KAPITOLA

pouviirtf

3

MoDU

C 64

ST 9
&uiivéni klavesnice v modu C 64
Buzivani BASICu 2,0
Buzivani znakdl z klavesnice

fuzivani tlacitek Jjako psaciho
stroje

fouzivani pfikazovych tladitek
Posouvani kurseru v modu C 64

Programovani funk&énich tlaéitek
nodu C 64

9-2
9-2

9=-2

9- 1.
5= 3
8- 3

o- 3



Pouzivani BASICu 2.0

Cely jazyk Commodoru 64 BASIC 2.0 je zahraut
do jazvky BASIC 7,0 Commodoru 128, Pifikazy
BASICu 2.0 lze pouzivat jak v modu 6 128,
tak v modu C 64, Daldi podrobnosti o téchto
prikazech naleznete v &astech 3. a 4. Kapi-
toly 2. '

Pouzjivani znakd z kldvesnice

Na zobrazeni klavesnice, které je uvedeno

v &asti 3., vystinovana tlafitka jsou ta,
kterd ge pouiivaji v modu C 64, V tomto modu
m4 klavesnice tytéz dva soubory znakd, jako
Commodore 128:

- velka pismena/grafika

~ velka/mala pismena,

Po aktivovéni modu C 64 je klavesnice v modu

s velkymi pismeny/grafikou, takie v3echna tis-
téna pismena budou velkds V modu C 64 je moZ~

né pouzivat soutasné pouze jednu dadu zna-

ki, Aby se pfeslo od jedné sady k druhé, stis

sknéte tlaZitko SHIFT soulasné s tladitkem
Cx (tkatitko COMMODORE),.
Pouzivéani tlacitek jako psaciho stroje

Stejné jako v modu C 128, i v modu C 64
lze pouzivat tlaéftka jako psaci stroj s
velkymi a malymi pismeny. Mimoto je moiné
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tisknout i &iselna tlacitka v fadé tlaéi-
tek nahoife na zakladni klAvesnici a tisk~
nout grafické znaky uvedené na predni stra-

né tlaciteke

Pouzivani prikazovych tlacitek

V&tsina pirikazovych tlaéitek (toj. tladi-
tek, ktera posilaji potitaéi celad hesla,
napiiklad RETURN, SHIFT, CTRL atd), pracuji
v modu C 64 stejné jako v modu C 128,
Jediny rozdil je, Ze v modu C 64 kursor md-
Ze byt premistén pouze pomoci dvou tladitek
CRSR v pravém dolnim rohu zakladni klaves-
nice (v modu C 128 je kromé toho moiné po=
uzit tladéitka se Sipkami umisténa vpravo
nahote na hlavni klavesnicile.

Posouvani kursoru v modu C 64

V modu C 64 se pro posouvani kursoru pou-
zivaji tlalitka CRSR na hlavni klavesnici
a tlacitko SHIFT, jak to bylo popséno v
Casti 3.

Programovani funkénich tlacitek v modu C 64

CtyFi tlaéitka umisténa ng prave strang
klavesnice, nad $iselnou klavesnicikou, se
nazfiva)i funkéni tladitka a jsou oznacena
Fl, F3, F6, F7 na horni strané a F2, F4,
F6 a F8 na predni strané. Tato tlacitka
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mohou byt naprogramovéna = t.j. jsou urée-
na k provadéni specifikovanych tloh nebo
funkci., Z tohoto divodu tato tlacéitka éas-
to nazgvame programovatelna funkéni tladfit-
ka.

Abychom obdrzeli funkci spojenou s tim, co
Jje uvedeno na pifedni strané tladitka = tje
F2, F4, F6 a F8 = pridrite tladitko SHIFT.
Z tohoto divodu se tate tlalitka nékdy na-
zyvaji programovatelna funkéni tladitka s
SHIFT,.

Funkénim tlaéitkim v modu C 64 nejsou pfifa-
zeny tisténé znaky. Jsou jim vsak pfFifazeny
kody CHRS. Skuteéné, kaZdé s téchto tladi-
tek ma dva kédy CHR3 -~ jeden odpovidajici
normdlnime stisknuti tla&itka, druhy odpo-
vida soucasnému pridrzeni tlacitka SHIFT,
Abychom obdrZeli tlaéitkové funkce odpovi-
dajici sudym éislim, pridrite tladitko
SHIFT soulasné s pozadovanym tlaiéitkem, Na-
priklad, abyste aktivovali F2, stisknéte
SHIFT s Fl,

KOdy CHRS pro tlaéitka F1 - F8 jsou 133 -
140, Kody v&ak nejsou pfifazeny tlaéftkim

v Ciselném pofadi, ale nasledovné:

F1 CHR3(133) F2 CHR3(137)

F3 CHRF(134) F4 CHR3(138)
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F5 CHR3(135) F6 CHR3(139)

F7 CHR3(136) F8 CHR3(140)

Funkéni tlacitka lze pouzit riiznym zpidso-
bem v programu pomoci pifkazu GET (viz
¢ast 4. s podrobnostmi o prékazu GET), na~-
priklad, nésledujici program prifad{ tla-
¢itku Fl funkci tisknout hlaseni na obrae-
zovce :

10 ?"STISKNI Fl ABYS POKRACOVAL™

20 GET A3: IF AS="" THEN 20

30 IF A3 CHR3 (133) THEN 20

40 ?"JE STLACENO F1*

Radky 20 a 30 provadéji v tomto programu
vétdinu prace. Radek 20 prikaze poéitadi
€ekat, dokud nebude stisknuto ngjaké tla-
éitko, a teprve poté pokradovat dale,
Vaimnéte si, Ze jestliZze prikaz bezprostied-
né nasledujici za xkas THEN je GOTO, staéi
pouze uvést &islo fadku. VSimnéte si mimo-
to, Ze prikaz GOTO lze pouZit rovnéi pro
skok na Fadek, v némz byl pouzit. Radek

30 prikazuje poéitaéi vracet se zpdt a Eekat
na stisknuti néjakého tlacitka, dokud ne-
bude stisknuto pravé tlaéitko Fl.
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Vytvofeny program midZcme definitivné ulo-
Zit pro budouci pouzi.i na diskdrajvu Com~
modoru 128 nebo na prehravali lattassett
Commodore.

Formatovani disku v modu C 64

Pro uloZeni programu na prazdnou nebo ne-
tknutou disketu musime predevsim pripravit
disketu tak, aby mohla prijimat data. Tato
operace se nazyva formatovani disku. DFi-
ve nei disketu vioZzite, presvédéte se, Ze
diskdrajv je zapnut. Novy disk se v wmodu

C 64 formatuje nasledujicim prikazem:

OPEN 15,8,15: PRINTﬁlS,"NO:DMENO,ID”'RETUHN
Tam kde je v prikazu uvedeno jméno uvédte
pozadované jméno diskety, jehoz délka ne-
prekrod¢i 16 znaki. Na misté& ID uvedte li-
bovolny kod ze dvou znakd (napf. W2 nebo 10},
V priibéhu formatovani se kursor ztrati z
obrazovky. Jakmile se znovu objevi, pri-
kazte:

CLOSE 15 RETURN

Poznamka: Poté co jste disketu naformato-

vali v modu C 64 nebo C 128, miZete ji pou-
zZit v obou modech.
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Prikaz SAVE

Pfikaz SAVE se pouziva k ukladani programi
na disku nebo na kazetu.

Ukladani _na disk

Jestlize vlastnite jednoduchy diskdrajv
Commodore, program uloiite prikazem

SAVE "JMENO PROGRAMU",8 RETURN

Cislo 8 oznamuje poéitadi, Ze na uloZeni
programu ma4 pouZit diskdrajve

Pro JMENO PROGRAMU plati taZ pravodla pri
pouziti disku i kazety., Jménem programu mi-
Ze byt jakékoliv jméno sestdvajici z pismen,
¢islic a/neho symbold, o délce maximalnég

16 znaki, Zapamatujte si, Ze JMENO PROGRAMU
musi byt uvedeno v uvozovkach, Béhem ukla-
dani programu kursor zmizi z obrazovky a
objevi se znovu po dokonfeni operace.

Ukladani na kazetu

JestliZe k uloZeni programu pouzljete Data-
ssett, vliozte do,prehriavafe netknutou kaze-
tu, pfevinte ji na za&atek (pokud je to

nutné) a napisSté:
SAVE “JMENO PROGRAMU® RETURN
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Prikazy LOAL a RUN

Po ulozeni programu je mozné znovu je] pie=
nést do paméti poéitace a provést, pokazde,

kdy je to zapotrebi,.

Prepsani a provedeni programu z disku

Pro prepsani programu z disku napiste:

LOAD “JMENO PROGRAMU",8 RETURN

I v tomto pripadé €islo 8 ukazuje, ze poéi=-
ta¢ ma pracovat s diskdrajvem.

Aby se program provedl, napiigte RUN a stisk-
néte RETURN,

Prepsani a provedeni programu z kazety

Pro prepsani programu z kazetv napiste

LOALU "JMENO PHROGRAMU"™ RETURN

JestliZe neznale jméno programu napiste
LOAD RETURN

V tomto pripadé se prepise ne)blizsi pro=-
gram na kazeté,

Pro uréeni bodu, kde zalina zaznam programu
miizete pouzit poéitadlo DAtassettu. Jestli-
Zze pak chcete program vyvolat, pievinte ka-

zetu z polohy 000 na poéatek daného progra-~
mu a napiSte

LOAD RETURN
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V tomto pripadé nemusite uvést JMENO PROGRA-
MU; program se nahraje automaticky, protoze
se vezme prvni nasledujici program na kaze-
tée

Poznamka: Béhem procesu prehravani se nahra-
vany program na kazeté nevymaZe, ale pouze
se zkopiruje do poéitace. V procesu nahré-
vani programu se v3ak automaticky zrudi ja-
kykoliv jiny program BASIC, ktery se naché-
zel v pamdti poéitace.

Jiné prikazy pro disk

hontrola programu

Pro kontrolu, zda byl program bez chyb ulo=-

zen nebo prehran zpét, pouzijte prikaz:
VERIFY "JMENO PROGRAMU",8 RETURN

Jestlize je program v paméti pocitace totoz-

ny s programem na disku, na obrazovce se ob-

jevi "OK",

Prikaz VERIFY lze provést rovnéi s programem

na kazetéo. Prikaite:

VERIFY "JMENO PROGRAMU" RETURN

V tomto pripadé nepiSte &arku a éisle 8,
protoie 8 mnamena opék, Ze se pracuje s dis-
kem.
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Zobrazeni obsahu disku
Abyste zobrazili seznam programil na disku

ne jprve napiste:

LOAD "$",8  RETURN

Béhem této procedury kursor zmizi. Jakmile
se znovu objevi napidte

LIST RETURN

V tomto okamZziku se objevi seznam programi
ha disku. Pozor, pfi prepisu seznamu program,
ktery se eventualné nalézal v paméti poéita=

é¢e bude vymazan,.

Inicializace diskdrajvu

Jestlize okénko na diskdrajvu blika, zna-
mena to, Ze se narazilo na chybu disku. Aby
se disk vratil do stavu, v nemz se nachéazel
pFed objevenim chyby, pouZziva se procedura
zvana INICIALIZACE., Abyste inicializovali
diskdrajv, napiste:

OPEN 1,8,15"1": CLOSE 1 RETURN

Jestlize okénko blika dale, vyjméte disketu,
vypnéte a poté zapnéte diskdrajve

Dalsi informace o ukiadani a nahravani pro-
gram naleznete v manualu diskdrajvu nebo
Datassettu a v popisu piikazi SAVE a LOAD

v Encvklopedii BASICu 7.0 v Kapitole 5.
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Co to je CP/M 3.0

CP/M je vyrobkem Digital Research Ince Ver-
e CP/M pouiivana Commodorem 128 je CP/M
Plus verse 3,0, V této kapitole, kde pojedna-
vame v hlavnich ryvsech o pouziti CP/M na
Commodoru 128, budeme CP/M nazyvat CP/M 3.0
nebo prosté& CP/M,

CP/M 3,0 je operadni systém, pouzivany v mi=
kropoéitatich nejéastéji. Jako kazdy operad-
ni systém, CP/M 3,0 fidi a ovladé kapacity
potitaée, véetné paméti a ukladani na disk,
konsoly - (obrazovka a klavesnice), tiskaren

a komunikaénich zairfzeni. CP/M 3.0 mimoto
ovlada informace uloZiend v diskovych fajlech.
CP/M 3.0 mize kopirovat fajly z disku do pa-
méti pocitade nabo na periferijni zarizeni,
napriklad na tiskdrnu. Pro provadéni téchto
operaci mad CP/M 3.0 uloZené v paméti rizné
programy a provadi je na prikaz z konsoly.
Po prepsani do paméti politade program pro-
vede fadu operaci, které prikazi po&itaéi
spilnit uréité udkoly. CP/M miize byt pouZit
pFi tvorbé vlastnich programi, nebo miZete
pouiit fadu aplikaénich programid, které jsou
v CP/M k dispozicie
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Prostifedky nutné pro vyuziti CP/M 3.0

CP/M 3.0 vyzaduje nasledujici prostiedky:
poéitad se zabudovanym procesorem 7 80,
konsolu sestavajici z klavesnice a obrazovky
a alespon jednoduchy diskdrajv. V osobnim
poiitadi Commodore 128 je mikroprocesor Z 80
zabudovan; konsolu tvofi kompletni klavesni-
ce Commodoru 128 a monitor s 80 sloupeci;
diskdrajvem je novy rychly diskdrajv 1570 Com-
modore. Mimoto, k poéitadi jsou pFibaleny
jedna nebo dvé diskety s CP/M. JestliZze jsou
dodany dvié diskety, jedna obsahuje systém
CP/M 3.0 a ridici program HELP a druha obsa-
huje jiné uZzivatelské programy. Jestliize je
dodavana jedna disketa, pak na jedné strané
jsou zaznamenany uzivatelské systémové pro-
gramy a2 program HELP a na druhé - dalsi uZi-
vatelské programye

Poznamka: JestliZe se CP/M pouiiva s monito-
rem o 40 sloupcich, zobrazeni bude sice mit
80 sloupc, ale zobrazi se vidy pouze 40
sloupctie Abyste zviditelnili 80 sloupci mu-
site nechat zobrazeni probéhnout ve vodorov-
ném sméru pomoci tladitka CONTROL a vhodné-
ho tlatitka kursoru (vleve nebo vpravo).
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Obsah disku
CP/Mt.5YS

Jedna se o zahladni systamové fajly CP/M

Plus a patii sem viechny &asti operaéniho

systému, kleré jsou neustale pritomné v Pamé
ti: INPOT/OUTPUT svstém BASICu (BIOS), ktery
je zaznamenan v horni casti paméti, diskovy
operaéni systém BASICu (BDOS), ktery je za-
znamenan v paméti bezprostiedné za BIOS a

svstémové parametry, které jsou zaznamenany

na posledni stréance pamétie
CCP, COM

Pfi prepisovani SP/M se prikazovy procesor
konsole (CCP) zaznamena do paméti bezpro-
stfedné za BDOS. Zbyla paméf pod CCP a nad
strankou 0 se nazyva prechodna paméiové ob~-
tast (TPA) a je to misto, do néhoZz se zapi-~
suji aplikaéni programy. CCP jr program, kte
ry zpracovava vsechny vstupy {obecné zava-
d4éné z kldévesnice) Jjako odpové& na pozadavek
systému A . CCP obsahuje 6 zabudovanych pfi
kazid (viz Tabulku l4.1) a mimoto 14 prikazf
na moddfikovani konsole (Tabulka 13.1).

CCP zpracuje jakékoliv slove (které neni jed
nim ze zabudovanych piikazi) zavedené jako
edpovEd na Zadost systému, jako by to byl

A1 -4

docasny prikaz a poté se pokousi nalézt a
provést fajl s timfo jménem a s rozsifenim
«COMs Jestlize CCP nenalczne fajl tohoto
Jména na disku, ktery je pouzit, zobrazi to=-
to slovo nasledované otaznikem a dale systé-
movou odezvou,

Jestlize jako odpovdd na systémovou odezva
zavedete dalsi slowo, budou vSechna slova
nasledujici za prvnim chapana jako parame=
try pfechdu k dolasnému pifikazu. Jazyk nebo
aplikaé¢ni program bude zapsan a proveden ja=-
ko kdybyv se provadél prikaz. Viechny programy
CP/M zahrnuji fajl COM,

Fajly ,COM

VSechnv fajly .COM obsahuji prechodné prikazy
(vaz seznam v tab. 14.2).

