodore/ Voli jednu z osmi barav

popiedi § ai 16,
K1l :ivesa STO? lia¥e viechny zadané Sprity. Stiskne-li se bez-

prost¥e Iné po kldvese STO? klévesa R&T V, ukondi ce Sprite-

- ejltor a zaktivuje se opét primy modus
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Pr{kaz SPRDEF - vokradoviani

X roztahuje Sprite ve sméru x
Y roztahuje Sprite ve sméru y
M volf pro Sprite vicebarevny modus 1 nebo 2.

Pozndmky: Vyvold-li se Sprite-editor, nainstaluje se v levém
horni &4sti obrazovky rastr o 21x24 znakovich pozicich.

K nakresleni obrazového bodu se na?id{ Sorite-kurzor /znak
plus/ do zvolené polohy ve Sprite-rastru a ootom se podle
nastaveného grafického mddu stisknou klivesy 1,2,3 nebo 4,
Chcete-1i uloZit na disketu Vami navrZené Sprity, postupuj-
te v pfimém mddu ndsledavné:

BSAVE" jméno",B0,P3584 TO P4095

K nahrdni takovichto dat zadejte pouze:

BLOAD" jméno". '

S pomoci monitoru musite k ulofeni na xazetu nebo na disketu
zadat:

S";jméro",pfistroj, 0E00, OFFF

a x nanrdni

L"jmérno",pristroj

Za jméno se zadd Jméno data a za pfistroj pi*{strojova adre-
sa v hexdecimdlnim tvaru.

INSTRUKCE S PRI TE

Formdt: SFRITE n[,[akt][,[barvall,[Pri]
' Lxroztaéenﬂ[,[yroztaéeni]

[, [modug]]J1})
Ugel: Stanovi atributy pro jaden z osmi Sprite.

n je celodiselnd hodnota mezi 1 a € kterd udd &islo Sprite.
akt Celodiselnd hodnota 0 nebo 1, kxterd uddvd, je-li Sprite
aktivovdn /1/ nebo dezaktivovén /0/.

barva  Celodiselnd hodnota mezi 1 a 1€ pro barvu Sprite.
Pritazeni{ barevngch xédt a barev Jje popsino v instrukci
COLOR.
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Instrakce SPRITE - pokracdovin{i

Pri Celodiselnd hodnota 0 nebo 1, kterd urduje, zda mé
Sprite p*i pohybu mezi objekty, které Jsou k dispozici, pro-
bihat pred /0/ nebo za /1/ té&mito objekty.

XroztaZenf{ Celodiselnd h:dnota O nebo 1, kterd uddva je-li

Sprite rozta¥en /1/ v x-ovém sméru, nebo ne /0/.

vrozta¥eni Celodfiselnd hodnota O nebo 1, kterd uddvd, je-li

Sprite roztaZen/1/ v y-ovém sméru, nebo ne/9/.

lModug Celodiselnd HadnoBanseboijl'0 nebo 1, kteri udavé,
m=#-1i byt Sporite indikovdén ve vysokorozliSitelném /0/ nebo
ve vicebarevném /1/ modu.

Pozndémky: Nezadané parametry znaci, Ze poprl's d¥ive stanove-
né marzmEXrx atributy Sprite zlstanou zachovéany.

Vysckorozlifitelny nebo vicebarevny Sprite - modus nesmi byt
zeni novdn s vysokorozlifitslnym ev. vicebarevnym grafickym

moiem. Vysokorozlifitelné scrity monou byt pouZity ve vice-

barevném grafickém mdédu a nacpak.

Ke z3i%t8ni atributu pro uréit; nastaveny sprite lze pouzit

funkei RSPRITE /viz tam/.

Pficlad:  SPRITE 4,1,6,1,,,]

Zaktivuje se Sprite &.4. Bude se indikovat ve vicebarevném
’ b I'd 'd - - » L3 ] [

modu v barvé zelenéd a md prioritu nad indikovanymi obrazov-

kovimi daty.

INSTRUKCE S PR S AV

Formét:  SPRSAV n,v3
S SPRSAV v¥,n

U&el:~ Uk14d4 urdéity Sprite jako bodovy rastr do znakové
retdzcovd oroménné nebo naopak.

n Celodiseln hodnota mezi 1 a 8 pro ¢éislo Sprite.

-
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Instrukce SPRSAV -~ pokralovdni

v@ Libovolnd zmakovd Feté&zcovd promé&nnd, kterd pfijimd nebo
obsahuje bodovy rastr jako bindrni informaci.

iklady: SPRSAV 1,A%
Prend3i bodovy rastr ze Sprite 1 jako bindrni infotmaci do

[

znekové Fet&zcové proménné AgZ.

SPRSAV Bg, 4
Prend31 hodnotu znakové Tetézcovéd proménné B jako bindrni
bodovy rastr do Cprite c&.4.

INSTRUKCE SSHAPE

Formdt: SSHAPE znakovg fetézec,xl,yl[:x2,y2]
Ugel: Pirend3i obsah zadandho rozsahu na grafické obrazovce

° . g

va bindrrn? obrazovou informaci do fetézcové prcminrns,

cJ

Zna=ovy feiizec Retdzcovd sromd&nnd, kterd pPijims zvoleny

rczsah obrazovky jako bingrni obrazovou infeormaci.

v~

x1, vyl _Obrazovkové soufadnice s nastavenym méfitkxem leveho
horaiho rohu zidzornovaného obrazu.

x2,y2 Obrazovkovéd soufadnice s nastavenym méritkem v pra-
vém dolnim rohu znizornovaného obrazu. Prednastavena je zde
aktudlni pozice grafického kurzoru./Pixel-xurzor/

Pozndmky: Vzhledem k tomu, Ze znakové Fetzce Basicu jsou
ohranideny maximdlni délkou do 255 znekd, je také velikost
uklddaného grafického kozsahu omezena,

Podle aktivovansho grafického modu /vysokorozlidtelny nebo
vicebarevny}/ lze ndsledovn& spolditat délku znakvwého Ietézce:
L(m) =INT£(ABS(x1-x2) +1)/4+.99)*
(aBs(y1-y2)+1)+4
L) =it (( aBS (x1+x2)+1)/8+.99)"
( aBs(y1-y2)+1) +4

e
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PRIKAZ S T A SH

Formdt: STASH Byte,Intadr,Extadr,Banka

UZel: Prends{ volitelny polet bytd z pracovni paméti Basicu
do roz8irené pam&iové banky.

Byte Celo¢fselnz hodnota mezi 0 a 65535, kterd uddvi
polet prend3enych Byte.

Intadr Celodiselnsd hodnota mezi 0 a 65535, kterd udivd adre-
su v pracovni paméti Basicu, od kters majf{ byt 3yty v pamé-
ti preloZeny.

Extadr Celodliselnd hodnota mezi 0 a 65535, kterd uddvd adre-
su v datové zdkladn&, od které majf byt Byty uklddzny.

Banka UelodiselnZ hodnota mezi 0 a 7, kterd uddva datovou
zzklddnu, ve kters maji byt Byty wzlidény,

Pozndmky:

Tento pfikaz miZe byt proveden jen tehdy, je - 1li ¥ zo&ita-

¢i pripojen Ram-disk. Ram-iisk dekdduje odpovidajfcs =¥ikaz

a provdd{i jej.

Parametr Intadr se vztahuje na banku, kterZ byla nastavena
pfikxazem BANK. Prednastavena je Banka 15.

Maji-1i byt uloZena nap¥. data z banky 0 do Ram-disku, je tie-
ba udat pred prikazem STASHBANK 0°.

Priklad:  STASH 1000,52000,2000,7
Preng8i 1000 Byte md adresy 52000 z pracovni paméti Basicu
do datové zdékladny 7 od adresy 2000.

POZOR!!
K provadéni tohoto prikazu potrebujete ndstrény modul Ram~disk.
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PRIKAZ S WA TP

Formdt: SWAP Byte, Intadr, Extadr, Banka

Ugel: M&nt volitelny podet Bytd mezi pracovni pamdt{ Basicu

a roz8ifenou pam&tovou bankou.

Byte Celolfselnd hodnota mezi 0 a 65535, kterd uddvs podet
vyménovanych Byte.

Intadr Celoliselnd hodnota mezi 0 a 65535, kters uddvd adre-
su v pracovni pam&ti Basicu, od které maji byt Byte vyméno-
vény.

Extadr Celociselnd hodnota mezi J a 55535, kterdix uddvs adre-
su v datové zdkladnd /pemétovai banka/, od kterd maj{ byt Byte
vyménoviny.

Banka Celodiselnd hodnota mezi 0 a 7, kterd uddvd datovou
zékladnu, se kterou maji byt Byte vyménoviny.