HELP.COM zobrazi hlaseni obsazena v HELP,HLP
(jehoZz rozsifeni HLP ukazuje, e se jadna

o datovy fajl, ne programovy#, ktery je pro-
hliten systémem CP/M C 128 a jeho prikazy.
JestliZze nejste dobfe obeznaméni s CP/M a
nevlastnite jiné publikace nebo manuadly o ném,
doporudujeme pouzit prikaz HELP. Jestliie pri-
tom chcete nasmérovatl vystup na tiskarnu,
stisknéte CONTROL a P, Dal$im stisknutim
CONTROL a P se tato funkce zrusi,
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OBSAH DISKU CP/M 3,0

Smérniky pro drajv B: Uzivatel O
Sméruiky pro drajv A : UZivatel O

Nazev Bytu Resc Atributy Nazev Byti Zaznamd____Atributy
CCP CoM 4 K 25 Dir RW DATE CcoM 8 K 25 Dir RW
DIR CoOM 15 K 114 Dir RW DATEC RSX 2 K 3 Dir RW
HELP COM 7K 56 Dir RwW DIR CoOM 30 Kk 114 Dir RW
KEYFIG COM 10 K 75 Dir RW DUMP COM 2 K 8 Dir RW
PIP CcoM 9 K 68 Dir RW ERASE COM K 29 Dir RW
CPM+ SYS 23 K 182 Dir RW GET CoOM 14 K 51 Dir RW
FERMAT COM 5 K 35 Dir RW PATCH COM 6 K 19 Dir RW
HELP HLP 83 K 664 Dir RW PUT COM 14 K 55 Dir RW
KEYFIG HLP 9 K 72 Dir RW SAVE COM 4 K 14 Dir RW
SETDEF COM 8 K 32 Dir RW
Celkem byti - 165 SUBMIT CoM 12 K 42 Dir RW
Celkem zaznamd (recs)= 1291 DATEC Asu 2K S Dir RW
Fajla a g DEVICE COM 16 K 58 Dir RW
Ceikem blokd 1 K = 165 DIRLBL RSX 4 K 12 Dir RW
PouZito/max Dir pro drajv A : 15/64 ED coM - 20 Kk 73 Dir Rw
GENCOM COM 30 K 116 Dir RW
INITDIR COM 64 K 250 Dir RW
PIP COoM 18 K 68 Dir RW
RENAME COM 6 K 23 Dir RW
SET CoOM 22 K 81 Dir RW
SHOW CoOM 18 K 606 Dir RW
TYPE COoM 6 N 24 Dir RW
11 - 6 Celkem bytd = 314 K Celkem 1 K blokt= 314
Celkem zAznamd = 1168 Fajla = 22

Pouzito/max Dir pro drajv A: 23/64



NapiSte HELP a obdriite seznam riiznych argu-

nentii, nebo HELP C 128 CP/M pro podrobn@jsi

\nformace (znak uprostied C 128 CP/M se dosta-

nc stisknutim leve $ipky v horni ¢&asti kla-

vesnice), V prabghu tisku, aby nevznikaly pfe-

ruseni po zaplnéni kaidé obrazovky, zavedte

HELP C 128 CP/M |NO PAGE.

Dalsi podrobnosti viz Cast 14.

Jiné fajly

- ASM oznaduje 2drojovy fajl v jazyce assem=-
bler

- RSX otnaéuje rozidirfeni residenéniho systému,
tsjs pFeprsovany automaticky z pfikazo-~
vého fajlu, jakmile je poadovane.

Uvedeni CP/M 3,0 do provozu
Nasledujici stati ukazuji, jak zapnout a pfe-

psat CP/M 3.0, jak zavadét a ménit pirikazovy
fadak a jak vvrobit rezervni kopii disku CP/M.

Nahrani CP/M 3.0

PFepsat CP/M 3.0 znamena pieéiet kopii operad-
niho systému ze systémového disku CM/M 3.0 a
zavést ji do pam@ti pocitacde.

Piepsani miZe byt provedeno riznywi zpilsoby.
Jestlize je poéitaé vvpnut, CP/M se nahraje
tak, Ze nejprve zapneme diskdrajv a vloZime
do néj systémovy disk CP/M 3.0,a poté zapneme
potitat, CP/M 3.0 se nahraje automaticky.

M~%

Jestlize se jiz nalézame v modu C 128 BASIC,
CP/M 3.0 se nahraje vlioZzenim systémového dis-
ku CP/M do drajvu, napsanim prikazu BASICu -
BOOT nasledovaného RETURN, V tomto okamZiku se
CP/M nuhraje. V nodu C 128 CP/M miZzc byt rovnéZ
nahran viozenim syvstémového disku a stisknu-
tim tladéitka RESET,

Jestlize se nachazime v modu C 64 a chceme ak=
tivovat mod CP/M, nejprve vypnemc polital, po=-
té vlozime svstémovy disk CP/M do drajvu a
zapneme pocitacd.

Pozor: Presvédéte se, zda je disk zcela zasu-

nut do drajvu drive neZ zaviete okénko drajvu.

V CP/M 3.0 Commodoru 128 wa uZivatel k dispezi-
ci 59 K TPA {oblast dodasného programn)g coZ
je prakticky RAM uZivatele,

Vychozi obrazovka CP/M
Po nahrani CP/M 3,0 do paméti pocitaéc se na
obrazovce objevi:

CP/M 3.0 On the Commodore 128 3 JUNE 85

80 column display

A>
Diilezitou soudasti hlaSenf o uvedeni systému
do provozu je:

A
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Je to systemova "ozvéana®" CP/M 3.0. Toto hlé-
Seni informuje, Ze CP/M je pripraven cist pri-
kazy zavadéné z klavesnice, Hlaseni rovnéz in-
formuje, Ze implicitnim drajvem je drajv A,
Znamena to, ie CP/M, pokud nedostame jiné in-
formace, zapisuje programy a datové fajly na
drajv A. Mimoto hlaseni fika, Ze k systému byl
jako uzivatel pfipnojen uzivatel &. 0, protoZe
Zadné jiné €islo neni pred A uvedeno,
Poznamka: V CP/M je jednoduchy diskdrajv iden-
tifikovéan s drajvem A, A je ekvivalentni za-
fizeni &. 8, drajv O v modu C 128 a C 64, Nor-
malné maximadlni podet drajvd v CP/M je &tyrfi.
Dal&i drajvy jsou oznaleny B, C atd.

Prikazovy rddek

CP/M 3,0 provadi operace podle uréitych prika-
zd, zavadeénych z klavewnice. Tyto prikazy se
zobrazuji{ na obrazovce a nazyvaji se prika=-
2ovy rédek. Prikazovy Fadek v CP/M sestava z kl
kliéového slova prikazu a ze zavéru prikazu,
ktery neni povinny. Klidové slovo pEikazu ur~
duje prikaz (program), ktery ma byt proveden,
Zavér pfikazu midZe obsahovat dodatecné infor-
mace o prikazu, napriklad jméno fajlu nebo
parametry., Napfiklad v

A DIR MUJFAJL

je DIR klidovym slovem pirikazu a MUJFAJL je
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zaveér prikazue. Aby se prikazovy fadek CP/M

3.0 provedl, stisknéte tla&itke RETURN,.
Zatimco tisknete znaky na klavesnici, objevu=
Jji se ha obrazovce, Kursor se pritom posunugje
doprava, Jestlize se pri pdani dopustite chy-
by, stisknéte tladitko INST/DEL nebo kombina-
cké CTRL-H, ¢imZ posunete kursor doleva a vy-
mazete chybu. CTRL oznadujeme tlacitko CON#
IROL, Pii specifikovani fidiciho znaku podri-
te tlaéitko CTRL a stiskn&te poZadované pis-
meno (v Casti 13. jsou uvedeny ridici znaky a
jejich pouziti)e Kliové slovo a zavér prika-
zu mohou byt vytistény libovolnou kombinaci
velkych i malych pismen. CP/M 3.0 interpretuje
viechna pismena prikazového Fadku, jako by te
byla pismena velka, Obvykle musi byt piikazo-
vy fadek vypsan za systémovou 0zvVeEnou, CcP/M
viak dovoluje vloZit mezery mezi ozvénu a klie

dové slovo prikazu.

Typv prikazd

CP/M 3.0 uznava dva rizné typyv pirikazd: pri=-
kazy vestavéné a prikazy pro obéasné pouziti.
Prikazy vestavéné provad¢ji programy pii tomné
v paméti poéitale jako soulast operacniho sy-
stému., Tyto pfikazy se provedou okamZzité, Pri-
kazy pro ob&asné pouZiti jsou uloZeny na dis-

ku jako programové fajly. Aby je byle moiné
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provést, musi byt nejorve prepsany z disku.
Programové fajly pro obfasné pouziti jsou od-
lisenv na zobrazeni obsahu disku, protoze za
jejich jménem nasleduje tedéka a COM (,COM).

v Casti l4. naleznete scznam piikazd CPIM

a to jak zabudovanych, tak pro obéesné pouziti.
U programi s obéasnym pouzitim CP/M 3.0 kon=-
troluje pouze kli¢ové slovo piikazu, Vétsina
uiivatelskych programd vviaduje uréity zavér
prikazu. Zavér pfikazu mize obsahovat maxi-

malné 128 znaka.

Jak CP/M &te prikazovy radek

Nvni pouZijeme prikaz DIR, abvchom piedvedli,
Jak CP/M étec prikazovy radek. DIR je zkratkou
directorv (adresaf) a prikazuje CP/M zobrazit
na obrazovce scznam fajlt na disku, NapisSte
slovo DIR za svstémovou "ozvenou® a stiskné-
te RETURM:

A - DIR RETURN

CP/M odpovi ni tento prikaz zobrazenim jmen
véech fajld, které jsoun ulozenv na disku, vio=-
Zeném do drajvu A, Napriklad, jestliZe v draj-
vu A je zalozena systémova disketa CP/M, na
obrazovce se objevi seznam jmen fajla nasle=
dovné:

A: PIP COM: ED COM: CCP COM: HELP COM.ieLP HLP

A: DIR COM: CPM SYS
11 - 12

CP/™ 3,0 uznava pouze spravné napsana pirika=-
zova slova, Jestlize se dopustite pfi psani
chyby a stisknéte RBTURN, aniZz bvste chybu
opravili, CP/M 3,0 zopakuje prikazovy radek
nasledovany otaznikems Predpoklade jme naprie
klad, Zze jsme chvbné napsali prikaz DIR:
A>DJR RETURN
CP/M odpovi:

DJR?

Znamena to, ze CP/M nemfiZze nalézt klilové slo=
vo prikazu nazvaného VJR. Pro opraveni chvby
tohoto tvpu pouzijte tladitko INST/DEL k vyma-
zani chvbného pismene., Jiny zpisob vyvmazani
znaku je pomoci tlatitek CTIRL pridrieného sou-
¢agné se stisknutim He Pfitom se kursor posune
dolema, CP/M poskvtuje mnoho jinych ridicich
znakil, umoznujicich modifikovat prikazové radk
v Casti 13, ukaZeme jak pouzivat Fidici znaky
pfi provadsni zmén v prikiazovém radku a v in-
formacich zadavanych z konsolyv,

DIR pripousti jako zaveér pirikazu jméno fajlu.
DIR mize hyt pouzit se jménem fajlu aby se pro
vérilo, zda se dany fajl nachazi na disku. Na-
piiklad kontrola, zda se programovy fajl MUJ-
FAJL shuteéné naléza na disku se provede pri-

kazem:
A >DIR MUJFAJL RETURN
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CP/M provede tuto operaci a bud zobrazi na ob=-
razovce jméno uréeného fajlu nebo hléseni:

No File (fajl neni)

Vynechte alespoﬁ jednu mezeru za DIR, bay se
kli&ové slovo oddélilo od zavéru piikazu. Je=
stlize to neudélate, CP/M 3.0 hlasi nasleduji=
ci chybu:
A> DIRMUJFAJL
DIRMUJFAJL?

RETURN

Kopie disku CP/M 3.0

Diive nez zapo&nete s jakymikoliv operacemi,

je nutné vvrobit kopii systémového disku

CP/M pomoci jednoho nebo dvou diskdrajvi.
Jestliie pouzivate dva drajvy, mohou to byt

dva 1541, dva 1570 nebo jeden 1541 a jeden
1570, Kopirovaci disketa miZe byt nova i pouzi~
ta, Pro porfizeni kopie pouzijte uzivatelské
programy FORMAT a PIP ze systémového disku

CP/M.

Formatovani disku

Formatujte disk pomoci programu FORMAT na
1541 nebo 1570,

Zavedte prikaz FORMAT, zvolte typ poZadova-
ného disku pomoci tlaéitka pro pohyb kursoru
smérem doli, stisknéte RETURN a fidte se in-

strukcemi na obrazovce. Stisknéte Y (ano) nebo
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N (ne) v odpov&d na otazku "Do you want to
format another disk®™ (chcete formatovat jim
disk).

Kopie fajlu

Pro zkopirovani fajlu pouZijte program PIP

na druhé strané originalni diskety, Zavedte
PIP a obvyklé hlaseni {(A™>) bude nahrazeno
hlasenim PIP(m),

JestliZe pouZivite jediny diskdrajv, pouZijte
A jako zdrojovy a3k drajv a E jako adresova-
ny. Drajv E se nazyva virtualni drajv, protol=
neexistuje jako sou&ast pocéitacové Kkonfigu~-
race., Vlozte disketu pro kopirovani do draj-
vu a napiSte E:=A:w.m (bude zobrazeno hli-
Seni pokazdé, kdyi zdrojovy disk a adresovnn;
disk vyménite),

destlize pouzivate dva diskdrajvy, vlozte
zdrojovou disketu do drajvu A (zafizeni &o
a disketu teprve formatovanou do drajvu B
(zarizeni &, 9 = zaénéte sklopenim preninace
DIP umisténého zleva vzadu na 1570, kdvz je
jesté zdroj vypnut) a napirSte B:=A:imem, aby
se zkopirovaly vSechny fajlv.

Originalni disketa CP/M je "flippv", te.). je
nahrana po obou stranach. Z tohoto dilvodu,
aby se precetla druhA strana, musime disketu

vyjmout a otoéit ji, Tato operace je nutna,
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JestliZie se pouziva 1570, ktery je jednostran-
nym drajvem. S timto drajvem musite tudiZ ko-
pirovat dvé strany na dvé zvlastni disketye.

Po zkopirovani prvni stranv otoéte pivodni dis-
ketu a zkopirujte druhou stranu na tentyz ci-
lovy disk tak, Ze znovu provedete kopirovaci
pfikazy jako odpovéd na hlaseni PIP.

Abyste vvrobili disketu pouze se systémovymi
fajly, pouzijte PIP pro zkopirovéani fajld
CPM+,35YS a CCP.COM na jiZz formatovanou disketu.
Poznamka: Tyto dva fajly jsou nutné pouze na
disketach pouzivanych pro zavedeni CP/M do po=~
titaceo jediny
JestliZe pouzivate jximg drajv, napiste
E:=A:CPM+,SYS aby se zkopiroval prvni fajl a
E:+A:CCP,COM aby se zkopiroval druhy. Po skon-
éeni pouziti PIP stisknéte RETURN a misto slo-
va PIP se vdm ohlasi operaéni sysiém.

JestliZze chcete dostat tuplny popis PIPu na-
p1Sté

HELP PIP, HELP PIP OPTIONS a HELP PIP EXAMPLES.

Aplikaéni jazviy a softvér

CP/M je pouze operadni systém, t.j. prostie-
dek pro dosazeni uréitého cile, ne cil sam,
Sam o sobé& 03 nemiize udélat nice. Abyste mohli
psat vlastni programy, musite mit jazyk =
assembler nebo néjaky vy$3i jazyk. Abyste se
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pobavili videohrami nebo vyuZili pracovni ag

likace potitale, musite mit aplikaéni progra

Jaké programv jsou k mani

CP/M je umplemcntovan praktickv na v&ech po¢
tadich pouiivajicich CPU Intel 8080 nebo Zi-
log Z 80, Existuje proto spousta programi
provadcénych systemem CP/M, NejlepSi bude, kd
se obratite za i1nformacemi na obchodniky s p
gramy., Obccné CP/M pouziva pro zaznam infor-
maci na diskety modifikovanou frekvenéni mo-
dulaci (MFM). DOS Commodoru normalné pouziva
yrupovy kédovy zaznam (GCR), Diskdrajv Com-
modoru 1570 mize cist pouze GCR,Prodavané
softvérové pakety CP/M jsou diskety MFM,
RovneiZz meza MFM existuji rizné formaty: 1570
miaze ¢ist pouze diskety formatované pro:

Epson QX10 (sektory po 512 bvtech, dvoustra

né, 10 sektord na stopu)
TBM 8 SS (CP/M=86) (sektory po 512 bvtech,
Jednostranna, 8 scktort na stopu

IBM=5DS (CP/M=-56) (sektory po 512 byvtech, dv
stranna, & sektorii na stopid)

IBM~-4DS (CP/M~86) (sektorv po 512 bytech, dvo
strinna, 9 sektortt na stopu)

KayPro IT (scktory po 512 byvtech, jednostran
na, 10 sektoril na stopu)

KayPro IV (sektory po 512 bytech, dvoustran-
na, 10 sektord na stopu)

Osborne DD 35 (scktory po 1024 bytech, jedno
stranna, 5 sektord na stopu)

Oshorne DD SS (sektory po 1024 bvtech, H¥RN=
stranna, 5 sektord na stopu)
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Jostlize ziskate program v CP/M musi byt na
disku v jednom z formatd uvedenych vySe., Mi-
moto, pamatujte, Ze C 128 provadi programy
pdané pro CP/M 2,2 a CP/M Plus (coz je nové
jméno systému, nazyvaného pivodné verse 3).

V kaidém pfipad&, CP/M=B6 je verse CP/M navr-
Zenad pro pouziti.s l6-bitovymi procesory:
programy CP/M-86 nefunguj{ s 8-bitovym proce-
sorem Z 80 C 128, alkoliv 1570 dovoluje ¢ist
datové fajly CP/M=86,

Jestlize mate diskdrajv 1541 musite prevést
programy z formatu MFM do formatu GCR., Pro
tuto operaci se obratte na obchodnika s pro=
gramy s tim, Ze eventualné uhradite naklady
na zkopirovani.

Instalovani na C 128

Existuje mnoistvi poéitaéd pouzivajicich ope-

raéni systém CP/Me. Z tohoto divodu vét§ina pro-

gramt CP/M musi byt prfedstavena v zaveslosti
na aparature, na niZ ma pracovat. Proces im=~
plantovani programu na C 128 znamend stanovit
nékteré parametry programu, Manual programu
popisuje, jak instalovat program, jestliZe je
nutné tuto operaci provést, Vétsina programi
Jje vybavena seznamem terminalG. JestliZe ten-
to scznam obsahuje rovnéZ ADM31l, berte jeje.
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Jestlize naopak neni zahrnut, musite instaloy
program osobné.

Nize uvadime seznam toho, co musi byt zahrnu
to béhem provadéni WINSTAL,COM (instalaéni
program, ktery je soucasti bloku Wordstar),
spolu s informacemi nezbytnymi pro instalova:
jinych programil, ackéliv ne vSechny proyramy
je vyvzaduji.
Jméno_ terminalu Commodore _1

Rozméry obrazovky
vyska 24
$irka 50
Umisténi kursoru
sekvenéni funkén1 ké&d 1Bh 3Dh

Znakv, které Je tfeba umistit
mezi &islo radku a sloupce 2adne

Znaky, které je trcba umistat
za &islem fadku a cislem slounce 7adné

UmlsLuJe se ¢islo sloupce pred
¢islo radku? ne

Jaky znak j)e poslan terminalu, aby
oznaéil radek 17 20h

Jaky znak je poslan terminilu, aby
oznaéil sloupec 17 20h

KOdy jakého tvpu se zasilaji, aby ozna= Jed
¢ill fisla radkd a sloupci? bajtova bin, h

Terminalovg zacatek
sekvence funkénich koda 1Bh 59h 1Bh 1

1Bh 60h

Terminalovy vystugp
sekvence funk&nich kodt zZadny
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Prehled zapnut R

sekvence funkénich kodu 18h 1Bh 1Bh 52h
Pfehled vvpnut ;

sekvence funkénich kodr 1Bh 1Bh 1Bh Slh

VymaZz do konce radku 1Bh 54h
Zrug fadek 1Bh 52h
Dosad radek 1Bh 45h

Pouziva vas terminadl posledni

znak na obrazovce jako pfi-

kaz scroll? ano

Vétsina tiskaren Commodoru vvZaduje stecjnou
instalaci jJako standartni tiskarna, bez komu-
nikacniho protokolu a prvniho seznamového za-~
fizeni jako drajvu tiskarnyv.

Poznamka: Pismeno h u ¢isel v pfedchozim sez-
namu indikuje, Ze se jednd o hexadecimalni
¢isla (Ktera pouzivaji jako zaklad 16 misto
zakladu desitkoveho).
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Fajly, disky a drajvy v CP/M 3.0
Co je to fajl
Vytvareni fajla
Prirazeni jména fajlu
Specifikovani fajlu
Identifikator fajiu drajvu
Jméno fajlu '
Typ fajlu
KliCové slovo
Priflad specifikovini fajlu
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Pouzivani proménnych znakd pro
pristup do ndkolika fajla
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Rezervované typv fajla
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Co i e t o f ajl

Jednim z nejdtlezitéjdich ukold CP/M je umoz-
nit pFistup do fajld na disku a Fidit je.
Fajly jsou v CP/M stejn¢ jako v modech C 128
a C 64 zakladnimi soubory informaci. Presto
vsak CP/M ovlada fajly jinak nei v modech

C 128 2 C 64. V tomto paragrafu popisujeme
dva druhy fajlt, pouzivané v CP/M; ukazujeme
jak je vytvafet, definovat a vstupovat do nich
a popisujeme, Pak lze fajly ukladat na disky
CP/M.

Jak bylo fedeno, fajl v CP/M 3.0 je souborem
informaci. Kazdému fajlu musi byt prifazeno
jméno, podle nshoi jej CP/M miZe identifiko-
vat, Na kazdém disku je uloZen seznam., Tento
seznam obsahuje jména vSech fajld uloZenych
na disku a umisténi téchto fajli na daném dis-
ku. Existuji dva tvpy fajld CP/M: programové
fajly (prikazy) a datové fajly. Programové
fajlv obsahuji Fadu pfikazi, které poéitad
provede, aby dosahl poZadovaného vysledku.
Datovy fajl je obvykle souborem souvztainych
informaci (napriklad seznam jmen a adres, in-
ventar, Géetni zaznamy podniku, text dokumen-
tace).

Vytvareni fajli

Existuji razné zplsoby jak vyvtverit fajl v
CP/M. Jednim z nich je textovy editor. Tex-
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tovy editor ED CP/M se pouZiva pro vytvorfeni

a prifazeni jména fajlu. Fajl miZe byt rovmnaz
vytvofen jako kopie (na novém misté) fajlu jiz
existujiciho; v tomto procesu se rovnéz zmentls
jméno fajlu. V CP/M lze pouZit prikaz PIP

pro kopirovani a pfejmenovani fajlu. Niakonec
jiné programy (jako MAC - program ve strojo-
vém jazyku CP/M) vytvafeji vystupni fajly v
pribéha zpracovani vstupniho fajlu, O pfikaZCLk
ED a PIP pojedname struéné v Casti l4. spolu

s jinymi prikazy &asto pouZivanymi v CP/M,
Dalsi podrobnosti o téchto a vSech dal§ich
prikazech CP/M 3.0 naleznete v Uzivatelském
manuélu CP/M Plus.

Prifazeni jména fajlu

Specifikovani fajlu

CP/M identifikuje kazdy fajl pomoci jodnoznail
né specifikace fajlu. Specifikace fajlu mize

sestavat ze é&tvr &asti: identifikator drajvd

jméno fajlu, tvp fajlu a klifové slovo (pass

word ). Jedinou povinnou casti specifikace j@

jméno fajlu.
drajvu
Identifikator Ragiu

Identifikatorem drajvu je jedno pismeno (od
A do P) nasledované dvoytedkou. KaZdému sv-
stémovému diskdrajvu je prfifazeno pismeno.
Identifikator drajvu ve specifikaci fajlu
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prikazuje CP/M hledat dany fajl na disketé,
ktera se momentdlné nachézi{ ve specifikova-
ném dra jvu. Napriklad, pri: .

B:MUJFAJL RETURN

CP/M hleda fajl MUJFAJL na drajvu B, Jestlize
identifikator drajvu neni uveden, CP/M hleda
fajl na "implicitnim” drajvu (obvvkle jim je
drajv A).

Jméno fajlu
Jméno fajlu miZie sestavat maximdlné z 8 zna=-

ki, napriklad:

MUJFAJL
Specifikace fajlu muZie obsahovat pouze jméno
fajlu. Pouzivejte jako jméno fajlu, které ma
néjaky vztah k jeho obsahu. Napriklad pro fajl
obsahujici seznam klicenti miZete zvolit jmé-
no: KLTENTI., takze ukazuje na obsah fajlu.

Iyp fajlu

Abychom ukazali, Ze fajl patii do uréité ka=
tegorie, CP/M umoiﬁuje pripojit ke jménu faj-
lu rozsireni, tvoiené jednim aZ tiremi znaky,
nazyvané typ fajlu. Jestlize chceme uvést typ
fajlu, musime ho napsat oddéleny od jména faj=
lu tedkou. RovnéZi v tomto piripadé je radno
pouzivat rozsireani, které pomaha rozpoznat
kategoriv fajlu. Napriklad k fajlu, obsahuji=-

cimu seznam klientid miizeme pridat:
KLIENTI,JMN

Jestlize CP/M zobrazuje specifikaci fajlu,

pfidéd mezery za jménem fajlu, aby balo mozné

snadno porovnat typ fajlu, Programové fajly,

CP/M uloiené na disku maji Lyp fajlu .COM.

NepouZzivejte tento tvp fajlu ve vasich vlast

nich specifikacich.

Klifové slovo

V CP/M Commodoru 128 je mozné zahrnout do sp

cifrkace fajlu rovnéz klicéové slovo. Klido-

vé slovo miZc sestavat maximalneé z & znakt

a musi byt oddélené od typu fajlu (nebo od

iména fajlu,'jestliie typ fajlu nebvl speci-

fikovan) stiednikem napfiklad:
RLIENTIJJMN; UCTY

Kliéové slovo neni povinné, ale jestlize jJe

fajl chrancn timto klidovym slovem, musite

klidové slovo uvest ve specifikaci fajlu,

abvste k nému ziskalr piristup,

Priklad specifihace fajlu

Specifikace fajylu obsahuyjici vSechny ¢tyri

moZiné prvky sestav? z identifikdtoru dra)vu,
primarniho jména fajlu, tyvpu fajlu a klido-
vého slova; vzajemné )sou oddélené prislus-

nvmi znaky, 3}Aako v nisledujicim prikladu:

A:DOAUMENT,LEG;MARIO RETURN
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Cislo uiivatele

CP/M 3.0 identifikuje vSechny fajly rovnéi tim,
ze jim prifadi €islo uZivatele od 0 do 15,

CP/M 3.0 prifadi €islo uZivatele fajlu béhem
vytvareni tohoto fajlu. Cisla uzivateld umoi-
nuji rozd&lit fajly do 16 skupine Cislo uzi-
vatele vidy predchazi identifikator drajvu,

s vyjimkou uZivateles €e O, coz je implicitni
g¢islo uiivatele a neuvadi se v hlaseni systé-
mu. Uvedeme nékteré priklady éisel uzivateli

a Jejich vyznam:

4A~ uzivatel &. 4, drajv A

A~ uzivatel &. 0, drajv A

2B> uzivatel &. 2, drajv B

Cislo uzivatele zavadime a ménime pomoci pri-
kazu USER:
A™>™ USER 3
3A -

Cislo uzivatel i drajv miZeme ménit souéasné

RETURN

pomoci prikazu:

A™ 3Bt RETURN

3B~

Vét3ina pFikazd umoZnuje piistup pouze do faj=-
lu s danym &islem uZivatele. Jestliie vSak fajl
m4 &islo uiivatele 0 a jsou mu piifazeny os-
tatni znaky fajlu, je tento fajl piistupny

pro uzivatele s libovolnym &¢islem.
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Pouiivani proménnych znakt pro pristup do né-

kolika fajld zarovén
Néekteré prikazy CP/M, zabudované i pro obcas-
né pouziti, mohou vybirat a8 zpracovavat riz=

né fajly, jastliie jméno nebo typ fajlu ob-
sahuji specialni proménné znakye. Proménny znak
to je znak, ktery se miie pouzit na misté Ji-
ného znaku. CP/M 3.0 pouziva jeko proménné zna
ky hvézdi&ku (m) a otaznik (7). Napiriklad po-
uziti ? jako tretiho znaku ve jménu fajylu
sd&luje CP/M, Ze ? zde nahrazuje libovolny
znak pouzitelny v tomto misté. Podobné =
piikazuje CP/M nahradit jméno fajlu postuéqu
cim poétem otaznikid, aby vyplnily celé jméno
fajlu, Specifikace fajlu, obsahujici promén-
né znaky se nazyva neurdena specifikace fajlu
a miie se vztahovat na nékolik fagle soucas-
né, protoie poskytuje CP/M pouze model pro ra
lezeni jména fajlue. CP/M hleda v seznamu dis-
ku a vlﬁere vsechnv fajlyv, jejichz jmeéno nehv
typ odpovida danému "modelu™, Napriklad pri
77777TAS.LIB RETURN
CP/M wybere z disku vsechny fajly, jejichi
jméno ma B znak, kondi TAS a jejichZ typ Jje
LIB,

Rezervované znaky

Znaky uvedené ¥ tabulce 12-1 mayi v CP/M 3.0

zvl4astni vyznam a z toholo diivodu je nelze
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pouzit ve specifikacich fajld jinde, nei sta-
novi pravadla.

Tabulka 12-1, Rezervované znaky CP/M 3,0

Znak Vvznam

Z35,!11 terminatory specifikace fajla

tabuléator

snace,return

: terminator drajvu ve specifikaci fajl

- terminator typu fajlu ve specifikaci
fajlu

H terminitor kli¢ového slova ve speci-
fikaci fajlu

H terminator komentarfe na zacatku prika-
zového radku

»? proménné znaky v neurcené specifikaci
fajlu

¢y &Yl terminatory gpecifikaci opeci

-

[j terminatory seznamu opci pro opce glo=
balni a specirfické

() terminatoryv pro pozménujici nasobky
v hranatych zdvorkach pro opce s modi-
fikatory

/% terminatory opci v pkikazovem fadku

Typv fajli rezervované

CP/M 3.0 ma J1Z ustalené rizné skupiny fajlii.
V tabulce 12-~2 jsou uvedené rdazné typy fajli
< kratkym popisem kazdého z niche

Tabulka 12-2, Rezervované tvpv fajli v CP/M

Typ

fajlu Vyznam

ASM Zdrojovy fajl assembleru

BAS Zdro jovy program BASIC

CoM Program procesoru Z 80 nebo ekviva=-
lentniho strojového jazyka

HEX Vystupni fajl z MAC (pouzivany
HEXCOMem)

HLP Fajl hlaseni HELP

333 Doéasny fajl

PRN Fajl tisku MAC neboc RMAC

REL Vystupni fajl RMAL (pouzivany LINKem)

SuB Seznam prikazi, které musi byt prove-
deny SUBMITem

SYM Fajl symboll MAC, RMAC nebo LINK

SYS Systémovy fajl
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Tato ¢ast manualu popisuje, jak CP/M 3.0 ko-
munikuje s konsolou a tiskarnou, jak vyvadi
a ukonéuje vystupy na konsolu a tiskarnu a

Jak modifikuje prikazy zavadéné z klavesnice.

Ovladani vvstupl na konsolu

Informace zobrazované CP/M 3.0 se ukazuji na
obrazovce prilis$ rychle a tudiZ by nebylo moZ-
né ¢ist je. Abychom systému prikazali pockat,
drive nez dokonéi zobrazovani, je treba stisk-
nout souéasné tlacitka CTRL a S. Posloupnost
CTRL a S zastavi zobrazeni. JestliZe chcete
pokraéovat, stisknste CTRL Q. Stisknuti tla-
citka NO SCROLL vvvola svstémovou pauzu a zo=
brazi okno "pauza" na spodku obrazovky (ra-
dek 25). Zobrazeni obnovite novym stisknutim
NO SCROLL. Jestlize stisknete jakékoliv jiné
tladitko nez CTRL Q nebo NO SCROLL béhem toho-
to preruseni, CP/M 3.0 gencruje akusticky sig-
nal.
Jiné uZivatelské programv CP/M 3,0 (napfiklad
DIR a TYPE) obsahuji automatické strankovani
konsole. Znamena to, ze KkdyZ je vystup progra-
mu prilis dlouhy na to, abv se veSel na obra-
zovku, zobrazovani vvstupu se automatickv za-
stavi jakmile se obrazovka zcela zaplni.
V tomto pripad:, aby zobrazovani pokracovalo,
musite stisknout RETURN. Tato volba midZe byt
aktivovana necbo deaktivovana pfikazem SETDEB,
13 - 2



Ovladani vystupu na tiskarnu

Abychom prevedli vystupy na tiskarnu je rove
néZz mozné pouzit ridici prikazy. Pro vyvede-
ni vystupd na tiskarnu stisknéte CTRL-P, Sy=
stém informuje uzivatele akustickym signé-
lem, Ze tato funkce byla aktivovana. Ukonéi=-
te tuto funkci opStovnym stlalenim CTRL-P

(v tomto okamZiku se zadny akusticky signal
negeneruje). Dokud je vystup na tiskdrnu ak-
tivovan vSechny znaky zobrazované na obra-
zovce se tisknou na tiskarné.

Vystup na tiskarnu se miie pouzit s prikazem
DIR pro obdrieni vypisu fajlu uloZeného na
disket&, Abvste obdrieli kopii uréité &asti
fajlu pouiijte'rovnﬁi CTRL=P spolu s CTRL=S
a CIRL=-Q, Pro vyvedeni fajlu na obrazovku
pouzivejte prikaz TYPE. Jakmile se dostanete
k mistu, které chcete’ vytisknout, stisknéte
CTRL~5 ¢&¢imi zastavite zobrazeni, CTRL=P {imi
vyvedete vystupy na tiskidrnu, a potow CIRL~G,
aby se obnovilo zobrazovani a zacal tisk.
Pro deaktivovini vystupu na tiskarnu pouZij=-
te potom posloupnost CIRL-S, CIRL-P a CTRL-Q.

7asna_radku na konsole

Jak jsme vidéli, je moZné opravovat chyby

vzniklé pii tistaéni pfikazd pomoci tladitek

13 = 3

INST/DEL nebo CTRL~H. CP/M 3.0 obsahuje 1
dalsi funkce pro opravovéni radkld, které se
realizuji pomoci fidicich znakd. Ridici znaky
lze pouzivat pifi opravovani iradkd nebo vstup-
nich dat ve vét$iné programi.

Pouziti fidicich znakd pro zménu Fadku
Pomoc{ Fidicich znakid, uvedenych v tabulce
13«1 je moiné pohybovat kursorem vlevo mnebo

vpravo, abychom doplnili nebo zrudili znaky

v prikazovém fadku, Timto zpisobem se vyhneme
nutnosti znovu tisknout vSe, co se naléza
napravo od opravovaného znaku.

V nasledujicim pfikladu uZivatel napsal chybe
né PIP a CP/M 3.0 reagoval chybovym hléddenim.
UZivatel znovu vyvoléd prikazovy fradek, obsa=-
hujici chybu pomoci CTRL-W a chybu opravi
(podtrieni reprezentuje kursor):

A POP A:=B:se®_ chyba tisku (POP)

POP?