Pozndmky: Tento piffkaz miZe byt proveden jen tehiy, je-11i

na poéital pfipojen Ram-iisk. Ram-dick dekoduje cff{slusny
prikaz a provadi jej.

Parametr Intadr se vztahuje na banku, kters bylz nastavera
prikazem BANK. Prednastavena je banka 15.

Maji-li byt uloZena napf. data z banky 0 do Ram-iisku, Jje nut-
né pi udat pred prikazem STASH, “BANK 0°.

P¥iklad: SWAP 1000,52000,2000,7

Vyménuje 1000 Bytd od adresy 52000 v pracovni pamé&ti Basicu
se stéjné€ velkym rozsahem v datové zaklddn& 7 od adresy 2000,

POZOR 1!

K provddéni tohoto prikazu, potFebujete ndstrénj modul

Ram - dicsk.
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INSTRUKCE T EM PO

Formdt: . TEMPO n

Utel: Stanov{i tempo hry hudebnich not.

n Celoliselns hodnota mezi 0 a 255, kterd uddvd relativni
dobu trvéni, po kterou maji byt hrané hudebni noty podrZeny.
Skuteéna doba trvdni se vypodte podle:

Doba trvédni = 19,22/n x a Jje udand v sekundich.

Prednastavena je hodnota 8. P¥i hodnoté 0 se nota trvale
podrzi,

INSTRUKCE TRAP

Format: TRAP [&fslo padkul

Ugel: ZaktivuZe se chybové pierufeni a crogram odskodi
k zadanému &{slu *4dku v momenté&, kdy chce interpret vydat
chybové hlz€eni.

§islo fddku Platnsd &islo programového r£Ziku, kterym zadi-

nd standardni program na zoracovéni chyb. Hezadd-1li se &Islo
Pddku, dezaktivuje se tim chybové pferudern’,

Pozndmky: Pri aktivovaném chybovém piFerudeni{ se rozvétvi pro_
gram pri v8ech podminkdch chyb vietné stisku klévesy STOD,

Pri vyskytu chyby se umist{ chybovd zr.adlka, program se rozvét-
vi k zadanému &éIslu PFddku a tam provede zpracovéni chyby.

C{slo chybného Fddku lze zjistit pomoci EL-systémové prom&nné
/viz tam/, k6d chyby pomoc{ ER-systémové vrom¥nné a text
chyoového hld8eni pomoci funkce ERRZ (ER). -

S pomoci instrukce RZSULE /viz tam/ hlavni program pokraduje.

POZOR!!!
Chyba uvnitr standardniho programu na zpracovéni chyb ne-
miZe byt zachycena instrukc{ TRAP,
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PRIKAZY TRON aTROFTF

Formét: TRON
TROFF

U&el: Zapogjuje /TRON/ nebo odpojuje /TROFF/ sledovdni
pribZhu programu.,

Pozndmky: P*i zapnutém sledovéni prdb&hu programu se na
obrazovce indikuji ¢&isla rd4dkd v hranatjch zdvorkdch v po-
rad{ jejich zpracovéni interpretem.

Prikxazy TRON a TROFF slouZi ke krokovému testovéni programu
Basicu.

THETRUKCL VoL

Formdt: VOL n
dtel: Stanovuje hlazsitost tdnovych a zvukovych efektd, vy-

tvdfenych instrukcemi SOUND a PLAY /viz tam/.

n CeloéiselnZ nhodnota mezi 0 a 15, ktzrd urduje hlasitost.

’ ’ ’ P ’ o
0 znamend vypnutl torovjich a zvukovych vystupl.

Poznsmky: Instrukce VOL platf{ pro vSechny volitelné hlasy
/viz instrukce SOUND a PLAY/

" ILSTRUXCE W IDTH

/
Formét: VWIEDTH n Prsront
Ucel: Stanovuje tloudiku &dry pro v8echny grafickéyinstruk—

ce pre—isbesbu /BOX,CIRCLE,DRAW atd./
n Celo&iselnd hodnota 1 pro jednoduchou a 2 pro dvojitou

tloustku &ary.

II'STRUKCE W INDOW
Format:  WINDOW xlo,ylo,xru,yrul,hazéni]
Udel: Nastavuje obrazové okno pro textovy vjstup a dle volby

jeJ vymazdvi.
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INSTRUKCE WINDOW - pokradovdn{

G&el:
KarnddX:

xlo,ylo Cfslo sloupce a ?idku 2evého hornfho rohu textové-
ha okna.

xru,yru.'ﬁISIO sloupce a rédku pravého dolniho rohu textové-
ho okna,

mazéni Celoliselnd hodnota O nebo 1, kterd uddvd, mé-1i /1/
byt po definici obrazové okno smazdno, nebo ne/0/.
PYrednastavena Jje 0.

FUNKCE X 0OR

Formét:  v=XOR( n!,n2)

Ggel: Poskytuje celodiselnou hoinotu v rozdahu mezi 0 a 65535,
kterd plyne z exclusiv-iiZBO-spojenf dvou celjch 16-ti bitovseh
hodnot bez znaminka.

ni,n2 Dvé celoliselné hodnoty v rozsahu mezi 0 a 65535,
které se Interné premé&ni v 16-ti bitové &islo dfive, né%Z spo-
1u vudou logicky spojeny.

P¥i{klady: ZRINT XOR( 124,12);%0R(0,12)
112 12
RE.';DYQ
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4.7 BARVY,SPRITES a GRAFICKE EFEKTY

C128 obsahuje 14 novych prikazt, které Vém ulehdi vytvifendi

grafik.

BOX CHAR
CIRCLE DRAW
COLCR LOCATE

. GRAPHIC PATNT
MOVEPR GSHAPE
SCALE SSHAFE
SPRSAV SPRITE

Presnéj8i informacek témto prikazim najdete v kap. 4.6.-pfikazy.

GRAFICKE 2ZVLASTNOSTI

Vynikajici zndmkou C 128 je Jjeho grafickd programovatelnost.
MaZe vytvdret 16 riznych barev /viz tab.dole/. Mimo to obsa-
nhuje jesté 5 rGznych grafickych modifikaci a mlGZe ri3it 8
riznych pohybliviych objektd, zvanych Sprites.

Proveditelné jsou n#sledujici barevné kddy:
1 éernd 9 svétlehnéd4
2 bila 10 hné&da
3 &ervensd 11 rGZovad
4 zelend 12 tmavésedsd
5 fialové 13 Sedd
6 tmxvé zelend 14 svétle zelend
T modra 15 svétle modrs
8 Zlutd 16 svétle Zedd

Volitelné Jjsou ndsledujici grafické modifikace:

0 text se 40 znaky na PFidku

1 vysokorozliSitelnd grarfika /320x200 boda/

2 vysokorozliSitelnd grafika, rozd&lend obrazovxa na gra-
fiku a text

3 vicebarevnd grafika /160x200 bodd/
4 vicebarevnd grafika, rozdélend obrazovka na grafiku a text
5 text s 80-%i zna<y na Padek

VYSOXOROZLISITELLNA a VICEBAREVNA GRAFIKA

Jek jeme se JiZ drive zminili, pat?i ke zvldEtnostem C 128
dva rtzné grafické provozni mody, toti% provoz s vysokoroz-
li%itelnou a vicebarevnou grafikou, které lze volit instrukecd
GRAPEIC.
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U obou zplsobl provozu / jako také u smfZeného provozu s roz-
délenou obrazovkou/ je rezervovén rozsah pamé&ti o celkem

9 ev. 10 KBytech. Z tohoto rozsahu je pro grafickou obrazov-
ku obsazeno 8000 Byta.

ProtoZe kaZzdy Byte sestdvd z 8 Bitd, md tedy grafika k dispo-
zici dohromady 64000 Bitd. KaZdému z téchto Bitd Jje pPFirazen
jeden obrazovy bod grafiky /320x200=6400Y obrazovych becdld/.
Proto se také hovo?fi o Bit-mapped - paméti.

Kazdy Bit miZe prijmout dva stavy, O a 1. 0 znamend vyp.,a

1 znamend zap. .

"Zgkladni kdmen" /VIC=Video Interface Controller/, ktery nyni
¥1d{ v8echny procesy na obrazovce, stejné jako reprodukci ba-
rev, diévd k dispozici barvu pro popredf{ i pro pozadi, které
jsou volitelné ze stupnice 16 rdznych barev,

Vzhledem k tomu, Ze u vysokorozligitelné grafiky Je kazdy obra-
zovy bod zobrazen jednim Bitem, miZe pfijmout taks jen AvéE
rdzné barvy - a to barvu pozadi Jje-1li bit 0/vypn/ nebo barvu
popredf, je-ii Bit 1 /zap./.U vysoké rozlifitelnosti jsou tedy
moZné pouze 2 tarvy.