A >POP A:=Bimem_ CIRL-W znovu vyvolalo ra-

dek

CTRL=B premistilo kursor
na zacftek radku

CTRL=F posunulo kursor o
Jjedno misto doprava

CIRL-G zrusilo chybny znak

gtisknutim I jsme opravi-
1li chybu

A> POP A:=Bimew
A POP A:sBim.w

A PP A:=Bim.m
APIP A:=B:ime.w
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Po opraveni pfikazového Fadku miZe uiivatel
stisknout RETURN i kdyZ se kursor nachazi
uprostied fadku. Po stisknuti RETURN {nebo
jednoko z ekvivalentnich fidicich znakd) se
nejen provede pirikaz, ale prikaz se rovnéi
ulozi do bufferu, takzc je mozné pomoci
CTRL-¥W znovu jej vyvolat a opravit nebo opako=
vané provédt.

astlize vloZime znak dovniti fadku, znaky na=-
chizejici se vpravo od kursoru se posuncu do=
prava, Piitom se miZe stat, Ze znaky zcela
vpravo v pfilis§ dlouhém iadku se ztrati z ob=
razovky. Tvto znaky vsak nejsou ztraceny a
znovu se objevi, jestlize napriklad zrusime né
jaké znaky v fadku. Objevi se rovnéz jestliie
stiskneme CTRL-E v pFipadé, Zze kursor se pra-
vé naléza nikde uprostied Fadku, CTRL-E vyvo-
la pfencseni znakl naprave od hursoru na na-
sledujici radek.

labulka 13-1 obsahuje nplny seznam fidicich
znakd CP/M 3.0 pro modifikovani iadkd na Com~

wodoru 128
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fabulka 13-1, Ridici znaky pro modifikovani
Fadki v CP/M 3.0

Znak Vyznam

CTRL-A Posune kursor o jeden znak doleva

CTRL-B Premisti kursor na zafatek prikazo-
vého fadku, aniZ by se zménil obsah
fadku., JestliZe se kursor nachdzi na
zacatku fadku, CTRL-B jej piemisti na
konec Fadkue.

CTRL-E Vvvala nuceny "navrat veziku”, neode-
5le vsak prikazova radek do CP/M 3.0.
Premisti kursot na zacatek nasleduji-
ciho fradku, aniZ by zrus$il pfedchozi
vstupy.

CTRL-F Posune kursor o jeden znak doprava.

CTRL-G Zrus&i znak v poloze Kursoru. Kursor
se piritom neposune, ale znaky vpravo
od kursoru se posunou o jedno misto
doleva,

CTRL-H Zrusi znak vlevo od kursoru a posune
kursor o jedno misto doleva. Znaky
napravo od kursoru se posunou ¢ jedno
misto doleva,

CTRL-I Premisti kursor do nasledujici polohy
tabulatoru. Tabulatorove body se na-
lézaji v kaZzdém osmém sloupci. Tato
kombinace ma stejny vysledek jako
tlacitko TAaB,

CTRL=-J OdeSle pirikazovy fadek do CP/M 3.0 a
umisti kursor na zaéatek nasledujici-
ho radku. Tato kombinace tlacitek ma
stejny vysledek jako RETURN nebo CTRL=-
M.
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CTRL=-K

CTRL-M

CTRL-R

CTIRL-U

CTRL-W

CTRL-X

Zrusi cely fadek poéinajic polohou
kursoru,

O0desle prikazovy fadek do CP/M 3.0

a vrati kursor na zaéatek néasleduji-~
ciho Fadku., Tato kombinace tladitek
ma stejny efekt jake RETURN nebo
CTRL=-J.

Znovu vytiskne piFikazovy fadek. Vlo-
ii znak ¥ v misté, kde se nachézel
kursor, premist{ kursor na nasleduji-
ci Fadek a znovu vytiskne v3echny dil-
éi prikazy, vvtisténé az do tohoto oka
mZikue

Zrusi vsechny znaky v piikazovém rad-
ku, vlozi znak W v bézné poloze kur-
soru a premisti kursor na nasledujici
radek., Pomoci CTRL-W je moZné vyvolat
véechny znaky, které se nalézaly vie=
vo od kursoru nei jsme stiskli

CTRL-U,

Vyvola a zobrazi pirikazovy radek za=
vedeny jako posledni jak na urovni ope
raéniho svstému, tak béhem provadéni
programu, jestlize CTRL-W je prvni ope
race provedena jako odpovéd na systémo
vé hlageni. CIRL-J, CIRL-M, CTRL-U a
RETURN jsou prikazy, po nichz mize

byt pirikazovy radek znovu vvvolane
Jestlize prikazovy fadek obsahuje né-
joké znaky, CTRL-W premisti kursor na
konec prikazového Fadku a4 po stisknu-
ti RETURN CP/M 3.0 provedc vyvolany
pirikaz,

Zrusi véechny znaky vlevo od kursoru
a premisti kursor na zadatek béiného
Fadku. CTRL=-X zachovava znaky vpravo
od kursorue
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Jak jsme vidéli v &asti 1ll., pirikazovy radek
CP/M 3.0 sestava z klitového slova prikazu,
volitelného pirikazového kodu a stisknuti tla=
&itka RETURN. V dané &asti manualu popiSeme
dva typy prikazi, které mohou byt uréeny kli-
¢ovym slovem prikazu a uvedeme dalsi obecné
udaje o jednotlivych pfikazech a jejich funk-
ci. Poskytneme rovnéZz priklady jinych casto
pouzivanych prikazid a vygvétlime pojem logic-
kého a fyzického zafizeni v CP/M 3.0. Ukéa-
jeme rovnéZ, jak CP/M 3.0 vyvolava proBramo-
vé fajly z disku, jak provadi vicenasobné
piikazy a jak znovu vyvolat operaéni systém.
Mkonec, vysvétlime jak pouzivat prikaz HELP
pfimo z klavesnice, abychom ziskali informa~
ce o riznych argumentech CP/M 3.0 vietné
tvaru prikazl a jejich pouZiti.

Dva typy prikazi v _CP/M 3.0

CP/M 3.0 zahrnuje dva typy piikazi:

- vestavéné piikazy, které uréuji programy v
pamét1 pocitacde

- piikazy pro ob&asné pouZiti, které uréuji

programové fajly na disku,
CP/M 3.0 ovlada 6 vestavénych piikazid a vice
neZ 20 pFikazi pro obéasné pouziti. K systé-
mu lze pfidat uZivatelské programy, véetné
prodavanych aplikaénich programi kompatibil-
nich s CP/M 3.0, Programitor miip psat i
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vlastni programy pro pouziti v CP/M 3.0.

Vestavéné prikazy

Vestavéné prikazy jsou soulasti CP/M 3.0,
které lze pouzit vidy, nezavisle na tom, jak
disketa je momentalné vloiena do diskdrajvu.
Vestavéné prikazy se zavedou do paméti poci=
tage pfi nahrani CP/M 3.0 a provadéji se ryc!
leji, nei programy pro obfasné pouZiti, V ta-
bulce l4~1 jsou uvedeny vestavéné prikazy
CP/M 3.0 Commodoru 128,

Nékteré vestavéné prikazy obsahuji volby,
které vyzadujf pomoc ze strany programi pro
obZasné pouziti, Prislusny piikaz pro obcéas-~
né pouiiti ma stejné jméno, jako vestavény
prikaz, a typ fajlu COM,

Tabulka l4-l. Vestavéné prikazy

Prikaz Funkce

DIR Zobrazi jména vSech fajlid ze seznamu,

kromé fajli oznadenych SYS.

DIR3YS Zobrazi jména fajld oznaéenych (syst:

movym) privlastkem SYS ze seznamuo

ERASE Zrusi jméno_fajlu v seznamu diskety &

uvolni pamétovy prostor obsazeny tim-
to fajlem,

REBAME Pfifadi nové jméno fajlu na disku.
TYPE Zobrazi na obrazovce obsah fajlu ASCI

(TEXT)

USER Picjde na uZzivatele s jinym Cislem.
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Pirikazy pro obéasné pouziti

Piikazy CP/M 3.0 pro ob&asné pouziti jsou uve=
deny v tabalce 14=-2, JestliZie zavedeme klico-
vé slovo prikazu pro obgasné pouziti, CP/M 3.0
pfepiSe programovy fajl z disku a pfenese na
tento fajl data nebo parametry, které se za=
davaji v prfikazovém kodu., DIR, RENAME a TYPE

jsou vestavéné prikazy s rozsSifenim o prechod-

né piikazy.

Tabulka 14-2..Piikazv pro obasné pouziti

Prikaz

Funkce

DATE
DEVICE

DIR

DUMP

ED
ERASE

FORMAT

GENCOM

GET

Ur¢i a zobrazi datum a hodinu
Prifadi logické zafizeni CP/M jed~
nomu nebo nékolika fyzickym zarizee
nim, méni protokol drajvu a rychlost
pfenosu nebo urdi 8irku obrazovky.

Zobrazi obsah fajlu a jeho charakte=
ristiky

Zobrazi fajl ve formatu ASCII a hexa~-
decimdlnim,

Vvtvari a modifikuje fajly ASCII.

Pouzivd se pro zruseni proménnych zna=-
kﬁ' .

Formatuje disk CP/M, Zru$i data na jiz
pouzitém disku,

Cytvari specidlni fajl COM s fajlem
RSX v radé.

Doéasné prijimad input z fajlu na disku
misto z klévesnice,
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HELP

INITDIR

KEYFIG
PATCH

PIP
PUT

RENAME

SAVE

SET

SETDEF

SHOW
SUBMIT
TYPE

Zobrazi informace jak pouzivat prikaz
CP/M 3.0.

Inicializuje adresar diskety,aby bylc
moZné tisknout hodinu a datum.

UmoZn{ modifikovat definici tlacitek,

Zobrazi nebo instaluje korekéni ruti-
nu CP/M,

Kopiruje a kombinuje fajlv,
Prevede docasné vystup z tiskdrny nel
z konsole na fajl na disku,

Zméni jméno fajlu nebo skupinv fajld
proménnymi znaky.

Zkopiruje obsah paméti poéitade do
fajlu.

Stanovi volitelné charakteristikyv fa_
14, véetné znaceni disket, privlastks
fajld, tvar, v némz se zobrazi datum
a hodina a ochranu kliéovym slovem.

Stanovi systémové volby, véetné porfa
hledani na drajvu,.

Zobrazi charakteristiky disku a dray
Automaticky provede nasobné prikazy
Zobrazi na obrazovce (nebo na tiskar-
né, pokud je to poZzadovano) pbsah te:

tového fajlu (nebo skupinyv fajla, je-
lize se pouziji proménné znaky),

Prepinani VSTUP/VYSTUP

Pfikaz PUT CP/M 3.0 umoznuje dirigovat vystu-
py na konsolu nebo na tiskdrnu &i na diskovy
fajle Je moZné pouzit prikaz GET pro pienos
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vstupl z diskového fajlu do CP/M 3.0 nebo do
uZzivatelova programue

Priklad, ktery nasleduje, umoZinuje ilustro-
vat dalsi moznosti GET a PUT.

Pfikaz PUT lze pouzit k pFevedeni vystupu z
konsole na fajl na disku nebo na konsole.
Pifikazem PUT lze vytvéaret diskové fajly obsa-
hujici adresar vSech fajli na této diskets,
tak jak je to ukazano v tabe 14=1.

A>>PUT CONSULE OUTPUT TO FILE DIR.PRN
(prenes vystupy z konsole na fajl DIR4PRN)
A >DIR
A :FILENAME TEX:FRONT BAK:ONE BAK:THREE TEX
A:FOUR TEX:ONE TEX:LINEDIT

Tabe. l4=1, Piriklad piikazu PUT

Prikaz GET mGZe piikazat CP/M 3,0 nebo n#jaké-
mu programu éist vstupy z diskového fajlu mi=
sto z klavesnice. Jestlize fajl ma byt pfeCten
systémem CP/M 3.0, musi obsahovat fadek stan=
dartnich pifikazd CP/M 3.0. JestliZe ma byt
fajl pfeéten uzivatelovym programem, musi ob-
sahovat vstupy vhodné pro tento programe. Fajl
mize obsahovat jak pfikazové fadky CP/M 3.0,
tak vstupy pro program, pokud ovSem obsahuje
rovnét prikaz vyvolat tento programs
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Prifazovani logickych zafizeni

Minimalni hardvérova konfigurace pro CP/M 3.0
na Commodoru 128 zahrnuje konsolu, Sestavaji-
ci z klavesnice a obrazovky, a diskdrajv 1570
K systému lze pridat i jina zarizeni, napFi-
klad tiskarnu nebo modem (ménid ménici digi-
talni signaly v akustické, které lze poslat
po telefonni lince, a- naopak).V tabulce 14=3
jsou uvedena jména logickych zaiizeni CP/M
3,0 s roznym fyzickymi zarizenimi pro vstup
a vystup. Mimoto tabulka ukazuje fyzicka za-
fizeni, prifazovana logickym zarizenam systé-
mu CP/M 3,0 Commodoru 128,

Tabulka 14-3, Logicka zarizeni cP/M 3.0

Jméno Prifazeni
logic. Typ zarizeni fyz@ekébo
zarizeni zarizeni
CONIR Vstup z konsole klavesnice
CONOUT Vystup na konsolu obrazovka
50 sloupcu
AUXIN Pomocny vstup neni
AUXOUT Pomocny vystup neni
LST Vystup vypisi PRT1 nebo
PRT2

Toto prifazeni lze zménit pomoci piikazu

DEVICE. Napfiklad, lze priradit AUXIN a aUXOl
modemu, takie pocitad miZe prostiednictvim tc
lefonni linky komunikovat s jinymi uzivateli
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poéitaée nebo s informaéni sluzZbou.

Hledani pfogramového fajlu

JestliZe kliéové slovo prikazu poukazuje na
uzivatelav program, CP/M 3.0 vyhleda fajl na
"implicitnim® drajvu nebo na drajvu daného
uzivatele a pod uZiivatelem O tento fajl opa-
tii pfivlastkem SYS. Vlibovolném okamZiku bi=-
hem hledani CP/M 3.0 prerusi hledani pri nale-
zeni programového fajlu. Poté CP/M 3,0 pie=~
pise progeam do paméti pocitade a provede jej,
Po skon&eni programu CP/M 3.0 zobrazi systé-
mové hlaseni a ¢eka na novy prikaz. Jestlile
CP/M 3,0 nenalezl pfikazovy radek, zobrazi
tento pirikaz nasledovany otaznikem a &ekad na

novy prikaze

Provadéni slozenych piikazil
V ukazkach uvadénych az dosud CP/M 3,0 prova-

dél pokaZdé pouze jediny pfikaz. CP/M 3,0
véak miZe provadét rovnéz posloupnosti prika=-
zite Posloupnost piikazd zavedete jako odpovéd
na systémové hlaSeni nebo miZe byt uloZena ve
fajlu pna disku pomoci &éasto pouzivaného "SUB"
jako typ fajlu, Po uloZeni této posloupqosti
na disku ji lze v libovolném okamiiku provést
pomoci prikazu SUBMIT.
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Uzavieni programu

Abychom ukon&ili provadéni programu nebo

znovu vyvolali operaéni systém, pouiij-me kOm—~

binaci tlalitek CTRL~C tak, Ze souéasné stlp
¢ime tlaiitka CTRL a C,

Vétsina aplikaénich programi, které funguji
v CP/M a mnoho programd pro oblasné pouziti
lze pomoci kombinace CIRL=C prerusit, Jestlj
vsak zkouéiqe ukonéit program v okamziku vy -
stupu na obrazovku, musime stisknout CTRL-S,
abychoz zastavili zobrazovani, a teprve poter
CTRL=C.

Jak privolat pomoc
CP/M 3.0 ovlada prikaz nazyvany HELP, ktery
zobrazi prehled tvard a zplsoby pouziti nej

pouzivanéjSich prikazi CP/M. Napiste nasledy-~
Jjici prikaz:

A7 HELP RETURN

Misto, abyste tiskli slovo HELP po znacich
sledované RETURN stadi stisknout' tlaéitko
HELP,

Poté se zobrazi seznam programi nasledovns:

Argumenty, které jsou k dispozici

COMMANDS CNTRLCHARS DATE DEVICE DIR
DUMP ED  ERASE FILESPEC GENCOM GET
HELP HEXCOM INITDIR LIB LINK  MAC
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PATCH PIP(COPY) PUT RENAME RMAC SAVE
SET SETDEF SHOW SID  SUBMIT TYPE
USER XREF

Napriklad, napiSte:
HELP >PIP RETURN

a CP/M zobruzi nasledujici informace:

PIP (COPY)

Syntax:

DESTINATION SOURCE

PIP d: Gn I‘ilespec&hﬁ =filespec[,5)n..d:[9]
Vysvétleni:

Program pro kopirovani fajla kopiruje fajly,
spojuje a prena’di fajly na disk, tiskarnu,
konsolu nebo jiné zarizeni, pfipojené k poci~
taéie Prvni specifikovany fajl (rilespec) je
cilovy (adresovany), Druhy je zdrojovy. Uved~
te dva nebo vice zdrojovych fajli eddélenych
¢arkami, jestlize je chcete slouéit do jedno-
ho fajlu. [©] je libovelna kombinace dostup=~
nych velitelnych parametri, Volba [Gn} ve
specifikaci cilového fajlu pirikaze PIP zko-
pirovat fajl s timto éislem uzivatele,

PIP bez prikazového kodu zobrazi » a ceka

na fadu prikazid, zavadéné a provadéné jeden
po druhém, Zdrojem nebo cilem mohou byt li-~
bovolna logicka zafizeni CP/N 3+0. Funkce
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HELP dodava informace, jak jsme ukazali na
pFikladu, o viech vestavénych i ob&asné& pou=
zivanych prikazech CP/M 3,0, JestliZze poza-
dujete specifické informuce, napiSte HELP
argument za systémovym hlasenim, kde "argu-
mentem" je prikazovy kod, o némi vviadujeme
informace, napriklad:

ASHELP PIP '

A HELP DIRSYS

HELP lze pouzit pokazdé, kdyZ potfebujeme in=
formace o urditém prikazu nebo miZe byt pou-
2it, kdvZ chceme rozS§irit svoje znalosti o
CP/M 3.0, ‘
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Roz%ifeni Commodoru v CP/M 3,0

KLAVESNICE
Definovani tlacitek
Definovani retézct

Pouzivani modu ALT

OBRAZOVKA

15 = 1

15=2
15=2
15=3
15~ 4
15«8
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Klavesnice

Commodore je v CP/M vybaveno rﬁinymi moznost-
wi roz§ifeni, Tato zdokonaleni spojuji vy-
hody Commodoru 128 a CP/M 3.0. V dané &asti
wanualu popiseme tato rozsireni.

Vsechna tlac¢itka klavesnice mohou byt redefi-~
novana tak, aby mohla produkovat dany kod ne-
bo funkci, kromé nasledujicich tladitek:
SHIFT vlevo

SHIFT vpravo

Commodore Cx

CTRL

RESTORE

40/80

CAPS LOCK

Pri redefinovani tladitek klavesnice reaguje
na nasledujici specialni operace, Abychom
specifikovali specifikovali néjakou funkci,
pridrite stlacenymi tlaéitke CTRL a tlacitko
SHIFT vpravo soudasné s tladitkem pozadované
Funkce,

Tladitko Funkce
KURSOR vlevo definuje tlacéitko
KURSOR vpravo definuje Fetézec
ALT méni funkce tladitek
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Definovani tlacitka

UZivatel mize stanovit kéd generovany danym
tlaéitkeme. Kazidé tlaGitko ma &tvii.moZné de-
finice: normalni, velka pismena se SHIFT a s
CONTROL. Velka abeccda s SHIFT se aktivuje/
deaktivuje stisknutim tlaéitka Commodore.

Po aktivovani tohoto modu se ve vnitfni &a~-
sti obrazovky ukaze obdélnike Prvni stisknu-
té tladitko bude definované tlaéitko. Zobra-
2i se béina hexadecimalni hodnota (HEX) tlg-
¢itka; v tomto okamZiku uzivatel miZe natisk=
nout novy HEX kod tohoto tlacitka, nebo celou
operaci anulovat tim, Ze stiskne nehexadeci=
malni tlaéitko, Nize uvedeme definice kodii,
které mohou byt tlacitku prirazeny (v modu
ALT budou kody vracet aplikace - viz mod ALT).

Kod Funkce

00h nic (stisknuti tlacitka nevy=
vola Zadnou reakci)

od 0lh do 7Fh normalni kody ASCII

od 80h do 9Fh prifazeni stringu

od AOh do AFh barva znakid (80 sloupci)

od BOh do BFh barva pozadi (80 sloupcd)

od COh do CFh barva znakd (40 sloupci)

od DOh do DFh barva pozadi (40 sloupcd)

od EOh do EFh barva rameiku (40 sloupcit)
FOh aktivuje/deaktivuje stav disku
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Flh systéns a pauza

F2h nedefincvano

F3h okno pravé obrazovky (40 sloup-
cil)

F4h okno levé obrazovky (40 sloup=
cit)

od F5h do FFh nedefinovéno

Definovani retézce

Tato funkce umoinuje pFriFadit vice tlaéitko=
vyeh kodu jedinému tladitku, VSechna tladit-
ka stisknuta v- tomto modu budou zavedena do
fetézce. Natisténé znaky se zobrazi ve &tver-
ci v dolni &asti obrazovkye

Poznamka: Néktera tlaéitka by mohla nezobra-
zit symbol na nich uvedenye Aby uzivatel mohl
kontrolovat proces zavadéni dat, je k dispo~
zici pét uvedengch specidlnich funk&nich tla-
¢itek. Abyvste zpristupnili tyto funkce, Btisk-
néte tlaéitko CTRL a tlaéitko SHIFT vpravo
spolu s poZadovanym funkénim tlacitkem.

Tlatitko Funkce )
RETURN zakonéi definici fetézce

+(hlavni klave) vloZzi mezeru do fetézce
~(hlavni klav.) zrudi znak na kursoru
Sipka doleva kursor doleva

§ipka doprava kursor doprava
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Vyu2iti modu ALT

Mod ALT je komunikaéni funkci. Jeho implicit~
ni hodnotou je OFF. Tato funkce umoZnuje 2
silat kody o 8 biteche

Obrazovka

Obrazovka CP/M 3,0 imituje termindl ADM31l.
Nasledujici funkce obrazovky imituji funkce
ADM31, které jsou podsouborem operaci na ter -
minalu ADM31. )

CTRL G akusticky signal

CTRL H kursor doleva

CTRL J kursor doldl

CTIRL K kursor nahoru

CTRL L kursor vpravo

CTRL M kursor na zacatek bsZiného radku

CTIRL 2 kursor do polohy HOME a vymazani
obrazovky

CSC=RC Poloha kursoru, kde R je umisténi

fadku (s hodnotou mezery po 8) a
C je umisténi sloupce (mezery 10)
vzhledem k stavajicimu iadku

Jiné funkce v modu ADM31l jsou

ESC T

ESC t zruseni Fadku aZz do konce
ESC Y

ESCy zruseni ai do konce obrazovky

ESC: kursor do polohy HOME a vymazani
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ESCm obrazovky (véetnd stavajiciho fadku)
ESC Q vkladani znaki
ESC W zrusSeni znaku
ESC E vloZeni fadku
ESC R zruseni radku

nESC ESC ESC barvay stanovi jednu z 16 barev
obrazovky, viz Kapitola 2,, Cast 6., tabul-
ka 6-2, Cislo barvy se urii nasledovné:

od 20h do 2Fh
od 30h do 3Fh
od 40h do 4Fh

barva znaki

barva pozadi

barva ramecéku (pouze v modu
40 sloupci)

Viditelny efekt nasledujicich funkci mize
b¥t obdrZien pouze ve formatu obrazovky s

80 sloupci:

ESC poloviéni intenzita

ESC plna intenzita

ESC G4 aktivovane inverzni video

ESC G3 aktivovano podtrieni'

ESC G2 aktivovano blikani

ESC G1 volba alternativni Fady znaka™
ESC GO deaktivuje v§echny funkce ESC G

» . . Ly
Poznamka: toto necjsou normalni sekvence
ADNM31.

XXX XX XXX XX

Jednotlivé &asti této kapitoly poskytly obecné
informace o struktufe a mnohostrannych moino-
stech CP/M 3.0,
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Struktura encyklopedie

V této kapitole ilustrujeme prvky jazyka
BASIC 7.0 spolu se syntaktickymi pravidly
BASICu 7.0 pro Commodore 128 a poviechnym
popisem viech techti prvki.

BASIC 7.0 zahrnuje viechny prvky BASICu 2.0,
2&kladni prvky BASICu uvedené v nasleduji-
cich sekcich se déli na:

1. P¥ikazy a instrukce: instrukce pouzi-
vané pfi tvorbd, ukladani v paméti a
rudeni programd a pfikazy jazyka BASIC
pouzivané v Sislovanych fadcich programu

2, Funkce: funkce stringd, tisku a nume=-
rické funkce.

3., Proménné a operdtory: videchny moZiné typy
proménnych, jména prfisuzovana proménnym,
aritmetické a logické operédtory.

4. Rezervovani slova a symboly: slova a
symboly, rezervované pro jazyk BASIC
7.0, ktera nelze pouzit pro jiné ciles
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Pfikazy a_instrukce

———

Prikaz —==> AUTO

Popig =—— Zapina/vypina automatické éi-

slovani radkd

AUTO {Fadek#

Vysvétleni-» Tento piikaz uvadi do chodu au-
tomatické tislovani fadkd, Us-
nadﬂuje operace pri zavad éni

Tvar =—>

programu tim, 1e se automaticky
pigi &isla fadkd (namisto, aby
to ddlal uzivatel) pokaidé, kdyZ
se stiskne tlatitko RETURN na
konci kaZidého radku programu.
Kursor se posune o dvé mezery
yprave od ¢isla fadku, Argument
;adek¢" znati prFirustek poZa=
dovany mezi &isly fadkiae. AUTO
bez uvedeni argumentu "Fadek&"
vvpinad automatické ¢islovani,
které rovnéi maze byt deaktivo-
vano pfrikazem RUN. Tento prikaz
se pouiiva pouze V pirimém modu
(vné programu)e
Piiklady:

Piiklady-> AUTO 10 : éisluje automaticky
Fadky programu 8 piirustkem 10.
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AUTO 50 : automaticky &isluje rad-
ky programu 8 piirustkem 50,

AUTO : vypiné automatické ciéslo-
vani Fadkde

Radek, ktery ukazuje tvar pfikazu, sestavé
z nékolika prvkid:

DLOAD ®jméno programu*®[DO,U8)

klidové argument pomocné ar?u-enty
slovo _ {nepovinné

Casti pfikazu nebo instrukce, které musi byt
napsany pfesné tak, jak jsou uvedeny, budou
psany velkymi pismeny. Slova dodAvané uZiva-
telem, jako napfiklad jméno programu, budeme
psat malymi pismeny.

JestliZze cokoliv bude oznafeno uvozovkami
(*") (obvykle jméno programu nebo fajlu), je
nutné tyto uvozovky uvést rovnéi tak, jak
jsou ukéazany v pirikladech na tvar prikazu.
Kliéova slova, nazjvani rovnél rezervovana
slova, obsahuji velkd pismena. Kli&ova slo-
va je mozné psat jak 8 pouzitim celého slova,
tak pomoci zkratek (iplny seznam zkratek na-
leznete v Doplnku K). Kli&ové slovo nebo
zkratka musi b§t zavedeny do politafe presné,
jinak se objevi chybové hliaSeni. Chybova hli-
Seni BASICu a DOSu jsou uvedena pfislusné

v Dplncich A a B.
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Kli¢ova slova jsou podstatnou soucasti jazy=
ka BASIC, Jsou ustredni ¢asti pfikazd a in-
strukci, informujicich poéitaé, jakou akci
ma provést, Tato slova nesm{ byt pouiita ja~
ko jména proménnych, ﬂplny SezZnam rezervova-
nych slov a svmbold naleznete v C&st2 20.
Argumenty, nazyvané rovnéi parametry, budou
uvddény velkymi pismeny., Argumenty doplnu-
Jji klidova slova a poskvtuji specifické in-
formace o prikazu nebo instrukci. Napriklad
kliéové slovo "load"” natizuje pofitaci pre-
&¢ist program a argument obsahuje specifiko-
vané jméno programu. Uruhy argument rika, z
kterého drajvu se program ¢te. Argumenty za-
hrnuji jména fajld, proménnych, ¢isla fad-
kd atd,

Hranaté zavorkv[] oznaéuji opéni (nepovinné)

argumenty. UZivatel bud argument zvoli, nabo
ne, podle potreby,

Qg&;é_géxggkxli:> znamenaji, Ze uzivatel MUST
zvolit jeden z vyjmenovanych argumenti.
Svigls édrka | oddéluje prvky v seznamu are
gumentd, jestliZe volba je omezena vy jmeno=-
vanymi argumenty. JestliZe se svisla éarka
objevi v seznamu uzavieném do hranatych zase
vorek, volba je omezena na prvky seznamu, av-
Sak uiivatel miZe nepouiit Zadny argument.
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Pomlkové teéky cresnes ukazuji, Ze opce nebo
argument se milie opakovat vicekréit.

Uvozovky *" uzaviraj{ strihgy (fetézce) zna-
kd, jména fajld a jiné vyrazy. Jestliie jsou
argumenty v uvozovkiach, musi b§t uvozovky uve
deny i v prikazu nebo instrukci. Uvozovky ne-~
jsou konvenci pouzivanou pro popis formati,
nicméné jsou nedilnou soucédsti prikazu nebo
instrukce.

Zavorky (), pokud obsahuji argumentv, musi
nasledovat za prfikazem nebo instrukci. Za-
vorky se nepouzivaji obvykle pro popis tvard,
jsou vSak nedilnou sougasti piikazu.

Proménné jsou jakakoliv platnd jména promén-
nych BASICu, napiiklad X, A§, T% atd.

Yfrazy jsou jakékoliv platné vyrazy BASICu,
napriklad A+B+2, .5%(X+3) atd.

Carka (,), dvojtedka (:) a stiednik (;) mu=
8i byt zahrnuty do piikazd a instrukci jako
Jjejich podstatna cast.

Grafické a zvukové prikazy

Nepovinné (opéni) parametry grafickych a
zvukovych prikazd vypadaji nasledovné:

[éparametﬁ]

- JestliZze parametry vynmechdme, musime napsat
éarky, protoZe na parametry se odvolavime v
uréité poloze, Nesmime v8ak psdt &arku za

A6 ~ 6

poslednim jeité specifikovanym parametrem.
Priklad:

ENVELOPE n{,att}[,dec] ys08) [, ri}[, £d] [, 1]

JestliZe chceme urdit pouze hodnotu parame=-
tru li, napiseme:

ENVELOPE n,,,,ril
Prvé tifi €arky ukazuji, Ze bylo vynechano
attacco, decadimento a sostegno, zatimco
¢tvrtd ukazuje polohu rilascio, Pro vynecha=-
ny tvar viny (fo) a délku impulsu (1li) &arky
uvadét nemusime,
V grafickych prikazech, pokaidé kdyZz speci-
fikujeme soufadnici (pomoci X a Y) miZeme
nahradit tuto souradnici vektorem (X;Y):; v
tomto pripadé X je délka vektoru a Y thel
ve stupnich (0= smérem nahoru, 90= doprava
atd. ).
Priklad :

LOCATE 160,100
DRAW TO 40;45
nakresli tusecku pod 45° o délce 40.

Prikazy pro disk
Opéni parametry v prikazech pro disk vypa-
daji nasledovné:

[;parametﬁj
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8irka nent povinna, jestliie by byla prvni 4 S T 17

za piikazem. JestliZze vynechadvime nékteré 17-4
parametry vyzadujici &4rky, vynechéme rovnéi Prikazy a instrukce BASICu
tyte Zirky. APPEND i.’,‘_“ﬂ\
AUTO
Priklad: _ BACKUP 1325,
. D -
DIRECTORY | DdrajA[ < oN] ) Unéislo prostiedkul Eﬁgfg/ BEX 2
[ proméony znak} BOOT 17=4t
BOX 17=4(
zplodi: BSAVE 17=4%
CATALOG 13=45
DIRECTORY DO ON US,“AB®® CHAR 17-15
CIRCLE 17-4%
Jestliie specifikujeme pouze promémnny znak, CLOSE 17=1%
- . .. CLR 17=90
¢arku vynechame: CMD 17_}0
Piiklad: COLLECT 17-24
COLLISIONE 17=23%
DIRECTORY “AB™®® COLOR . 17=2%
CONCAT 17-15
Jestliie se v prikazu pro disk pouZzivaji pro- CONT 17=28
m-;nné, musi byt uzavieny do zavorek (). ggg i;:?ﬂ}
Priklad: DCLEAR 17-23
DCLOSE 17=30
DIRECTORY D(DV), (A$) DEF FN 17=
DELETE 17=13
DIM ' 17=-33
DIRECTORY 17«33
DLOAD 17=26
DO/LOOP/WHILE/UNTIL/EXIT 173
DOPEN 17-3%
DRAW 17=4y\
DEAVE 17=uy
DVERIFY 17=4u3
END 17=4u4
ENVELOPE 17=44
16 - 8 FAST 17=46
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FETGH
FILTER

FOR/TO/STEP/NEXT
GET
GETKEY
GET%

G064
GOSUB
GOT0/GO T10
GRAPHIC
HEADER
HELP
IF/THEN/ELSE
INPUT
INPUTS

KEY

LET

LIST

LOAD
LOCATE
MONITOR
MOVSPR

NEW

ON

OPEN

PAINT

PLAY

POKE

PRINT
PRINT%
PRINT USING
PUDEF

READ
RECORD

REM

RENAME
RENUMBER
RESTORE
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17-4C
17-46

17=1ny
17=-50
17=-51
17=-52
17-53
17-53
17= 54
17=-55
17=5%
17=5
11-5%
17«61
17=6>
17-63
17=-€5
17-66
17-6%
17=-63
17=%0
17=H\
17=31
17=-33
17-74
17=-3b6
17-3 %
17- 80
17- 8\
17-8%
17=83
17=- 8%
17=%|
17«92
17= 93
17= 94
17=-9¥
17-93

RESUME
RETURN
RUN
SAVE
SCALE
SCNCRL
SCRATCH
SLEEP
SLow
SOUND
SPRCOLOR
SPRDEF
SPRITE
SPRSAV
SSHAPE/GSHAPE
STASH
STOP
SWAP
SYS
TEUPO
TRAP
TROFF
TRON
VERIFY
voL
WAIT
WIDTH
WINDOW
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17=-99
17= 100
17< 40
17= \¢
17~ oY
17- A06
17- 408
17=- 409
17- 40%
17~ 444
17= A2
17= 44N
17= M5
17= M6
17= M9
17= 420
17= 120
17=- 1420
17=-421
17A0%
17-42%
17= 423
17=AX
17=- 425
17=- 416
17= A%t
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APPEND
APPEND AUTO
APPEND §Eislo logického fajlu,®jméno fajlu®
[oDeislo drajva){ < ON{,) Uzadizeni )

Tento piikaz oteviré fajl definovany Jjménen

fajlu & umistuje pointer na komec tohoto

fajlu, Nasledujici piikaz zéznamu PRINT#

vyvola postaveni na konec uvedeného fajlue

Neuvedené hodnoty &isla drajvu a zafizeni

se predpokladaji 0 a 8 respektive. Proménné

nebo vyrazy poutité jako jmémo fajlu musi

byt v uvozovkache

Prikladv:

APPEND #8,"MUJ FAJL" Oteviré logicky fajl 8
definovany jako “MUJ
FAJL®" pro nastaveni né-
sledujiciho prikazu

PRINT#
APPEND 47, (A$),D0,U9 Otevie logicky fajl de=
finovany proménnou A$
// na drajvu 0, &islo zali

zeni 9 a pfipravi na-
staveni.