U vicebarevné grafiky Jje rozlisSgételnost redukovéna na 160x200=
=32000 obrazovych bodid. Tim jsou v paméti o 64000 obrazovych
bodech pro kaZdy obrazovy bod k dispozici 2 Bity, které dovo-
lujl spoledné &tyri rbzné stavy:

00 01 10 N

Tim mGZe nyni jeden obrazovy bod vedle barvy pozadi a barvy
popredi prijmout jedtd dvé dal¥i barvy /doplnkové barvy 1 a 2/.
U vicebarevné grafiky lze tedy pracovat dohromady se 4 barva-
mi,

Instrukci COLOR, jgiZ déinek je déle jeit& bliZe objasnén,se
uréi, které barvy budou pouZity. Touto instrukci se pTiiélf
ka?dému ze 4 barevnych zdrojd /pozadi, popfedf,dolatkovs bar-
vy 1 a 2/existujicich v grafickém provozu, jedna z !¢ zoZnych
barev. Tyto zdroje barev a tim i jim p¥irazené barvy jsou
opét parametry grafickjch instrukggﬁénakovfch BOX,CHAR,CIRCLE,
DRAW a PAINT.
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VYPRACOVANL GRAFICKYCH PROGRAME v MODU C 128

S vyg&e popsanymi zdklady JjiZ nemiZe byt tax téZké sestavit
vlastni grafické programy pro C 128,

Buiete-1li v tomto odd{ile postupovat krok -o kroku, jak je uve-
deno, miZete na konci sdm sepsat graficky program.

1. Nejd¥{ive musite zvolit barvy pro popfeil a pozadi, stejné
jako pro ramédek. K tomu slouzZi nédsledujici oiikaz:

COLOR zdroj barvy,barevny kod

Zdroj barvy oznacduje tu &3dst obrazovky, kterou chcete bdarev-
nd zménit. Barevny kod je éislo, kterym urdite barvu zvole-
ného barevného zdroje /viz tab. dole/.

~

Kod Zdroj

0 Pozadi /40-ti znakovd indikace/

1 Dopieif

2 Vicebarevny modus |

3 Vicebarevny modus 2

4 Rémefek

5 Berwa textu

6 Pozaif{ /80-ti z:-akovAd obraczovza/
K3 Barva Kéd Barva

1 derna 9 svétle hnéds
2 bila 10 hnédz

3 dervend i1 radzZova

4 zelena 12 tmavd £edd

5 fialové 13 Sedd

6 tmavé zelena 14 svétle zelend
7 modrd 15 svétle modra
8 Zluta 16 svétle gedd

Pro priklad s &ernym pozadim,&ervenym popfedim a &ernym ra-
me&kem vyzkouejte nddledujici program:

10 COLOR 0,1

20 COLOR 1,3

30 COLOR 4,1

2. Dald8{ kxrok urduje graficky modus.

GRAPHIC Modus[,[vjmazjl[textovy fédek]]
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Modus mus{ byt &{slo mezi 0 a 5. Tabulka dole ukazuje,kterd
¢isla odpovidajf prdévé platnému grafickému modu.

Vymaz Jje celod&fselnd hodnota 0 nebo 1, kterd pfi vyvoldni
grafického médu 1-4 urduje, mé-1i byt obrazovka vymazéna/1/
nebo ne /0/.

Textovy Pddek Je celoliselnd hodnota mezi 0 a 24 /platd

jen pro modifikace 2 a 4/, kterd uréuje rddek, u kterého
md zalinat textovd &dst obrazovky. Prednastavena je hodnota 1¢

Madus Vyznan

0 text 40 znakl/tddek

1 vysokorozliSitelnd grafika /320%x200 bodd/

2 vysokorozlifitelnd grafika /rozd&lensd obrazovka
na grafiku a text/

3 vicebarevnd grafika /160x200 bodd/

4 viceba;evné grafika /rozdélend obrazovka na grafiku
a text

5 text 80 znakli/Pddek

Ndsléduiici pfiklad pracuje s vyesogorozlifitelnou grafikou,
Zadajies ndsledujicd programovy H3iek:
40 GRAPHIC 1,1

Druhé €islo 1| v grafickém p¥{kazu GRAPHIC mazZe obrazovku,

Nechcete-1i, aby se obrazovka vymazala, zadejte na druhém
misté 0 /nulu/.

POZOR!

Pracujte souze s jednou obrazovkou. Pokud ztstanete "viset"
kvali nap#. SYIiTAX ERROR ve vysokorozliZitelns grafice,
stiskr&te funkéni kldvesu fi /GRAPHIC/, potom 0 a poté RETUJRN,
Pracujete-li se 40-ti zrakovou obrazovkou a mZte-li aktivova—

nou grafickou obrazovku, zptsob{ to automaticky ndvrat do
textového mddu.

3. Nyni miZete zad{t se zaddvdnim Vasdich grafickych p#ikazu.

Nejdr{ve musite umfstit graficky kurzor /Pixel-kurzor/ na
to misto obrazovky, na kterém chcete za¢it s kresbou. K tomu
slouZi instrukce LOCATE. .
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Zadejte tedy ndsledujic{ programovy rddek:
50 LOCATE 150,130

Tato instrukce umfstf{ graficky Xurzor na obrazovce./oproti
textovému kurzoru nenf graficky kurzor viditelny/.

150 Jje x-ovd souradnice /horizontdlni/ a 130 je y-ovd soutad-
nice /vertikdlni/ na obrazovce. x - ové soufadnice sahd
od 0 do 319 a y-ovd od 0 do 199 /v obrazovyjch bodech/.

Aktudlni pozici grafickdho kurzoru zjistite pomoci funkce
RDOT /viz fce v kap. 4.6/

4., MNyni naktesleme kruZnici
Zadejte ndsledujici programovy PAdek:
60 CIRCLE 1,150,130,40,40

Prvrnf &islo /1/ znamend, Ze bude kruZnice kreslena v barvé
porfedi. 0 zde zplsobi, Ze bule kmZnice kreslena v barvd po-
zad?, tedy vymaZe se.

Prikaz zplsobi ddle, Ze bude xruZnice kreslena ve s<®=24du
obrazovky. Instrukce CIRCLE znd 9 ruznych parametrfd, tim mi-
Zete kreslit nejrozliénéj&{ kxruhy a geometrick4 obrazce.

Co znadi ostatn{ &isla, zjistite v popisu tohoto pfikazu
v kap. 4.6/

5. Vyzkouejte si ted nakreslit m¥d#X=fk.pravouhly rovnob&inik

Zadejte:

80 EOX 1,20,100,80,160,,1

Tato instrukce zpisobi, Ze se vlevo od kruZnice nakreslf dtve-
rec. Instrukce BOX /viz v kap.4.6/ otsahuje sedm parametrti.
které Vém umoZn{ kreslit rdzné pravoudhlé rovnob&Zniky.

Prvni hodnota mGZe byt 0 nebo 1, Je-li 1, naktesl{ se &tverec
v barvé popredf, pfi 0 v barvé pozadi, tedy vymaZe se.

2.a3. hodrota jsou x- a y-ové soufadnice levého horniho rohu.
4.a5. hodnota jsou x- a y-ové soufadnice’pravého dolnino rohu.
Posledni hodnota midZe byt 0 nebo 1. 0 znamend, %e se nakreslf
jen ordmovéni. 1 pravoihly rovnob&Znik vypln{.



Nyni zm&nte barvu popiedi a nakreslete dal¥{ &tverec s nfZe
uvedenymi soufadnicemi.

NapiSte tedy ndsledujici programové radky:

90 COLOR 1,9:REM ZMENA BARVY V POPREDI

100 BOX 1,220,100,280,169

6. Pomoci instrukce DRAV /viz kap. 4.6/ lze kreslit na otra-
zovce také jednotlivé &dry /linie/. Ndsledujici instrukce po-
tdhne éaru pod jiZ dfive nakteslenymi obrazci:

120 DRAW 1,20,180 TO 280,180

Ted jen ve zkratce, co jednotlivd &fsla znamenajf. Prvni hod-
nota 1 znamenZ barvu popredi. 20 a 180 Jjsou x- a y-ové sourad-
nice pro vychozi bod. Hodnoty 280 a 180 Jsou x- a y-ové sou-
fadnice koncového bodu. VyzkouSejte sami nékteré z instruked!
DRAY. .

Instrukce DRAV se d& také ménit tak, Ze kreslené &dry ménf
svl] smér.

VyzkouSejte rZsledujici programovy radek:

130 DRAW 1,10,20 TO 320,20 TO 150,80 TO 10,20

Uvidfte, %e -oéitad ted nakresli trojdnelnik. Ctyti dvojice
hodnot Jjsou prdvé platnymi soufadnicemi tri stran. Je tedy
moZné kreslii rGzné matematické obraszce.

Snad Vds jiZ napadlo, Ze pri x=0 a y=0 , se graficky kurzor
nachdz{ v levém hornim konci poditade /HOiiE-pozice/.