AUTO

= Aktivuje/deaktivuje automatické ¢islovéni
fadka

AUTO (Fadekd)
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uto

BACKUP
Tento prikaz zapina automatické ¢islovani
f4adkde. Usnadnuje to &innost pfi zavadéni
programu do paméti, protole 8e amtomaticky
pisi &isla fadkd na potrebném misté pokaidé,
kdyZ uZivatel stiskne tlatitko RETURN na kon-
ci predchoziho Ffadku programu. Kursor bude
umistén o dvé mezery vpravo od &¢isla. Are
gument "Fadek¥” oznaluje poiadovany piirt=
stek ¢isel radki. AUTO bez argumentu “padeks
vypinéd automatické ¢islovani, které rovnéi
miie byt zrudeno piikazem RUN. Tento pfikaz

ge miie pouzivat pouze v piimém modu (vné

programu)e

Priklady: .

AUTO 10 Automaticky &isluje rfadky programu
s prirustkem 10,

AUTO 50 Automaticky é&isluje Fadky programu
8 prirdstkem 50,

AUTO RuSi automatické éislovani Fadki.

BACEUP
- Kopiruje obsah disku na jiny na dvojitém
diskdrajvu

BACKUP zdrojovy D&islo drajvu T0 cilovy DEise-
1o drajvu [ oNl > vzarizent)
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DACAVY

Tento piikaz kopiruje vi3echny tdaje ze zdro=
Jjové diskety na cilovou disketu za pouZiti
dvojitého diskdrajvu. S prikazem BACKUP je
moZiné pouift novou disketu, anii bychom ji
museli predem formatovat, protoie prikaz
BACKUP kopiruje veskeré informace obsaZend
na disketé, véetné formétd. Z tohoto divodu
pfikaz BACKUP ni&{ vedkeré informace pritom=
né pifipadné na cilové disketd. Jestliie pou=
%21 jeme tento piikaz s pouiitou disketou, pie=
svédiete se, Ze neobsahuje programy, které je
tfeba zachovat., Z obezietelnosti poéital 24~
dé ujisténi (ARE YOU SURE? = jste si jistf?),
dfive ne? operaci provede, Stisknéte tlalfit-
ko "Y" (yes - ano), aby se pfikaz provedl, ne
bo jalékoliv jiné tlalitko, aby se zrusil.
Radime vZdy pofidit kopii vadich vlastnich
disket na pripad, Ze originaini disketu po-
8kodite nebo ztratite, Podivejte se rovnéi na
piikaz COPY. Cislo zarizeni, pokud neni uve~
deno, se predpoklads 8.
Poznimka: Tento pirikaz midiete pouZivat pouze
8 dvojitym diskdrajvem, Tento pirikaz se nemil-
%2e pouZivat pro porizeni kopii chranénych dis
ket (jako je vet3ina komerénich programi).
Prijklady:
BACKUP DO TO D1 Zkopiruje veskerad data z dise

kety v drajvu DO na disketu
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v drajvu 1 diskdrajvového
zaf{zeni &, B,
BACKUP DO TO D1 ON U9 Zkopiruje vedkeré in-
formace z drajvu 0 na
drajv 1 diskdrajvu 9.

BANK

- Vybfra jednu z 16 pam&tov§ch bank (od O do
15),

BANK ¢&islo banky

Tento prikaz specifikuje &islo banky a odpo-
vidajici konfiguraci paméti v paméti Com-
modore 128, Bez uvedeni &isla se pFedpokla-
da banka ¢e 15, Uvedeme tabulku konfiguraci
BANK, které jsou k dispozici v paméti Commo=-
doru 128:

BANKA KONFIGURACE

0 Pouze RAM(0)

Pouze RAM(1)

Pouze RAM(2)%

Pouze RAM(3)%

ROM vnitifni, RAM(O), 1/0

ROM vnitfnf, RAM(1l), I/0

ROM vnit#ni, RAM(2), I/0% -

ROM vnitfni, RAM(3), I/0%
ROM vnejdi, RAM(0), I/0

12~ 7
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BEGIN/BEND

9 ROM wnadjai, RAM(1), 1/0

10 ROM vn&jii, RAM(2), 1/0%

11 ROM vnéjai, RAM(3), 1/0%

12 ROM vnitfni a Kernal (dolni),RAM({0),I1/@
13 ROM vnéjsi a Kernal (dolni),RAM{0),1/0
14 ROM BASIC a Kernal,RAM(0), ROM znakd

15 ROM BASIC a Kermal, RAM(0), 1/0

Zpro pouziti verze s rozdifenou pamdaf vnitini
napf. 256 K. Y nerozdifené verzi neexistuje
RAM v té&chto bankach a 2 se hlasi jako 0 a 3
ge hlas{ jako 1l

hAbyste ziskali pfistup do urlité banky,napiéte
BAKK n (n=0-l15) a poté miiete pouzit PEEK/
POKE nebs SYS. Monitor pfedesle hexadecimélni
¢fslici (0 = F) &tyifmistnému hexadecimélnimu
tislu adresy, kierad je zobrazen¥e.

BEGIN/BEKD

Struktura pouzivansd s IF eoo THEN ELSE, umoi=-
nujici zahrnout vice programovjch Fédkd mezi
podatek (BEGIN) a konec (BEND) struktury.

IF pedminka THEN BEGIN: piikaz
piikez
0w o000

ptikaz BERD: ELSE BEGIN
piikaz

@Qeerotos

ofikaz BEND

BEGIN/BEND

Piiklad:

10 IF X=1 THEN BEGIN: PRINT "X=1 PLATI"

20 PRINT ®“PROVEDE SE TATO CAST PROGRAMU®

30 PRINT “JESTLIZE X JE ROVKE 1°

40 BEND: PRINT "KONEC BLOKU BEGIN/BEND":GOTO 60

50 PRINT "X NENI ROVNO 1": PRINT “PRIKAZY MEZI
BEGIN A BEND SE IGNORUJI®

60 PRINT "ZBYLA CAST PROGRAMU™

Jestlize je podminka na fadku 10 spinéna pro=
vedou se prikazy mezi klilovymi slovy BEGIN a
BEND, vietnd v§ech pirikazd na fadku s BEND,
Jestlizie podminka (IF .... THEN) neni splné-
na na fadku 10, ignoruji se vsechny prikazy
mezi BEGIN a BEND vietné& téch, ktere jsou na
jednom fadku s BEND, a program pokracuje na
prvém Fadku programu bezprostiedné nasleduji-
cim za fadkem, obsahujicim BEND. BEGIN/BEND
zachazi s fadky od 10. do 40. jako s jedinym
Fadkem,

Tato pravidla plati 1 v pripadé, Ze se speci-
fikuje klauzule ELSE: BEGIN. Jestliie pod-
minka neni splnéna, provedou se vSechny pfi-
kazy mezi ELSE: BEGIN a BEND, véetné prikazd
na fadku 8 BEND. JestliZe podminka je splné-
na, program piejde na fddek bezprosiiedné na-
sledujici za4 fadkem obsahujicim toto BEND.
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BLOAD

= Ptedte bimarni fajl a uloif jej poéimajic
specifikovanou adresou v paméti politale.

BLOAD "jméno fajlu® [,Déislo drajvulf L OK},)
Utislo zafizenI}[,B &islo banki}
[&P potstedni adresa)

kde :

= jméno fajlu je jméno fajlu

- &¢islo banky umoZnuje zvolig jednu z 16 bank

= v§chozi adresa je misto v paméti, od née
hoZ se zalne uklédat fajl

Bindrni fajl je fajl (program nebo data), kte

r§ byl uchovédn pomoci monitoru strojového

kodu nebo pouoci pifikazu BSAVE. Prikaz BLOAD

ulozi binarni fajl v misté urdieném poléited~

ni adresou.

Priklady:

BLOAD "SPRITE",BO,P3584 UloZf bindrni fajl
“SPRITE” peoéinajic
adresou 3584 banky O

BLOAD “"DATA1",D0,U8,B1,P4096 Uloii binérni

fajl “DATAL" na misté
4006 (BANKA 1) 2z draj
vu & 1, jednotky 8

Pokud potatefni adresa neni uvedena, fajl se

ptenese na tu adresu, z nii byl plelten a
uloZen.

179n

BOOT

- Pteéte, uloii a provede program uloZeny
v bindarnim fajlu.

BOOT {"jméno fajlu®){,Défslo drajvu\
-~ ON\,> UzaFfzenf)

Prikaz zapide proveditelny binarni fajl a

zalne provddét program od piedem uréené pola-

teéni adresy. Cislo zafizeni, pokud nenf uve=

deno, se predpoklada 8, drajv ¢&¢. 0.

BOOT Zapide a provede proveditclny pro-
zram (napr, CP/M plus)

Je to specidlni pripad a vyviaduje
stanovit specificky sektor disku.

BOOT "GRAP®,DO,US ZapiSe a provede program
"GRAP" z jednotky 9, drajv 0

Provadéni programu zaéina poléateéni adresou

fadku programu, z néhoi zaéalo zapisovani.

BOX
= Nakresli &tverec v uréitém misté obrazovkp.

BOX "zdrojova barval,X1,Y1{,X2,Y2\\ jihel
|svybarven{ |
kde:
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zdrojova < O=barva pozadi

barva l=barva popiedi
2= multicolor 1) pouze v gmafice.
dzpulticolor 2 \modu 3 a 4

X1,Y1 - goufadnice horniho levého rohu

X2,Y2 - dolni pravy roh proti X1,Y1 ; -
‘ kud neni uveden, je to -iato’lggl

uhel - poototeni ve atupnich ve sméru

hodinov§ch rudilek; pokud neni
uvedeno bude to O stupnd

vybarveni = vybarveni obrézku

0 = bez barvy
1= barevny
(neni{ uvedeno = 0)

Tento prikaz dovoluje uiivateli nakreslit

na obrazovce étverec libovolnych rozmérd.
Pootoéeni se provadi kolem stfedu &tverce.
Pixelovy kursor (PK) je umistén na X2,Y2

po provedeni piikazu BOX. Cislo zdroje barvy
susi b§i nula (0) nabo jedna (1) v modu bo-
dové matrice, nebo 2 &¢i 3 v modu vicebarev~
né bodové matrice. Viz rovnéi prikaz GRAPHIC
pro volbu grafického modu, uiivany 8 cislem
zdrojové barvy.BOXu. Viz ro®néi pfikaz LOCA=-
TE 8 daléimi informacemi o pixelovém kurso-
rue

Priklady:
BOX 1,10,10,60,60 MNakresli obvod étverce

BSAVE

BOX 1,10,10,60,69,45,1 Nakresli &tverec vye-
barveny a pootoleny
(kosoétverec)

BOX ,30,90,,45,1 Nakresl{ pootofeny mnoho=-
dhelnik

BOX 1,20,20,,,1 Kresli plny &tverec 20 pi=
xeld vpravo a 20 pixeld
smérem dold vzhledem k okam
2ité poloze pixelového
kursoru

Libovolny parametr lze vynechat s podmin-
kou, Ze na jeho misté napiseme carku, jako

v poslednich dvou prikladech.

NB: X2,Y2 jsou posuzovany jako jediny para-
metr, takie je nutna pouze jedna &érka. Ke
zméné fadku dojde, jestliZe hodnota ve stupe
nich je vétsi neZ 360, takie 360=0,(450=90).

BSAVE

- Uklada binarni fajl ze specifikovane cCasta
pamétie

BSAVE “jméno fajlu®’,D &fslo drajvu,
{s- ON., U ¢islo zatizeni . ,Béislo
banky,, Padresa podateini TO P adresa
koneéna

hde:

= jméno fajlu je jméno pfipsané fajlu
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BSAVE

- &¢i{slo drajvu je 0 nebo 1 pro dvojity disk-
drajv (0 pokud neni uvedeno pro jednoduchy
diskdrajv)

-« &¢islo zaffzeni je €islo diskdrajvu (8 po-=
kud neni explicite uvedeno)

= ¢iglo banky je specifikované &islo banky
{od 0 do 15)

- poisteéni adresa je startovaci adresa na
niZ byl uloien program

- koneinad adresa je posledni adresa v paméti,
totiz koneé&na adresa musi byt nadiazena
odpovidajicimu bytu poslednihe uloZenéhé
bytu.

To je vde, co se tyka uziti pfikazu SAVE mo-

nitoru strojového kédu,

Priklady:
BSAVE “DATA SPRAJTU",BO,P3584 TO P 4086
Uloz{i binérni fajl nazvany “DATA

SPRAJTU" poéinajic adresou 3584
a kontic 40985 (banka &. 0)

BSAVE “PROGRAM,SCR",D0,U9,B0,P3182 TO P8000

Ulozi bindrn{ fajl nazvan§ "PRO-
GRAM.SCR" z adres od 3182 do 79889
(ba?ka &e 0) na drajv 0, jednotky
g9
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CATALOG
CHAR

CATALOG
= Zobrazi seznam disku.

CATALOG [Déislo drajva][<CONj;> Utislo za=
x"izeng [. proménny strin_gJ

Prikaz CATALOG zobrazi seznam specifikova=
ného drajvu, presné jako pirikaz DIRECTORY.
Viz ptikaz DIRECTIORY s dal§imi priklady
(DTRECTORY a CATALOG jsou zaménitelné)

CATALOG zobrazi seznam disku v drajvu 0,
zarizeni &, 8,

= Zobrazi na obrazovce znakv v uréité poloze.

CHAR dero,]ové barva] Ex.y[:,l‘etézeq—_] ERV_SJ

Tato funkce je urdena v zasadé k zobrazova-
ni znakd na obrazovce 8 bodovou matrici,
avsak 1lze ji rovnéi pouizit na textové obra=
zovce. Vysvétlime vyznam parawetri:

Zdrojova = 0 = pozadi

barva 1 = popiedi
2 = multicolor 1
3 = multicolor 2

x sloupec znakd (0=79)(v modu se
40 sloupci preskoé¢i na nisledu=
jici Fadek)
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GiaR
y e Fadek znakd (0-24)
fetdzec = tidtény fetdzec
RVS - flag pole inverze (O=vypnuto,
lzzapnuto)

Text (alfanumericky fetdzec) miZe byt zobra-
zen na obrazovce libovolného typu 8 v libo=
volném mistd powoci pfikazu CHAR, Data znakd
se &tou z oblasti znakd v ROM Commodore 128.
UZzivatel zadd soufadnice x a y poféteéniho
bodu a8 uvede rfetdzec zobrazovaného textu.
Zdrojov4 barva a inverzi zobrazemi neni po=
vinné uvédéto Retézec bude pokralovat na
nésledujicim Fadku, jestlile plekroti pravy
okraj obrazovky. JestliZe pouiijeme textovy
mod, radek tistény prikazem CHAR funguje
pfesné jako fretdzec v PRINTu 8 tymil opera=
cemi kurzoru a ovladanim barvy. Tyto fidici
funkce uvnitf Fetdzce nepdsobi, jestliie se
ptikaz CHAR pouziva k zobrazeni textu v
modu bodové matrice. Také ovladéni velkd/malé
piemena (CHRE(14) nebo CHR$(142)) funguji

v modu bodové matrice.

Vicebarevné znaky se ovlédaji jinak, nel
standartni znaky. Né&sledujfci tabulka uka-
zuje, jak dostat vdechny moiné kombinace:
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AR
CIRCLE

Flag inverze

0 1
- (vypnut) _fzapnut)
Zdrojovéd O Text 1 1
barva Pozad{ 2 3
Zdrojové 1 Text 1 0
barvk Pozadi 0 1
Zdrojovaé 2 Text 2 0
barva Pozadf _ 0 2
Zdrojova 3 Text 3 0
barva Pozadf __ 0 3
Priklad:

10 COLOR 2,3 :REM multicolor l=ervena
20 COLOR 3,7 .:REM multicolor 2-modra
30 GRAPHIC 3,1

40 CHAR 0,10,10, "TEXT",0

50 CHAR 0,10,11, "TEXT",1

CIRCLE

- Kresli na obrazevce kruznice, elipsy, ob=
louky atd. v zadané poloze.

CIRCLE [zdrojova barva] ,X,¥,xr[o¥r]L,ap]
Leallsune U,inc)
kde:

zdrojova « 0 = barva pozadi
barva 1 = barva popfedi



CIRCLE

2 = multicolor I} graficky mod
J = multicolor 2y3 a 4
X,Y < gouladnice stfedu kruZnice
ir = polomér X
Yr = polomér Y (= Xr pokud neni uveden)
ap = tihel poléteéniho bodu oblouku
(=0 stupnd pokud neni uveden)
a = iihel koncového bodu oblouku
(=360° pokud neni uveden)
iihel -~ pootodeni ve améru hodinovych

rudidek ve stupnich (=0 stupnd
pokud neni uveden)

inc < stupné mezi segmenty (=2 stupné
pokud neni uvedeno)

Pomocé prikazu CIRCLE mdZe uZivatel kreslit
kruinice, elipsy, oblouky, trojihelniky, os~
mivhelniky a dals{ mnohoiihelniky. Pixelovy
kursor (PK) bude umistén na obvodu kruinie
ce na Ghlu poldtku oblouku, Véechny rotace

1710
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CLOSE

Jjsou vztaleny ke stfedu. VSechny oblouky

se kresli po¢inajic vfchozim idhlem do koneé=
ného uhlu ve sméru hodinovych rudidek. Piie
ristek (inc) Fidf{ regulérnost tvaru; pki
pouZiti mendich hodnot dostaneme pfesnéjsi
obrazec. Prfi pouZiiti hodnoty dvojnasobné
vétsi dostaneme pribliZnéjsi obrazec,

Viz rovnéZ prikaz LOCATE s dal3imi podrob=-
nostmi 0 pixclovém kursoru.

Piiklady:
CIRCLE,160,1060,65,10 nakresli elipsu
_ CIRCLE, 160,100,65 nakresli kruZnici
CIRCLE,60,40,20,18,,,,45 nakresli osmiuhel-
nik

CIRCLE, 260,40,20,30,,,,90 nakresli koso-
étverec

CIRCLE,60,140,20,18,,,,120 nakresli troj-
thelnik

Parametry lze vynechavat, avsak v takovém
pripadé na jejich misté musite uvést &arku,
VYynechané parametry nybyvaji opénich hodnog,

CLOSE

= Uzavira logicky fajl,

CLOSE éislo fajlu
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LOSE
L

Tento pfikaz uzaviréa fajly poui%%%né piika=
zem DOPEN nebo OPEN, Cislo nasledujici za
slovem CLOSE je &isle uzaviraného fajlue
Pfiklad:

e

CLOSE 2 Logicky fajl 2 se uzavie.

|

Q
-]

CLR
e Vynuluje proménné v programu
CLR

Tento prikaz vynuluje vdechny proménné na=
lézajici me v paméti, ponechévajic program
bezo zmény. CLR se provede automaticky pii
provedeni prikazu RUN nebo NEW,

CMD

« Prevadi vystupy na obrazovku
CMD &islo logického fajlu ,seznam pisma

Tento piikaz zasild vystupy, které jsou obec-
né sméfovany piimo na obrazovku (naptiklad
piikaz PRINT produkuje vidy listink, aviak
ne na obrazovce),na jiné zarizeni, napfiklad
déva fajl na disk, nebo na tiskérnu. Toto
zafizeni, pFipadné fajl, musi proto byt nej=-
prve otevieno. Prikaz QD musi byt nésledo~

A1 An

Ly
COLLECT

van éislem nebo &iselnou proménnou, kterd
uréuje fajle Seznam pisma miZze byt proménné
nebo alfanuwericky fetézece Tento prikaz se
pouziva pifi tisku stranek programu.
Priklad:

OPEN 1,4 Otevirad zaifizeni %4 (tiskarna)

CuD 1 Jakykoliv vystup pijde nyni na
tiskarnu
LIST Vypis programu jde na tiskdarnu, ne

na obrazovku (rovnéz slovo READY)

PRINT41 Posila vystup opét na obrazovku
CLOSE 1 Uzavira fajl
COLLECT

- Uvolnuje nepfistupnou oblast na diskue.

coLLECT [Deislo drajval[< ON1}y Uzafizeni]

Pouzivejte tento prikza k uvolnéni na disku
prostoru, ktery je vymezen uzavienym fajlim
a ke zruseni odkazd na tvto fajly v seznamu.
Tento typ fajli je v seznamu oznacen hvée
zdiékou za jménem. Jestlile zarizeni neni
uvedeno, rozumi se 8.

Priklad:

COLLECT DO Uvolni vedskery prostor, ktery je
k dispozici, vymezeny pro nepoe
tiebné uzaviené fajly.



COLLISION
NB: Tento prikaz uvolni rovnéZ prostor vyme-
zeny pro primy piistup, Daldi podrobnosti
naleznete v manudlu diskdrajvue

COLLISION

===

-~ Stanovi ovladani pfi pferudeni pfi sréice
sprajtl,

COLLISION typ [,prikaz]

typ o Typ pierudeni:
1 = sraika sprajt/sprajt
2 = sréika sprajt/zobrazena data
3 = optické pero

prikaz = &¢i{slo Fadku BASIC podprogramu

Jestlife nastahe specifikovand situace, BASIC
pterudi provadéni pifikazd v pribéhu provadeé-
ni programu a provede GOSUB na fédek speci=-
fikovany &islem. Po skondeni podprogramu
(ktory musi konéit pfikazem RETURN) BASIC
pokraduje v provadéni{ programu v misté, kde
dodlo k pleruseni. Cinnost prerudeni trvi,
dokud neni specifikovan prikaz COLLISION
tohoto typu bez &isla Ffadku, MdZeme aktivo-
vat vice typld pferudeni soulasnd, avéak
kazdy je ovladan individudlné (nejsou tedy
moZné %4dné rekurse nebo sdruZovini pferu=~
deni), Piidina pireruseni miZe trvat a vyvoe
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COLLISION
COLOR

lidvat jind prerudeni béhem uréitého &asové-
ho obdobi, ledaie se situace zménf nebo jsou
pferuseni zrudena/deaktivovéna), Abyste ur=-
€ili, které sprajty jsou do sriiky zaplete-
ny (sraika kterd vyvolala posledni zasah),
pouiijte funkci BUMP.

Piiklad:

COLLISION 1,5000 Pfi sraice sprajt/sprajt se
fizen{ pfedd podprogramu na
fadku 5000,

Zruii se preruseni definova-
né predchozim prikazems

COLLISION 2,1000 PFi sréice sprajt/data se
Fizen{ programu piedéd pod=-
programu na radku 1000,

Poznidmka: Sprajty wohou vstoupit do srazky i
kdyZ se nachézej{ mimo viditelné pole, leda=~
ie by byl prikaz deaktivovan.

COLLISION 1

GOLOR

= Urcuje barvy ridznych oblasti obrazovky.
COLOR zdrojové tislo, ¢islo barvy

Tento prikaz pfifadi barvu jedné z nasledu=-
Jjicich oblasti:
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Oblast Zdroj

COLOR

0

[S I N < N~ I

6

Pozadi = 40 sloupctd [VIC)
Poptedif = 40 slouped (VIC)

Multicolor 1
Multicolor 2

Rémelek ~ 40 sloupcd (VIC)
Barva znakd (obrazovka 40 nebo 80 slog

cd)

Barva pozadi = 80 sloupcl

Pouzivané barvy maji &iela od 1 do 16

Kod

barvy __

AR ON

Barva ::2'!7 Barva
terna 9 oraniovéa
bila 10 hnddé
derbenad 11 gsvétlefervena
azurové 12 tmavodedé
purpurova 13 dedé
zelené 14 svétlei!iﬁlé
modra 15 gvétlemodré

svétlededad

i;yté 16

8isla barev ve formatu 40 sloupcd
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COLOR

CONCAT

Kod Kod

barvy Barva barvy Barva
1 dernd 9 tmavopurpurové
2 bild 10 hnéda
3 tmavolervena 11 svétlefervena
4 svétleazurova 12 tmavoazurovéa
5 svétlepurpurova 13 sedé
6 svétlezelena 14 svétlezelend
7 tmavomodré 15 svetlemodra
8 avétlezluta 16 svétleSeda

Cisla barev ve formatu 80 sioupcii.

Piiklad :

COLOR 0,1 Zméni barvu pozadi na ¢ernou
(40 sloupci)

COLOR 5,68 Zmeéni barvu znakd na Zzlutou

CONCAT

- Spojuje dva datové fajlp.

CONCAT "fajl 2'[;Déislo drajvﬁ] 0 “fajl 1*
(ipesslo drajvul[ <ON(> UzaFfzeni)

Prikaz CONCAT pripoji fajl 2 na konec faj-

lu 1 a8 zachovd jméno fajlu l. Pokud neni uvee~

deno, &islo zarizeni se pfedpoklada 8 a &i-
glo drajvu = 0,
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Piiklad:

CONCAT “FILE B*" TO "FILE A" FILE B bude pfi=
pojen k FILE A a
- vysledny fajl bude
nazvén FILE A

CONCAT (A3) TO (B$),D1,U9 Fajl oznaieny B$
s8e Btavd novym faj-
lem 8 tymZ jménem
a o fajlem oznale~

nym A$ piipojenym
na konec fajlu B$

= to vée bude pro=
vedeno na jednotce
¢e 9, drajv 1 (dvo=
Jjity diskdrajv)

JestliZte se jako jméno fajlu pouiije promén=
nd, jako v poslednim prfikladu, proménné ob-
sahujiei{ jméno fajlu musi byt uzaviena v
zévorkach.

Poznémka: Pouzivejte kratka jména fajlid
\maxisélné 10 znakd), protoie Fidici buffer
na disku je omezeny.

CONT

= Pokraduje v provadéni programu,
CONT

Tento prikaz se pouiivi, abychom znovu uve=
dli do chodu prograp, kter§ byl pferuden
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HE

tlatitkem STOP, prikazem STOP nebo prikazem
END. Program pokrafuje v misté, kde byl ple=
ruSen. CONT nevyvols pokratovani v provée
déni programu jestliZe byl zménen fadek, je-
stlize bvl néjaky radek pifiddn k programu
nebo jestlile na obrazovce se uskuteéini né=-
jaka operace, modifikujici program. Jestli-
ie byl program prerusen v didisledku chyby;
nebo jestlife dojde k chybé drive, nei se
pokusime znova obnovit provadéni programu,
CONT nemd Zadny ulinek. V tomto pripadu

se objevi chybové hlaseni: CANT CONTINUE
ERROR (chyvba = nemohu pokralovat).

corY
- Kopiruje fajl z jednoho drajvu na jiny fajl
na jiném drajvu dvojitém nebo jednoduchém.

COPY ([’jméno zdrojového fa_;luﬂ[.Déislo
drajva]> 10 < ["jméno cilového fajlu}
[:Deislo drajva][<ON|,)> Uzafizend]

Tento prikaz zkopiruje fajl z disku (zdro-

jovy fajl) ma jiny (cilovy fajl), za pouli-

t{ dvojitého diskdrajvu. Sjednoduchym drajvem

17=27
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jo moiné vytvofit kopii fajlu na téie dis-
ketd, poutivajic véak jiné jméno fajlu. Jmé-
no fajlu ovdem miie byt stejné, jestlize se
kopirovanf provadf z jednoho drajvu na jinge
Ptikazem COPY miZeme rovndi kopirovat vie-
chny fajly 2 jednoho disku na jin§ s dvoji~
tym diskdrajvem. V tomto prfpadé sus{ byt
specifikovéna &isla diskdrajvid a jména zdro-
jového a cilového fajlu se vynechajio
Neuvedené parametry pfikazu COPY se pfedpo-
kladaji: 8 pro &islo zalizeni a 0 pro drajve
Poznémka: Kopirovéni mezi dvima jednotkami
jednoduchych nebo dvojitych drajvd neni moi-
né. Viz BACKUP. :

Piiklady: )

COPY “pokus®,D0 T0 “progpokus®,Dl Zkopiruje

“pokus® z drajvu 0 n
na draiv 1 a piitads
jméno “progpokus® 2=
fajlu na drajvu l.

COPY "program®,D0 TO “"program®, D1

zkopiruje "program®
z drajvu O na drajv 1
COPY DO T0 D1 Zkopiruje videchny fajly z draje
va 0 na drajv 1.
Sk
COPY ®prog.lov® T0 "backup® Zkopiruje "prog.

lov” jako fajl nazva-
ny "backup® na tentyi
digk (drajv 0),

(=
-
'~
ta

|

DCLEAR

DATA
- Definuje data pouzivanéd programem.
DATA seznam konstant

Za timto prikazem nasleduje seznam datovych
prvkd pro zavedeni do paméti potitate prikazem
READ. Prvky mohou byt &isla nebo Fetézce a
jsou odd&leny ¢arkami. Stringova data nemusi
byt nutné v uvozovkach, ledaie obsahuj)i je-
den z nasledujicich znakd: mezera, dvojtetka,
tarka. Jestlize mezi dvéma &arkami neni Z4dny
udaj, bude pretten jako nula pokud je povaZzo=
van za &iselnou hodnotu, nebo jako prazdny
fetézec. Podivejte se rovnéi na prikaz RESTORE,
ktery umoznuje Commedoru 128 znovu éist taz
data.

Priklad:

DATA 10§, 200,MARIO, "AHOJ HONZO ", ,8,1&,ABCL23

DCLEAR

- Vyprazdni vSechny kanaly oteviené pro disk-

drajve.

DCLEAR {Déislo drajvul[ LONL; UzaFizeni )

17=29
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AINT _QHHS

Kody ASCII a GHRS PACE 34
V tomto dodatku uvadime znaky, které se zo=- ! 33
braz{ pti pouziti pfikazu PRINT CHR$(X) pro " 34
v8echny dovolené hodnoty X. Mim&to Jsou v R 35
dodatku uvedeny &¢iselné hodnoty, které obdr- $ 36
iime piikazem * PRINT ASC("X"), kde "X" % 317
Jje libovoln§ zobrazitelny znak, Pouziva se & 38
to pri zobrazeni znaku pfijimaného v prika- . 39
zu GET, pro konverzi malych a velkych pis- ( 40
men & pro tisk prikazd zaloienych na téch- ) 41
to znacich (napfiklad aktivovani modu vel=- » 42
kid/mala pismena), které nelze uzaviit do * 43
uvozoveke, ? 44
PRINT _CHRS PRINT CHR3 PRINT 6HRS : :Z
0 11 21 / 47

1 12 22 0 48

2 RETURN 13 23 1 49

3 Dolni 24 2 50

4 poloha 14 25 3 51

5 15 26 4 2

6 16 27 5 53

7 CRﬁR 17 HELP 28 6 54

SHIFT Cx 8 — 18 CRsR 29 7 55
SHIFT Cx 9 HOME s 30 8 56
10 INST 20 - 31 9 57

E=1

m:o-aczmrrt_m:mwm::nc:»z‘;-;U..(‘I.. .

[}
]

n

PRINT _CHRS

58
59
60
6l
62
63
64
65
(147
67
68 ¢
69
70
71
72
73
74
75
70
17
78
79
80
81
82
83

PRINT GRS

XZEGBBQEUJUWUJBEWT AT N o E €= o

84
85
86
87
&8
89
90
91
92
93
94
95
96
7
98
99
100
101
102
103
104
10%
106
107
108
108



3
=

ZyeBE BUMORE O OR00N

oranzo

Fl
F3
FS5
F7

PRENT _CHRS
F2 137
Fé 138
S 139
F8 140
SHIFT
RETURN 141
Horni
poloha 142

143

144

CRSR 145
146

HOME 147
INST 148
hnodéa 149
derve 150

tr Seda 151
Seda 152
zelen 153
modrda 154
sv Sedé 158
156

CRSR 157
158

159

SPACE 160
m 161
) 162

pard
(=]
'z
e
L

LEYIUIgur oREERDE R ELSEE 80U0

[
-3
W

164
185
186
167
168
160
170
171
172
178
174
175
176
177
178
179

180
181
182
133
184
185
186

187

188

189

PRINT _CHRS
[ 180
B 1w,

Kody 192-233 jako  96-127
Kody 224234 jako 160-180
kod 255 Jjakvo 128

Poznamka: Uvedend kody jsou pro med € 64,
Specialni kodv pro mod C 128 viz Dodatek X,



DODATEK F

Mapa pamgti obrazovky a barev = mod C 128,
40 sloupct a mod C 64,

o - -
Mapa ukazuje pamétové bunky poutlvané v mo=

du se 40 sloupci (C 128 a C 64) k uleieni zna-

ki pro obrazovku a jejich barvy. Kaidé mapa
Je fizena nezé4visle a obsahuje 1000 pozici,
Znaky zobrazované na mapé lze pfimo ovladat
pomoci prikazu POKE.

paMBfovL MAPA OBRAZOVKY

Sloupce
1024 “— Lo 1063 .
1064 T Radky
14
1984 2023

Pam&fovou mapu obdrzime pomoci pfikazu POKE
nasledovaného ¢iselnou hodnotou zobrazované-
ho znaku (viz Dodatek D), Napriklad

POKE 1024,13
zobrazi pismeno M v levém hornim rohu obra=-
zovky.

PanitTOVA MAPA BAREV

55296 me ey 55335
55336 ] < 42 5
L’ ‘ Fadky
B
56256 L 56205
sloupce

Jestlize pouZzijeme pro pamAtovou mapu buarev
piikaz PUKE ndsledovany éislem barvy, zpid-
sobi to zmfnu barvy znaku. Napfiklad

POKE 55246,1 ©
zmeéni barvu pismene M na bilou.