Ndkres Védm ukazuje uspoiddini{ x- a y-oviych soufadnic na
obrazovce:
0,0 319,0

Cd

0,199 | 319,199

Existuje také moZnost kresby jednotlivych bodl na obrazovce.
Zadejte ndsledujici programovy Idédek:
150 DRAW 1,150,160

Touto instrukef{ se pod kruZnici naktesli bod.
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Y
7. Instrukci DRAW miZete také zvyraznit ordmovénim rozsa-
hy obrazovky.

Pokud byste prece jen chtéli vymalovat plochu barvou, pou-
¥ijte instrukeci PAINT /viz tam/.

Zadejte napr.:
160 PAINT 1,150 91 .

o paluje o oies : s
Tento piPikaz vykrex¥i kruZnici, Xterou jste kreslili v pro-
gramovém Tdédku 60.

Nyni dva piikazy, které vymalujfl nahofe nakresleny trojihel-
nik a &tverec napravo od kruZniwe:

180 PAINT 1,50,25

200 PAINT 1,225,125

Upozornéni:
P¥i pou¥iti instrukce PAINT musite zvolit vychozi bod uvnitd
vymalovédvaného obrazce, jinak se obrazec nevymaluje.

8. Také je mo#né indikovat na obtrzzovce text v grafickém
modu.

Zadejte napr.:

210 CHAR 1,10,1,"GRAFICKY PRIXKLAD"

U tohoto pfikazu se indikuje text od sloupce 10 v rédxu i1,

9. M&8F{tko, ve kterém kresli grafickd instrukce na obrazov-
ce,lze ménit pomoci instrukce SCALZ.

T{m mi%ete na obrazovce soudasnd zobrazit vice obrazci.
Ndsledn& bude objasnéna dal3i moZnost instruiice SCALZ,

U vysokorozliSitelné grafiky je moZnych 320x200 bodld, ve
vi{cebarevngm modu viak jen 160x200. levyhoda men¥f rozlifi-

telnosti se zmirn{ 2 doplnkovymi barvami. Nyn? mdte tedy pro
ka?dy obrazovy bod k diepozici 4 barvy.

SOURADNICE - NAsTAvEnT MERLTKA

Instrukce SCALE roztahuje graficki rozssh soufradric v x-

a y-ovém smiru na 1024, nezdvisle na tom, jestli se pracuje
ve vysoxoraliditelném nebo vicebarevném modu.
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SCALE | mén{ méf{tko soufadnic /x/y od 0 do 1023/

SCALE O zpétnd nastavuje mé¥{tko souiadnic na prednasta-
vené hodnoty /x/y od 0 do 319/199/.

Doposud popsané a zadané prikazové Padiy tvoii program.

K vymé&né barev kaZdému x,timto programem,vytvofenému obrazci
se vloi{ jestd radky 70,110,140,170,190 a 210

s instrukcemi COLOR./viz seznam progranu dole/.

Zadejte program a spus{te jej zaddnim piikazu RUI /nezapo-
mente na xldvesu RZTUR!/.

Poté co jste si vSechny priklady odzkoufell, doporudujeme
Vém nahrit si Jje na disketu nebo na kazetu, abyste je mohli
pozdé&ji opét pouZit. Dalgi informace o pouZiti popsarnych
instrukci Basicu najdete v kap. 4,6.

Prikxlad programu:

10 COLOR 0,1

20 COLOR +,3

30 COLOR 4,1

40 GRAPHIC 1,1

50 CCATE 150,130

&) CIRCLE 1,150,130,40

70 COLOR 1,7:REN BARVA MODRA 1.CTVEREC

80 BOX 1,20,100,80,160,,!

90 COLCR'1,0: REM BARVA RAMECKU SVITLE “JODRA2.CTVERZC
100 BOX,220,100,280,160

110 COLOR 1,10:REM AARVA HNEDA PRO CARY

120 DRAY 1,20,180 TO 280,180

130 DRAY 1,10,20 TO 300,20 TO 150,80 TO 10,20
120 COLOR 1,6:REM BARVA ZELENA PRO _EOD

150 DRAY 1,150,190:REM KRESLI BOD FOD KRUHZM
160 PATIT 1,150,97:REM VYFDH KRUZNICI

170 COLOR 1,3:REM CERVENA BARVA FRO TROJUHZLHIK
160 PAINT 1,50,25:REM VYPDIL TROJUHILNIK

190 COLOR 1,2:REM BILA BARVA PRO 2.CTVERZC
200 PAINT 1,225,125:REM VYPLNI 2.CTVEREC

210 COLOR 1,14:REM PISE TEXT BLEDE SEDY

520 CHAR 1,10,1,"GRAFICKY PRIKLAD"

SPRITES: PROGRANOVATZLRE A DOHYRLIVE OBJIKTY

V4% C 122 Vim ddle nabiz{i moZnost, pohybobat samostatné na-
vrhnutjmi obrazci po obrazovce. ,ze to provést pomoc{ instruk-
ce SPRITE.
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K vytvoreni Sprites nepotfebujete milimetrovy papir, pokud
pracujete se zabudovanym Sprite - editorem /viz prikaz
SPRDEF v kap. 4.6/

Ddle popifeme, jak miZete Sprite navrhovat a pouZivat.

Pokud jste jiZ n&kdy pracovali s C 64, znédte JjiZ zZkladni
pojmy Sprite-grafiky. Sprite - grafika dovoluje pocitacdi
pohyb obrazct v8ech tvard po obrazovce. Sprity mohou byt kre-
sleny v 16 raznych barvdch a kaZdy Sprite miZe byt zobrazen
barevnd. Ndvrh a pouZiti Sprite dovoluji ndsledujici inst-

ruxce:

SPRDEF SSH\PE
GSHAFE SPRSAV
SPRITE MOVEPR
SPRCOLOR COLLISION

NAVRH SPRITE
Pretim, neZ zalhete po obrazovce pohybovat, musite si nej-

prve ujasnit, jax md Vémi zvoleny Sprite vypadat /napf. ra-
keta nebo zdvodni viz/

V médu C 128 miZete vytvorit Sprite 3 rtznymi zplisoby:

1. Instrukcemi SSHAPE,SPRSAV a SPRITE

2. Prikazem SPRDEF
3. Instrukcemi POKE jako u C 64 /viz kap. 5.3.1/.

pUZITE LISTRUKCT SSHAPR? SPRSAV A SPRITE

Poufit{ t8chto instrukci umoZnuje vytvdret Sprites jako &4st
grafiky rychlym a jednoduchym zplsobem. Jednotlivé instrukce
jsou popsény v kap. 4.6.

Zde povis jednoho z postuod ndvrhu.Sorite:

o Nakreslete libovolny obraz za pomoci instrukc{ DRAW,CIR-
LE, BOX a PAIIT z predeflé kapitoly. Vn&jE{ hranice této

kresby se uréi bodovou matici 24x21 ve vysokorozlifitelném-
nebo bodovou matici 12x21 ve vicebarevném modu.

» K uloZenf{ tohoto obrazu do Fet&zcové prom&nné pouiijte
lnstrukce SSHAPZ,

e 's‘"

.
T
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o Preneste V43 ndvrh za pomoci instrukce SPREAV do Sprite-
grafiky.

o Zektivujte Sprite pomoci instrukce Sprite, vymalujte jejJ,
zvolte barevny modus a Sprite zvét3ete.

o Pohybujte /uvedte do pohybu/ Sprite pomoci instruce LOVSPR,

2., PRITKAZ SPRDETF

Prikaz SPRDEF Jje nejrychlejsi a nejgednodu¥si zplsob k vy-
tvadrenf Sprite, Pfikaz SPRDEF zapind Sprite - editor. P¥es-
néj8{ informace najdete v popisech piikazl v kap. 4,6.

V daléim gfgg%%gim pfikladé uvidite, Jjak miZete navrnnout
Sprite JjakoY&dst grafiky.

Tento pfiklad pracuje s vysokxorozliSitelnou grafikou. Pra
piepindn{ do grafického mddu p¥i &erném pozadf, zadejte ndsle-
dujici programové radky:

5 COLOR 0,1:REM POZADI CERMNE
10 GRAPHIC 1,1:R={ VYSOKCRCZLISITELNA GRATIXK

Ndsledujici krdtky program kresl{ zdvodrn? viz nahevém hornim
okraji obrazu:

15 BOX 1,2,2,45,45:REM KRESLITRAVOUHLY ROVIOBZZIIIX OKOLO AUTA

20 DRAW 1,17,10T028, 10T026,30T01¢, 30TO
7,10:R=M KAROSERIE

1,10T015,10T015,18T011,18TO

1,10:REM LEVE HORMI KOLO

0,10T034,10T034, 18T03v, 18T0
0,10:REM PRAVE HORII XOLO

26 DRAW 1,11,20T015,20T016,28TO11,28T0
11,20:REM LEVE DOLNI KOLO

28 DRAW 1,30,20T034,20T034,28T030,28T0
30,20:RzM PRAVE DOLNI KOLO

30 DRAW 1,26,28T019,28:REM CHLADIC

32 BOX 1,208,14,26,18,90,1:RSM PREDNI SKLO

35 BOX 1,150,35,195,40,90,1:REM ULICE

37 BOX 1,150,135,195,140,90,1:REM ULICE

40 BOX 1,150,215,195,220,90,1:REM ULICE

42 DRAV 1,50,180T0300,180:DRAYWI,50,180TO
50,160:RiM CILOVA CARA

43 DRAV 1,300,180T0300,190:DRAWI,5J,190T0
300,190:REM CILOVA CARA

44 CHAR 1,18,23,"C I L":RZif PISE CIL

Nechejte napsany program jednou prob&hnout. V pravém hornir
rohu uvidite b{ilé zdvodni auto v pravoiihlem rovnobéZniku.

1

22 DRAV 1,1
1

24 DRAY 1,%
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nakreslena
Mimo to je vyraznd zdvodni drdha v dolnim rohu i e cilovou
¢arou. Auto zatim neni Spritem, protoZe mu chybi schopnost
pohybovat se. K tomu Jje potfeba uloZit do pamé&ti prévé na-
kresleny obraz do fetézcové proménné. :

VloZte proto do svého programu ngsledujici Pidek:
45 SSHAPE Ag,11,10,34,31:RzM ULOZZi:I OBRAZU DO RETEZCT

Ci{sla 11,10,34,31 jsou soufadnice levého horniho a pravihro
dolniho rohu Bbrazu. Pazici soufadnic musite urcéit presné,
jinak hrozi nebezpeli, Ze Sprite nebude uloien sprivné anebo
vibec.

Prom&€nnd AZ ukl#dd bindrni znakovy fetézec, ktery se sklddd
z nul a Jjednicek a ktery bude odloZen do pzméti poditacde.
KaZ?dému bodu na otrazovce Jje pIifazen Jjeden Bit v grafické
paméti podéitade. Je-1li Bit zap. /1/, pak je bod ve zvolené
barvd poptred{i viditelny. Je-li Bit vyp. /0/, m& bod zvole-
nou barvu pozadi. Obraz Jje nyni uloZen. V JalZim kroku se

obraz uloZeny do A2 prenese do Sprite.

Lze to realisovat ndsledujicimi irzz=rukcemi:

SPRSAV n,v3

SPRSAV v¥,n

Touto instrukci miZete vzor Bitu uloZeny do Fetézcové promé&nné
pouzit Jjako Sprite - data ev. vzor Bitu Jjednoho Sprite
predat. do znakové Fetézcové proménné.

n.  Celocéiselnd hodnota mezi | a 8 pro &islo Sprite nebo
vd Libovoln# znakovd PFetdzcovd proménnd, kterd pfejimd absahuj

bindrni tvar .

Ndsledujici instrukce SPRSAV odkl4dajf obraz ulcZeny v AZ
do dvou Sprites.

Provedte ndsleduiici dopln3ni k dosavadnimu Drogramu:

50 SPRSAV AZ,1:R=Y UKLADA OBSMAE AZ DO S2RITT |

55 SPRSAV AZ,2:REN UXLADA OBZAE AZ DO ZPRITZ 2

Predtim, neZ mGZete Sority uviddt, musite je nelprve zakti-
vovat.

K tomu slouZi instrukce SPRITIZ, ktar: =Q3e takd urdit veli-

xost objektu.
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Miémo to se urdf{ instrukci SPRITE graficky modus budto jako
vysokorozli&itelny nebo jako vicebarevny, stejn® jako se defi-
nuje barva popredi i barva pozadi.

Nésledujici programové ¥adky zaktivujl Sprity:

60 SPRITE 1,1,7,0,0,0,0:REM AKTIVUJE SPRITE I

65 SPRITE 2,1,3,0,0,0,0:REM AKTIVUJE SPRIT: 2

V nisledujicim Vém objasnime jednotlivé parametry instrukce

SPRITE.

SPRITE n[,[akﬂ[,barvéH,PriH,xroztaéeni]
B[yroztaieni]L[modus]]]]]]

n_ Celodéiselnd hodnota mezi 1 a8 pro éislo Sprite

akt Celoliseln2 hodnota 0 nebo 1, kterd uddvd, je-1li Sprite
aktivovidn /1/ nebo dezaktivovdn /0/.

Barva Celodiselnd hodnota mezi 1 al6 pro barvu Sorite., Pri-
Fazeni kodl kX barvém Je popsdno v kap., 4.2£.-instruk-
ce COLOR.

Pri_ Celoliselnd hodnota 0 nebo 1. P¥i 0 postucufe Sprite
béhem pohybu okolo objektu, kterj Jje na obraszovce ¥ dis-
pozici, pri 1,za odjektem.

xroztafen{ CeloéiselnZ nodnota 0 nebo 1, kterz uidvd, je-l3i
Sprite v x-ovém sméru roztaZen /1/ nebo ne/d/.

vyroztaZeni Celoéiselnd hodnota O nebo 1, kterd uddva, je-li
Sprite v y-ovém smé&ru roztaen/1/ nebo ne /0/.

Modus Celodiselnd hodnota 0 nebo 1, kterd uddva, mi-1i
byt Sprite indikovin ve vysokorozlifitelném /0/ n-bo
ve vicebarzvném /1/ modu.

Instrukce MOVSTR uvede nyni Sprite do pbhybu. Unisiuje nebo

pohybuje Sprite na urcéité misto obrazovky. Jeho vZeobecnd

forma Je:

MOVSEPR n,x,y
MOVSPR ‘n,+/-x1,+/-y]
MOVSPR n,'hel 4 rychlost

n Celodiselnd hodnota mezi 1 a8, kterd udsdbsd &islo Sorite.

¢

X,y Absolutni soufadnice, na xter; ch md byt Sprite umfstén.

+/-x1,+/-y1 Relativn? sourfadnice Xk posledni pozici Sorit
na Xterjch méd byt Sprite unistén.

(D

’

vhel Celo iselné hodnota mezi 0 a 360, kterd ud4dvid,pod jakym
dh2em se mé Sprite pohybovat.




&

& J

- 129 -

Vlozte,prosim,do programu ndsledujici{ radky:

70 MOVSPR 1,240,0:REM POZICE SPRITE 1
80 MCVEPR 2,120,0:REM FOZICZ SFRITI 2

Rédek 70 zpusobi, Ze se Spritelbude pohybovat k pozici 240/0
systému bodovych souradnic.

Rddek 80 zpisobi analogicky, Ze se Sprite 2 bude zohybovat

k pozici 120/0 systému bodovych souradnic.

Ndsledujic{ programovs Pddky pohybuji Sprites podil definova-
né &ary:

85 MOVSPR 1,180% 6:REM pohybuje Spritemishora dolt

87 MOVSPR 2,180 # 7:REM pohybuje Spritem 2 shora dold

Prvn{ hodnota této instrukce je &islo Sprite. Druhd hodnota
/180/ je dhel, pod kterym se bude Sprite ze svého vjchoziho
bodu vzdalovat. Poslednf ¢islo uddva rychlost, Jakcu se bude
Sprite pohybovat.

Mechejte svldj progrz? orobéhnout a uvidite, #=2 se Viz poda-
¥ilo naprogramovat zdvodni drZhu se dvéma zZvadnimi vozy.
Necheite volny pribéh své fantazii a vyzkoufzjte vlastn{
objekty.

Ndsleduje je&td jednou kompletrni program:

5 COLOR 0,1

10 GRAPHIC 1,1

15 BOX 1,2,2,45,45

20 DRAW 1,17,10T028,10T026,30T01S,30T017,10

22 DRAV 1,11,10T015,10T015,18T011,18TO11,10

24 DRAYW 1,30,10T034,10T034,18T020,18T030,10

26 DRAW 1,11,20T015,28T015,28T011,28T011,20

28 DRAY 1,30,20T034,20T034,28T030,28T030,20

30 DRAW 1,26,28T019,28

32 BOX 1,20,14,26,18,90,1

35 BO¥X 1,150,35,195,40,90,1

37 BOX 1,150,135,195,140,90,1

40 BOX 1,150,215,195,220,90,1

42 DRAW 1,50,130T0300,18J:DRAY 1,50,180T050,190
43 DRAY 1,300,180T0300,190:DRAY 1,50,190T0O300,1S0
44 CHAR 1,18,23,"CIL"

45 SSHAPE AZ,10,10,33,31

50 SPRSAV AgZ, |

55 STRSAV Ag,2

60 SPRIT: 1,1,7,0,0,
65 SFRITE 2,1,3,0,0,
70 MOVSER 1,240,0
80 MOVSTR 2,129,0
85 MOVSFR 1,180# 6
87 MOVSPR 2,180% 7
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Radak 5 Pozadi obrazovky se zaderni
Rédek 10 Zapind vysokorozlifitelnou grafiku a maZe obrazovku
Rédek 15 Kresl?! pravoihl; rovnob&Znik vlevo nahoTe.

R&dky 20-32 Kresl{ zdvodri auto
Badky 35-44 Kresli zédvodni drdhu a cilovou &iru.

R3dky S50-55 Prev4di &ist znakovych fetdzcovych proménnych
do Sprite 1 a 2.

R4dky 70-80 Pohybuji Sprite k hornimu okraji obrazovky
Rddxy 85-27 Ponybuji Sprite shora dold.

PRI=0JENT SPRITU K VETSINMU OEJEKTU

Chcete-1i vytvorit na obrazovce v3tE%{ obrazce, musite pripo-
jit jednotlivé Sprite k= gelkovému zvolenému obrazci. Nésle-
dujici ndvod Vém ukdZe, jakx lze sloudit dva Sprite:

. Namalujte znovu libovolny obraz za pomoci instrukei DRAV,
EOX a PAINT. Zdvojte v8ak tentokrit velikost plochy na 4Ex21
bodd.

Poufijte 2 instrukce SZHAPE k jedrotlivému uloZeni dvou
~ites. Nyni rozddlte plochu obrazu 4€x21 bodd do 3dvou stej-
nd velikjch ploch /24x21/ = uloZste Spritess odpovidajicimi

~ L3 L3 o ad i ol 3 J I'd e hod rd e ’
scufadnicemi. PouZijte dvé rizné znakove retezcove sromérné/AZ/ .

in v
't

. Prenestz data obrazu do samostatnych Sprites pomoc{ pri-
kazu SPRSAV.

o~ Zaktivujte Sprity pomoci instrukce SPRITE.

. Unmfstdte druhy Sprite tak, aby se kryl prvni bod druhéno
Sorite s poslednim bodem prvniho. Nyni Jste vzadjemné epojili
Sorites.

Vyzkougejte je¥td ndsledujici programové Padky:

100 [IOVSPR 1,10,10

Prvni h-drota je &islo Sprite. Tato instrukce unfstuje prvni
Sprite na pozici x=10/y=10. Nyn{ umist&te druhy Sprite 24 bodl
napravo od prvniho:

200 HMOVSPR 2,34,10

MNyni je Véz umoZreno ponybovat Spritem po obrazovce k jedné
ze zvolenych pozic.
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Zavérem je3té priklad spojenych Sprites:

10 COLOR 0,1:REL POZADI CZRNE
20 GRAPHIC 1,1 :RENM MAZZ OBRAZOVKU

30 BOX 1,1, ,51 25: R4 PRAVOUHLY ROVIIOBZZEIX OXCLO SPRIT=
40 DRAW 1,3 3T 040 3T047,12T00,19T03,3

45 Rl KRZELT RAIZ:TU

50 CHAR 1,1 "RAKT" :Rzil PISE NA RAXETE NAPIS RAKT

60 SQHAPE
70 SCHAPZ

C E' 2,25, 92.R2H JISTI CAST 1 DO C3
Dg,2
80 SPRSAV g

i
)
1,
&
g ,48,22 :REM JISTI CAST 2 DO DZ
Z

2

1
?
'1 :REM UXLADA C® DO SPRITS 1
90 SPRSAV DZ.2 :R=M UKLADA DE DO SPRITE 2
100 SPRITE 1.1,2,0,0,0,0 :REM AKTIVUJE SPRITE 1
110 SPRITE 2,1,2,0,0,0,0 :REM AKTIVUJE SPRITE 2
120 MOVS3R 1,80,100 : RSl PRESOUVA SPRITE |
130 HMOVSPR 2,104,100 :R&d FRESOUVA SPRITE 2

4.8, ZVUKY A HUDEA S C 128

C 128 md ve srovndni s Jjinymi mikropoéitaéi nejviykonnéjsi
syntetizdtor hudby a hluku. Zdxladni prvek zvuku /CID-Fhlp/
uzpucobuae C 128 k vytvéfeni 3 raznjych tond soudasné., Ka zdy
ton miZe byt mlmo to hrédn ve &tyfech rlznjch zvukovych zabar-
venich. SyntetizZtor umoZnuje programovatelngu dchHu Jhozu,
dobu slgbnuti, dobu driZeni a dobu doznivdni /Taremetry ADQR/
a mé schopnost urdité sny zdiraznit nebo utlu=it,

Mimo to obsahuje SID prcosgsramovatelny filtr, ki=r'm jemoZno
zvuky a hluk zm2nit.

K plnému v _uzZiti moZnosti zdikladniho prviku SID natizi Basic
7.0 u C 128 celou ¥2du novych instrukcf. Tyto irnstrukce pro-
gramovéni hudby zrychli a zJjednodusi.

K sestaveni VaSich vlastnich "Videoclips" miZete kombinovat
grafické programy s vlastni hudbou. K tomu Jsou zdie tyto nové
instrukce pro hudbu:

SOuND EI'VELOPE
VOL TELIPO
PLAY FILTER

Tak jako v predchdzejfcich Edstech, objasnime Vdm krdtce
kaZzdy jednotlivy prlxaa.V prib&hu tohoto popisu vznikne opét
maly Droaram.

INSTRUKCE S O U Il D

Vém umoZni vytvofit rychle a jednodufe tdonové nebo zwvulovs

efekty volitelné frekvence a trvéni a vydat je ptes monitor

nebo televizor:

SOUND hlas,frekvence,doba trvinil, [; S
[,[mamr.l[,[stuoen][,[vlaa][n impbr]]11]

Jednotlivé paramnetry znamenaji:
N,
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Instrukce SOUND - pokradovdni

Hlas MdiZete volit 1 aZ 3

1 Hlas 1 /tdn/
2 Hlas 2 /tom/
3 Hlas 3 /ton/

Frekvence Celoliselnd hodnota mezi 0 a 65535 vol? frekvenci.

Doba trvéni #ikd, jak dlouho mé byt tén podrien / v *rocich
pa 60tiné sekundy/. CelodiselnZ hodnotz mezi 0 a 32767,

Smér Celodiselnd hodnota mezi 0 a 2.
Maxfr Celodiselnd hodnota mezi 0 a 65535
Stunen Celodiselr? hodnota mezi 0 a 32767.

d

Vina Celoc¢iselnZ hodnota mezi 0 a 3 ¢ nasledujicim v znamem:

0 trojuhelnik

1 pilovity tvar

2 pravouhly rovnob3infk

3 &Sum

Predrastavena je noZnota 2.

Impbr Celoéfselné nodnota mezi 0 a 40¢5, Jriaje tladéitlovy

pomér /pomér xlives/.

B

1281 ddaje o instrukci SOUND najdete v zan. 4.5,

Chcete-1li nap¥. vytvorit tdn o 1 sekundé, musi bjt hodnotza do-
by trvéni jedné sekundy 60, 10 sekund 600 atd.

Nyni,prosim, vyzkoufejte ndsleduiict krdt:} program:

10 VOL 5
20 SOUMD 1,512,60

Nechejte program prob&hnout. C 128 zahraje Xr4tky ton.

Rédek 10 urduje hlasitost. 8islo 512 v radku 20 uréuje frek-
venci.

Nyni zmérte vysku tdnu ndsledujicim tddken:

30 SOUED 1,1000,60

Sly3ite, Ze ton je podstatnd vygi{ ne? pfedefly. Oviem oba
tény budou hrdny pouze jednu sekundu.

VyzxouSejte ndsledujfci:
40 SOU%D 1,0,60

UslyS8ite nejhlub3i ton, jaky je moiny.
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Nyni brobfhnéte véechhly tonové visky od 0 do 65535 v jednom
tahu / FOR...NEXT/

50 FOR I=0 TO 65535
60 SOUND 1,T,1
70 NEXT cely

Tento dil programu pmobéhne xzwIm#Eny definovateln; frekvendnt
rozsah zespodu nahoru.

Nahradte nyni Pddek 60 Pddkem ndsledujicim:

60 sSounD 3,I,1,,,,3

Nynf{ probéhne program cely rozsah generdtoru 3umu, li{zké fre-
kvence wvyznéji jako rachoceni, vysoké frekvence jako startu-
jici raketa,

VyzkouSejte ndsledujic?! variantu. Jednd se tu o program , kte-
r7 simuluje réznymi Sumy leteckou bitvu,.

1OREM LETECKA BITVA
20 VOL 5

30 FOR I=850 TO 1015

40 SOUND 3,TI,1

50 SQUND 1,1015-I,1

60 NEXT

70 SOUND 3,965,60,,,,3

80 FOR I=1023T0850 STEP-t
90 SOUND 3,1I,1

100 SOUND 1,1-150,1

110 NEX

120 FOR J=1000T0g STEP-T
130 SOUND 3,J,1

140 NEXT
150 SOUND 3,965,60,,,,3
160 GOTO 30

Stisknutim kldvesy STOF miZete program ukondéit.
Nyni objasnime jednotlivé piikazové ridky:
Rédek 20 nastavuje hlasitost na 5.

Rédky 30 aZ 60 zpusobl vlastni hluk letadla.Jak vidite a sly-
8ite, na radku 30 vyska tonu ubyvd, u Pddku 60 piribyvd.

Rddek 70 vytvo?i hluk kulometu.

Rddek 80-110 produkuje hluk sestieleného letadla. Aby pad le-
tadla realistidt&ji plsobil, nasad{f se rozdilné tonové vysky
/viz ¥ddek S0 a 100/

Radky 120-140 vytvori hluk vybuchu letadla p#i ndrazu.
Rddek 150 odpovidd ¥ddku 70,
Ridek 160 umoZni opakovéni programu od féd”“ 30.

Instrukce S0UIID md viyiznam hlavné pri vytvarppl ved 1ej§ich efekt

Chcete-1i hrdt na C 128 pisng, miiZete pouZit Jjins prikazy.
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Hluk a hudba v modu C 128

Uvadem nejnutndjgi zdklady:
Ka%*dy tdn, ktery sly%ite je vlna, piendSenéd vzduchem. Tato
ténov4 vlna se pohybuje urditou rychlosti /frekvence/.

=

hlasitost

., ¢as
7

Barva zvuku tdnu je urdena tvarem vlnmy.
C 128 mi%e vytvdfet 4 rdzné tvary vln:

o trojuihelnik /p\v//\\//\\//\\//\\\
.pilovity .///L//l//q///j///j

pravouhly _,J_‘\——X—~\—*r—’\—J l

vy TvARENT HUDBY S C 128

Ke zmind barvy zvuku jednoho tdénu mi¥ete pouZit instrukci
ENVELOPE. Tato instrukce kantroluje parametr ADSR a tvar vlny.

VEZeobecny formdt instrukce ENVELOPE je ndsledovni:
£:V-LOPE nf, [An)[,[ AWl[,CHal[,[ Aul[,TwE)
[,LIb113d]1

Jednotlivé parametry znamenaji:

n ¢&islo obalové krivky /0aZ 9/

An doba idhozu /0 aZ 15/

Ab doba slébnuti /0 aZ 15/

Ha doba trvdni /0 a% 15/

Au doba dozrnivéni /0 aZ 15/

Wf tvar vlny: O=troiihelnik, i1=pilovity 2=pravo-thl} rovnobéi.
3=%uu, 4=xruhovad modulace

Ib &irka impulsu /0 a% 40C¢5/.
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Nechejte nds, vysvdtlit Vém jednotlivé pojmy jako Jje obalo-
vd krivka, tvar vlny a ${¥ka impulsu.

Obalovd kiivka Jje souhra jednotlivych faktorl /parametr ADZR/
ktersd vytvd¥{ pribsh hlasitosti jednoho tonu / doba ihozu,
dota slébnuti, doba drZenf{ a doba doznivini/. Kytara mé napt.
jiné parametry ADSR Jzko flétna. |

Pod pojmem_tvar vlny rozumime druh vln, které napi¥. vytvaréj{l
hudebni ndstroj. Skladaji se z kombinaci hudebnich harmonii

- ’ . . ’ I d ’ ’

jednoho tonu. Harmonie je mnohongsobek zdkladniho tonu,

S{¥kv impulsu Jjsou zmény pravoithlého tvaru, pi*idemZ se taxé

méni pomér harmonii.

Vidite tedy, %e instrukce ENVEZLOTE umoZnuje programovdéni zé-
kladnich hudebnich sloZek.

C 128 nabizi barvy zvuku 10 hudebnich insfrumentﬁ,jejichi pa-
rametr ADSR je jiZ prednastzven a ktery lze zménit instruked
ZNVZLOPE, Stadf pouze zaiat odpovidajici &islo obalové krivky
a C 128 poskytne pFednaprogramované parzietry sdg.,

Chcete-1i vytvorit vlastni obalové kiviy s novym tvarem zvuxu,
musite zménit Jednotlivé parametry instrukce ZNVILOPZz;

Dal%i podrobnosti ¥ prednaprogramovanym obalovym xFivkim zjis-
tite z ndsledujici tabulky:

1536 klavir
harnornika
cirkusové varhany
buten
flétna
kytara

512 cembalo

2048 varhany

512 trumpeta

xylofon

WO\ — O
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Zadejte nyni ndsledujici programovy rédek:

10 ENVELOPE 9,10,5,10,5,2,4020: PLAY"TG"

Dal3{ krok urc{ hlasitost VaZeho hudebniho programu:

20 VOL 8

Instrukce VOL uddvZ hlasitost mezi J a 15, pFicdemZf 0 e mini-
mum = vypnuto, a 15 je maximdlni hlasitost.

S instrukel PLAY mtZete nt3t notyr:

PLAY"znakovy retézec"

(i
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(@)
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D
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D
0
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pfikazl, kterd urdujl vytvéfeni tdn a sled zahréni. Vyznam

k]

jednotlivych parametrd je uveden v kap. 4,6.

Dald{ krok kontroluje hraei tempo zvolenych not. PomiZe Vam
pfi tom instrukce TEMEO

Vieobecngd forma instrukce:

TEWPO, ,

n musi byr celoliselni hoincia mezi 0 a 255. Chyb{i-1i v pro-

’

i
gramu tento prikaz, nastavi politad pevnou délku 8, Skutednd
doba trvini s2 vyp

doba trvéni = 19,22
liacstavite-1li tem st, dobou/ = 0, nota se podrif.
liapi8te nyni n2s

30 T=MFO 100

Byni se naudéime, jak si m . Déje se tak

.

0
analogicky k pfikazu PRILT, uvozovkéch zvo-
Y

lend noty v instrulci LA

Ndslednou instruecd PLAY zahrzis poditald stupnici:

40 PLAY"C D E G & 2" Zcté B odpovidd v CeE€tiné nota H.

ks

£

’

tit nésiedujici znaky

0]

Ted miZete pPed Jednotlivd noty umil

o~

(24

<

. e,

% -~ nota bude zahrina o pGlton v
. o ’ ,

g - nota bude zahkr<ina o p2lion niZe

&

‘e = prodlouZi noiu o polovinu jeji holirnoty

llimo to miZete mé&nit Jobu trvini tond, pficdemZ umistite pied

jednotlivé roty

o]
s
n
|.J
®
S L
c
[}
'..J
0
'..J
'y
'-‘\
0]
B
®
o]
o)

W - Nédsledujici ncta bude zshrdna jako celd nota

H -~ NédsledujZci noi=z bude zzhrdna Jjako pllnota

Q -~ Néasledujici nota bule zahrdna Jjakxo Ctvrtkdoud nota

I - Nésledujici rotza bude zahrdina Jjako osminovd nota

S - ©NédsleduJici ncta bulz zahréna J2lic fectndctinovd nota

Pismenem "R" unistér’m v uvozovikich Josihnete toho, %e se tdm

podrzi.

Ddle je moZns prograzovat syntetizdtor € 12% doplikovimi ¥f-
To a

o
dicimi znakxy v instoukei ZLAY D kty p¥i hrani hudby.
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Tyto znaky ndsleduji v tabulce:

Kontrolni znak popis rozsah pfednastaveni
Un hlasitost 0 -9 S
Tn obalovd k¥ivka J -9 0
Vn hlas 1 -3 0
Xn filtr O=zap, 1=vyD. 0
On oktava 0 -6 4

Norm4ln® nepotfebujete Pidici znaky vabec souzivat. MiZete
tim vdak znadnd vylerpat moZnosti syntetizdtoru. Dafiruete-11
v instrukci PLAY obalovou k¥ivku s Tn, dbejte na to, Ze zvo-

4

Lend hodnota se tgkd obalové kFivky, pro kterou jete 2381 T: 350“‘
rametry instrukci EMVZLOPE.

Vzhledem k tomu, ¥e mé SID-Chip jen jeden filtr

‘g
Q
-l
¢
[
<
(D1
19)]
o

u v¥ech t¥i hlast.
Vlio%te ndsledujici programovi Fidku 3o c¢vého prograzu a ddvej-
te pozor na rozdil s Fédkexz 0.

=, PLAY"US V1 05 CD E F G & B"

mento Pddek takd zahraje stuonici, hlasitost Je vizz esrilena
T

i
na 5, hlas 1 byl zvolen a noty budou zahrdny o oXtiv: /5/ vyie.
Nyni hraje V&€ program dva paralelni hlaszy.

3. hlas pri zapnutém filtru dosdhnete ndsleduiicin r=dkem:

60 PLAY"U7 V3 06 X1 CDEF G A 3"

Vysv&tleme si kratce jednotlivé znaky.fédku 60.

U7 - nastavi hlasitost na 7

V3 - voli treti hlas

06 - umistuje 3. hlas do 6.0ktavy

X - masZakdje filtr.

B1i%&f 'idaje najdete v kap. 4.6. instrukce TLAY.

Progrem nyri zahraje vEechrny t¥i nlasy. KaZd;y o oktdvu vile

ne¥ prededly.

A% do tohoto momentu jsme hrdli celé noty. V dalZim ppPiklaié
+

programu by mély byt hriry i noty pllkové,osminkcve a

Zméhte noty, priZem# vloZite viZe jmenované pismera:
70 PLAY"U7 V2 06 X1 H CD % . EF I GA S B"
3332k 70 hraje v 6.oktéve, hlasen %.2 hlasitosti 7.Filtr zapnut.
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Zde dla3{ objasnéni p¥{davnych ¥id{icich znakd v instrukci PLAY.

C a D budou hrény jako poldviéni noty
E a F budou hrany jako &tvrtkové noty
G aA budou hrdny Jjako osminkové noty

B bude zahriha jako Eestndctinovid nota.

Doplie si ted noty, pfidemZ tony zvysite o pll oktdvy, sni-
¥ite o pdl oktivy nebo tony prodlouiite.

80 PLAY"U8 VO 04 X0 .H CD Q% EF I3 GA .S$B"

C aD budou pilkové noty prodlouZeng o polovinu gvé hodnoty

E a F budou zahrdny Jjako ¢tvrtkové noty o pCl oktdvy viée

G a A budou zehrdny jako osminkové noty o pil oktdvy niZ

B se prodlouZf o polovinu hodnoty a bude zahrdna o pilton vyE,

JestliZe Jste jiZ zvolili tvar vlny, ADSR-parametr, hlasitost
a tempa, méli byste zvolii filtr. Instrukce FILTZR zmini barvu
a vySku zvuku.

Filtr zabudovany v SID Vi= ddvd moZnost zdGraznit nebo elimi-
novat tvar vlny.

P{m m&ni filtr barvu zvuku tdnu.

SID~Chip miZ: simulovat 3 rdzné typy filtru:

1, Filter s nizkokmitodtovou propusti

2. Filtr s vysokokmitoltovou propusti

3. Pdsmova propusit

L
A

ny frekvence, které lez{ xxhmemf nad
meznim kmitoétem a propusti vEechny
tony leZici pod. Tdén zni a¥ temn3,

: X
Tp frekvence

Nizkokmitodtovd propus® od¥izne vech-
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L

n Analogicky k tomu Dropustf vysoko-
xmito&tovéd propust jen frekvence,
které le#{ nad mezria knitoltem,
Viechny frekvence leZfci pod se od-
¥{znou. Ton zni tence aZ ostie

%‘
Hp frekvence
L

P4smové ppopust propusii jen ty
frekvence,kter3 leZi nad dolnim
a pod hornlm meznim xmitocltem.

/ ' Tén zni dutd nebo Jjako tlumeny
/ \ hlas.

\
T T2 Irexvence

Instrutce FILTER urduje mezni kmitodet, typ filiru stejné Jako

rezonanci.
VEeobecny tvar zni:

raLT=R( frexd [,L Tpll, [ Bpll, LEol], L Res]111]

Vysvétleni jednotlivych parametri:
frekv Celo&iselnd hodnota mezi 0 a 2047, kterd urfuje kmitocet

filtru.
To pPepind nizkokmito&tovou propust /C=vyp.,i=zap./
Bp pfepind pdsmovou propust /0=vyp.,i=zap./
Hp prepind vysokokmitoltovou propust /0=vyp., 1=zap./
Res Celo&iselns hodnota mezi 0 a 15, kteréd urduje rezonanci.

Doplnte si program o dal#i Fédek:

35 FILTER 1023,1,0,0,10

B4dek 35 nastavuje meznf frekvenci na 1023 a zepind =nZzlokal-
to&tovou propust. Vysokokmitodtova propuzi a pizmovi oropusf
se vypnou. Mémo to se nastavi rezcnance na 10, Poszlechnéte ei,
jak tyto tony zni.

lyni zménte nédsledujicim zplsobem Fddek 35

35 FILTZR 1023,0,1,0,10

Toto zpusobi, Ze se soudasné vypne nizxokmitoltovs propusi

. . ~ - 3 4
a zapne se pasmova propusf.Poslechnite si jeSté€ Jednou tyto tony.
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Obménte je¥td jednou Padek 35:

35 FILTER 1023,0,0,1,10

Dévejte pozor na rozdil, kdy bude vypindn jeden filtr Do dru-
dnotlivymi filtry. Zie

NS

hdm. Experimentujme je¥té trochu s J
jsou uvedeny nékteré piiklady pPikaz

0 Filter s jinymi meznimi
kmitolty.

35 FILTER 2600,0,0,1,15

35 FILTZR 1500,0,1,0,5

35 FILTER 1000,1,0,0,8

Prvni priklad nastavi mezni frekvenci na 2000 a voli rezoran-
ci 15, Vysokokmitodtovg /hornf/ propust filru je zaznuta.
Druhy priklad nastavuje mezni kmitolet na 1502, stanové rezo-
nanci 5 a zapind pdsmovou oropust.

Ve tfetim pifiklad® je stanovena mezni frekvence na 1300 a rezo_
nance na 8. Dolni propusi je zapnuta.

psalf HUDEENTHO PROGRAMU

Sestavme jednotlivd souddsti hudebniho progrzmu:
Uvddime jeden piikladny program:

10 EMVELOPE 9,10,5,10,5,2,4000: PLAY"TG"

20 VOL 8

30 TEMPO 30

35 FILTER 124,0,1,3,10

40 PLAY'C DE F G A 2"

50 PLAY"US V1 05 CD = F G A B .
60 PLAY"UTAV2 06 XI CD I F G A B"

70 PLAY"UT V2 06 X1 H CD #EIF IZ GA.S§B"

80 PLAY"US V1 04 X0.H CD 4EF IZ GA.S3B"

lidsleduje systematické vysv&tleni jednotlivych Padkd programu.
Ksadek 10 voli obalovou k¥ivku 9. Instrukce TLAY piejiméd novg

.garametr ADSR.

ddek 20 naetavude nlasitost na stupen &,
Rddek 30 urduje tempo.
R<dek 35 filtruje noty radkd 60-70
Mezni kmitodet je stanoven p¥i 1024, Horn? progust filtru je
zapnuta a rezonancni frekvence stanovena u 0.
Radek 40 hraje noty CDEFGAB /tcénova stuopnice/
Rédek 50 hraje steiné neby Jjako rijek 40, Urduje oktdvu a
hlasitost na 5.
Ridek 60 hraje ctelnd noty jako Tddek 43 a 50 jen se zméné-
nou hlasitosti, Jjinym hlesen a v Jind oktévé, Filte je zapnut.
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Rddek 70 se 1i31 od predchozich Pédkl, pridemZ Jeho tony

byly zménény na polovidnf /pildobé/, étvrtefni, ocnirové a
gestnéctinové.,

Rddek 80 hraje stejnou melodii jako Fddek 70, filtr je vZak
vypnut.

Nyni mdte ji%¥ viechny potfebné informacekx které potiebujete

k napedni vlastniho hudebniho programu. ST

Vyzkousegte zadat do poc1tace noty zndédmé piesné a propujte
graficky program se svym hudebnim programem.

DALST MOZNOSTI FILTRU

Doposud jste pouZivali Jen kecmbinaci filtru. MdZete vEalk zlcom-
binovat véechny tri fll*rove moZnosti.

L

Vrubovy filtr /liotch reject Filter/
propusti vEechny kmitoéty nad a
pod mezni frekvenci mimo kmitodty,
ktersd leZ{ v rozsahu désmové pro-
nusti.

——J

10Zete spojit tgké nhorni,dolnt a
dsmovou propust. Spojtie napr.
dsmovou a hornf propusi filtru,
pozdvihnou se takx vEechny fre-
kvence,. které 1leZi v tomto rozsahu.

J'g g

~
: o

Kombinac{ pdsmové a horni propu s-
ti filtru se zdlirazni vEechny fre-
kvence nad meznim kmitocltemn.

.

> P
fﬁé?ﬁﬂé Ade

Vvvhouceate experimentovat e filtry, abyste dokonale poznalil
rizné moZrosti utvéreni hudby.