Kody barev - 40 slouped

0 derna 8 oranZova

1 bila 9 hnida

2 gervena 10 svévledervena
3 azurova 11 tmavoseda

4 purpurova 12 seda

5 zelend 13 svétlezeiena
6 modréa 14 svAtlemodra

7 Zluta 15 svitleSeda

Pamdtova bunka uréujici burvu ramedku je
53280
Pamatova bunka uréujic{ barvu pozad{ jo
53281,



DODATEK

G

Odvozené trigonometrické funkce

Funkce
sekans
kosekans
konatngens
arkussinus
arkuskosinus
arkussekans
arkuskosekans

arkuskotangens

sinus hyper-
bolicky
kosinus hyper=
bolicky
tangens hyper-
bolicky

sekans hyper~
bolicky

koselans hy-
perbolicky

kotangens hy=
perbolicky
arkussinus hy=
perbolicky

arkuskosinvs
hyperbolicky

Ekvivalent v_BASICu

S

SEC(X)=1/C0S (X)
CSC(X)=1/SIN(X)

COT (X)=1/TAN(X)
ARCSIN(X)=ATN(X/SQR(1=§"X))
ARSCOS (X) ==ATN (X/SQR (1=X"X))
ARSEC(X)=ATN(X/SQR(X®X=1))

ARCCSC (X) =sATN (X/SQR(X®X=1))
+(SGN(X)=1)n7/2

ARCOT (X)=ATN(X)+¥/2
SINH (X)=(EXP(X)-EXP(=X))/2

COSH (X)= (EXP(X)+EXP(=X))/2
TANH (X)=2%EXP(=X)/ (EXP(X)+
EXP(=X))+1

SECH (X)=2/(EXP(X)#EXP(=X))

CSCH(X)=2/ (EXP(X)EXP(=X))

COTH (X) =EXP(=X)/ (EXP{(X)=EXP (=X
)2 '

ARCSINH (X) =LOG (X+SQR(X"Xe1))

ARCCOSH (X ) =LOG (X+SQR(X™X=1))

Arkustangens ANCTARH(X)=LOG ({12 ¥)/(1=X))/2

hyperbolicky
arkussekans hye ARCSECH (X)=LOG (SQR{1-X™X)

porbolicky +1/X)

arkuskosckans  ARUCSGH (X)=LOG (SCH (¥)®
hyporbolicky SQR(XaRe1)/X)
arkuskotangens ARCCOTH (X)=LOG {((X+1)/({X=1))/2

hyperbolicky



DODATEK H
Mapa systémové paméti

RAM C 128 ROM C 128
FFFF NMI RST IRQ FFFF Tabulka sko-
Kody RAM CP/M kd Kernmal
Kody RAM Krnl FF4D a hardvérové
FFO5 Registry konf. vektory
MMU FFOS Zas{laci kody
FF00 prerusSeni
Kernal
FFOO Registry konf,.
MMU
Oblast te= FC80 ROM rezervovae=
na pro verze
XU BASLC cizich jazykd
(text BASIC )60 Tabulka edi=
zaéind na toru
$1C00 jestli= EO000 Kody ROM
Ze neni ak= Kernal
tivovana D000 Prostor 1/0
bodovs ma= C000 Kody ROM
trice) editor
BO00 ROM monitor
Kody ROM
4000 4000  BASIC
He=1

4000

2000

1Co0

1800

1400
1300

1200

1108
1100

1000
0B0U

0D00

0L00

0BCO
0BOO

RAM C 128

Obrazovka VIC a
bodova mairice

Obrazovka VIC
barev (Vmsl)

Hezervovano pro

softver funkcnich

tlaédtek

Rezervovano pro
gystém s cizim
Jjazykem

Proménné BASIC
absolutni
Prominné BASIC
DOS/VSP

Kodv RESET CP/M

Buffer funkénich
tlacitea

Oblast sprajtd

Buffer
RS=232
Buffer
RS =232

strane.
na dJdisk

otputu
inputu
zazn,
Buffer Kkuzetly
absoluini hodno-

tv monitoru a
kernalu

0A00

0800

0400
0380
033¢C
02FC
02A2

0200
0149

o1le
@100
0080
0002
0000

das provadani
stack BASIC

Textova obra-
zovka VIC
(vagl)

nody RAN BASIC
Tubulka Kernal
adresy

Kodv RAM Kernal

buffer inputu
HASICu a moni-
toru

svsleéemovy staock

pouziti BASIC
DOs

BUFFER F
Rernal Ze.P,
Badic L.Pe




DODATEK I

Ridici kody ESC

Ridici kody

CHRS Sled Mod
tlacitek | U B kce  ceg ci2s
CHR$(2) CTRL B Podtrieni (8) x
CHR$(5) CTRL 2 Uréuje znaku bilou
CTRL E barvu x x

CHR$(7) CTRL G Generuje akusticky

signéal x
CHR$(8) CTRL H Deaktivuje zménu

souboru znakl x
CHR$(9) CTRL I Aktivuje zménu

souboru znakd x

Umisti kursor na

nasledujici tab. X
CHR$(10) CTIRL J Vrati kursor a po-

sune radek x

Posune rédek x
CHR$(11) CTRL K Deaktivuje zménu

souboru znaki X
CHR$(12) CTnL L Aktivuje zmé&nu sou-

boru znaki x

CHR3$(13) CTRL M Nafidi pocitaéi
navrat kursorufa
posunuti radku a
ulozi radek BASIC x x

CHR3(14) CTRL N Aktivuje soubor
znakll velka/malé
pismena X

CHR3 (15) CTRL O Aktivuje blikani (80)

I -1

CHRS Sled o
tladitex Funkceo 4
CHRS(17) CRSR Premisti kursor
doli o jeden Fédek
CTRL Q@ dold 1 x
QiR (148) CTRL ¢ Tiskne inverzni
Znaky " x
CHRS (19) HOME Premisti kursor
CTAL § "domd® {(levy horni
roh) na obrazovce
{v béiném oknd) x
CHR$ (20) DEL YymaZe posledni na=
CIRL T ti&tény znak a po=

CHRS (24) CTRL X

CHRS(27) ESC
CIRL L

CilRg (28) CTRL 3
CIRL/

CHR3(28) CRSR
CTRL }

(HR3 (30) CTRL 6
CTRL 4

cHn3 (34) °

sune o0 jednu meze-
ru vlevo véechny
znaky napravo od
vymazaného znaku

Zavadi/anuluje ta=-
bulaéni body

Zavede znak ESC

Stanovi Eervenou
barvu pro znaky
{80) & (40)

Plemist{ kursor o
jeden sloupec
doprava

Stanovi zelenou
barvu pro znaky
(40) a {80)

Vytiskne uvozovky
" nia obrazovce &
uvede meditor do
podiiového modu

]



m o u

C64 C128

waww - v ou [SFY -1V

CHR tladite Fu k e C64 C128 CHRS tialitek F un k c e

CHR$(129) Cx 1 Stanovi orano- CHRS (141) SHIFT
vou (40) nabo RLETURN
tmavopurpurovou
(80) barvu znakd x x

Vyvolé navrat vo-

ziku a prechod na

novy Fadek, aniz

by se ulozil ra-

deli BASICU x x

CHR3 (130) Deaktivui’e podtre
Zeni (80 x CHR$(14:) Zavede soubor
k& velka pis-
CHR3 (131) Provede program, zna
Tento kod CHRS ne= mena/fgrafika X x
funguje s PRINT CHI3 (143) beaktivuje bli= *
CHR$(131), ale z kani (80 x
bufferu klives- CHR3(144) CTHL 1 Zavede &ernou
n{ce x x barvu pro znaky
CHR3 (133) F1 Kod CHR3 rezer- (40) a (80) X x
vovany pro tla- CHRS (145) GSRSR Plremisti kursor
é{tko F1 x x nahoru nebo umisti tisk
CHR3(134) F3 Kod CHRS rezer- nad fadek X x
vovany pro tla- (HUS (148) HOME Vv 4Z0VE
. yuaZe obrazovku
é{tko F3 x x a umisti Kursor
CHR3 (135) F5 Kod CHRS rezer=- v levém hornim
vovany pro tla= rohu obrazovky X X
é{tko F5 QiR$(146) CTRL 0 Ukonéi zobrazeni
CHR3(136) F7 Kod CHR3 rezer=- inverzniho pole x x
ggvanngro tla=~ CHRS$ (148) INST Uréi tmavogedou
’tko (40) nebo tmavo-
CHR3(137) F2 Kod CHRS rezere modrou barvu pro
vovany pro tla- znaky (80) x X
E{tk° F2 GRS (149) Cx © Stanovi sedou
CHR3 (138) F4 Kod (MRS rezer- barvu pro zna-
vovany pro tla- ky (40) a (80) x x
é{tko F4 CHRS (150) Cx Stanovi svitle=
CHR3 (139) Feé Kod CHR3 rezer- zelenou barvu
vovany pro tlae znakd (40) a (80)x x
é{“m F6 GIng(151) Cx 4 Stanovi svitle-
CGHR3(140) F8 Kod rezervoyany modrou barvu zna-
pro tladitko F8 ki (40) a (80) X x
I = 4

= 3



CHRS Sled Mod
tladftex ' U N Kkce ceqqmag

CHR${152) Cx 5 Stanovi svétlede=

dou barvu znak

(40) a (80) Tx X
CHR3(153) Cx 6 Stanovi purpuro=

vou barvu znaku

(40) a (80) x x
CHR$(154) Cx 7 Pfenese kursor

vlievo o jeden

sloupec X X
CHRS$(155) Cx 8 Stanovi azurovou

(40) nebo svétlsa-

zurovou (80) bar=-

vu znakd X x
CHR3(156) CTRL 5 Posune znaky, po-=

tinajic polohou

kursoru, vpravo o

jeden sloupec b 4 x
CHR3 (157) CRSR Stanovi hnédou

vlevo (404 nebo tmavo~

£lutou (80) bar=-

vu znakd X x
CHR$(158) CIRL 4 Stanovi svétle=-

Poznamka :

Servenou barvu
znakd (40) a (80)x x

(40) o.. pouze pro zgkrazeni se
(40) sloupci

(80) ,e. pouze pro zobrazeni se
(80) sloupcie

.
sody Loy

Y4le uvedeme radu funkei ESC , které jsou k
dispozici na Commodoru 128, Posloupnost ESC
g0 zavadi stladenia a quLﬁnim tlacitka
"ESS™ a stisknutim jednoho dal3iho tla~

citka, .

Funkoceae ESC

Tlatitko
ESC

Anuluje mod podilovfy & vkladani
Vymaie aZ do konce béZiny faddek
Vymate od zalétku briny Padek
Vymaze aZ2 do konce obrazovku
Pfenose na zadatek bsZného Fédku
Pfencse na konec b&Znéhu fadku
Aktivuje mod autovkladani
Deaktivu je mod autovkladani
Zrusi bozny fadek

Ulozi Fadek

Stanovi tabulaéni bedy (& mezer)
Zrusi vsechny tabulalni body
Aktivu je "klouzéni" obrazovka
Deaktivuje klouzéni obrazovky
Klouzani nahoru

Klouzani dold

Aktivuje akusticky signal (s
CTRL Gg

Deaktivuje akusticky signal

I-8

ESC 0
ESC Q
ESC P
ESC &
ESC
EsC
ESC
ESC
ESC
EsC
ESC
ESC
ESC
ESC
ESC
ESC

e

X QA E N = NT O P> ox

ESC G
ESC H



Funkce ESC Tla&itko

_ESC___ D o0 b A T E K J
Uvede kursor do modu bez blikéni ESC E Monitor strojového kodu
Uvede kursor do modu 8 blikanim ESC F
Umisti dolni &4st okna v poloze ﬁxgg :
kursoru ESC B Commodore 128 je vybaven programem pro zabu=
Umisti horni &ast okna v poloze dovany monitor strojového jazyka, ktery umoz~
kursoru ESC T nuje Bzivateli psat a udinné pouiivat progra-
gz::agﬁsggi;:bggzgniyig 308810“" my ve strojovém jazyku. MONITOR Commodoru 128
sloupcich a do modu 80 sloupci, gestava z monitoru strojového jazyka, mini-
jestliZe jsme byli v 40 sloupcich ESC X assembleru a disassembleru, Zabudovany moni-

j du C 128 0 i 80
Posloupnost ESC zobrazend niie plati pouze tor funguje pouze v mocu o 8940 1

pro zobrazeni s 80 sloupci (viz Cast 8§ =
podrobnosti o pouziti modu 8 80 sloupcil.

sloupcie.
Programy ve strojovém jazyce, psané pomoci
monitoru Commodoru 128 mohou byt pouzity sa-~

Zavede kursor ve tvaru PORLEEY. . pocy mostatné, nebo jako velmi rychlé subroutiny
Zavede kursor ve tvaru &tveredku iSC S v normadlnim programu BASICo Monitor Comsodo-
2avede inverzni video ESC R ru 128 tedy miZe pracovat spolu s BASICem.

Vrac{ obrazovku do normilniho Programy v jazyce assembler je nutné umistit
(neinverzniho) stavu ESC N v pamdti politade tak, aby na né program BA=

SIC nemohl byt “naloZen”,
Monitor BASICu zapnete prikazem MONITOR RETURN

Prikazy monitoru Commodoru 128
ASSEMBLE Assembluje Fadek kodu 8502.

COMPARE Porovna dvé sekce paméti a indi-~
kuje rozdil mezi nimi.

DISASSEMBLE Disassembluje Fadek kodu 8502
I=7 FILL Zaplni usek paméti uréenym bytem.

GO Zaéno provadét program poéinajic
. uréenou adresou.

.

J =1



HIINT Hleda v uréené Easti pamiti kolikrat
g¢ tam vyskytne fada bytid.

JUMP Preskoti do podprogramu

LOAD Prette fajl z hagety nebo disku

MEMORY Zobrazi hexadecimalné obsah puméio-
vych bunék N

REGISTERS Zobraziregisiry 8302

Save Ulozi na kazetu nebo disk

TRANSFER Prenese kod z jedné &dsti pam¥Li

do jiné

VERIFY Porovna obsah pamati s obsahem kaze-
Ly nebo disku

EXIT Deaktivuje monitor Commodoru 128
{teEka) Assembluje Fadek kodu 8502
> Méni pamat

. (stfed- Zméni zobrazeni registru 8502

nik)
@ Zobrazi stav disku, po$lo pFikaz dis-

ku, zobrazi jcho obsah.

Commodore 128 zobrazuje hexadecimélni adre-
8y v monitoru strojoveého jazyka 5 Eislicemi,
Obecn&, hexadscimilni &islo representujici
povolenou hodnotu adresy sestava ze 4 Cislic,.
Dodatetna paté Cislice vlevo spocifikuje pa=
mctovou konfiguraci (BANK) (v okamZiku v némi
byl dany pifikaz proveden)). Tabulka pematavych
Kopfiguraci:

= pouze RAM O
= pouze RAM 1

~ pouze RAM 2

= pouze RAM 3

- ROM INT, RAM 0, I/0

=~ ROM INT, RAM 1, 1/0

-~ ROM INT, RAM 2, I/0

- ROM INT, RAM 3, I/0

ROM EXT, RAM 0, I/0

« ROM EXT, RAM 1, 1I/0

- ROM EXT, RAM 2, I/0

= RBM EXT, RAM 3, I/0

= KERNAL+INT(dolni), RAM 0, I/0
= KERNAL+EXT(dolni), RAM 1, 1/0
= KERNAL+BASIC, RAM 0, ROM CAR
= KERNAL+BASIC, RAM 0, I1/0

MmO WP O 00 Q00 D~
8

Souhrn deskriptord pole monitoru

Nasledujic{ deskriptory predchazeji datova
pole monitoru (popf. prepis paméti), Jestli=-
3o se tyto deskriptory pouziji jake prika=
zy, dojde ke zménd obsahu paméti hebo regi-

8tru, monitorem prostifednictvim uréenych dat.
W
o <tedéka» predghazi Fadku disassemblované-
ho kodu
> .08tra zaverkay predchazi fadek pro prepsa-
ni paméti
; <stfednik- pFedchazi réddek pro prepséni
regigiru



Nasledujici deskriptory predchazejf{ &f{sel-
nym polim (napfiklad adresa) & uvadé&jf &i=
selny zaklad tichto &isel, Jestliie se pou=
Ziji jako prikazy, piikazdji deskriptory mo=
nitoru zobrazit takovou hodnotu,

<4nic?> pired hexadecimdlnin &fulem
§ Zdolar) pied hexadecimélnim ¢islem (za=

klad 16)
+ {plusy pred desftkovym éislem (zaklad 10!

& Lkomeréni 8y pred u?b&lovym ¢islem (zAall
klad 8

% Jprocsntdy pired binarnim éislem (zaklad 2)

Nisledujici znaky pouziva monitor Jake oddi=
lovace poli nebo terminitory fadkfl (s vvjime
kou uvnit# radku ASCII),

mozera) , oddelovaé = oddiluje dvé pole
« Larka> , oddclovag - oddiluje dvé pole

: <gvojteékd> » termindtor = logicky konec
fadku ’

? <Qtaznik7 » termindtor = logicky konec
B radku

Poznamka: Symbol 4;}, uzavirda poZadované para-

wetry, symbol‘;x Uz4avira nepovinné paramelrv,

Popis piikazd monitoru Commodoru 128

Pamatujte, Zo jakékoliv &fselné pole # napM,
adresa, &islo zaffzeni, datovy bLyte) miZe
byt zaddno ve tvaru mocninye PlaLi to rov=-

J - 4

néi pro pole operandu pifkazu ASSEMBLE. Viz
rovnéi prirucku svntaxe seznamu prikazd¥ pro
disk. Jestliie pracujete s monitorgm, miZe=
te pouzivat automatickou funkci chybovych
hlaseni Kernal. Znamenad to, Ze Kernal zobra-
z{ 1/0 ERRORM a kod chyby pokaidé, kdyi mo=
nitor nalezne 1/0 chybu, Tato funkce je de=
aktivovana po vystoupeni z monitoru.

Piikez: A

fgel: Uvadi Ffadek v kodu assembleru

Syntax: A - adresa - (mnemotechnicky kod
operace’» _operand>

¢isle jndikujici paméio-

vou bunku do niZ se za-
vadi operaéni kod

. mnemot. ,0pe= standartni MOS kod
raén{ kod, - jazyku assembler, na=
piiklad LDA, STX, ROR,

.operand - operandem, pokud je po=
" Zzadovan, miZe byt libo~
volny zpisob dovolené-

ho adresovani,

.adresa

Pro oznaleni konce assemblovanéhg radku ase
pouzivda RETURN. Jestliie jsou v Yadku chyby,
objevi se otaznik ukazujici na chybu a kure
sor se prenese na ndsledujici radek. Pro
opraveni chyby nabo chyb na tomto fadku mi-
zete pouzit editorovou obrazovku.

Priklad:

+A01200LDX»$00 .
+A01202



Joznaiih. s cudka (o) je okvivaleuwni prikazu
ASSEMBLL.

Priklad:

«02000LLAES.23 J

PEikaz: C ¥

ficel: porovna dvé oblasti pam3sti

Svntax: C<adresa 1) adresa 2L adresa 3

<30resal) ¢islo udavajici podéiet-
ni adresu porovnaviane pae
meti

<adresa 2 hexadecimalni {islo udé=-
vajicf koneénou adresu po-
rovnavans Casgi paméii

<adresa €> islo udavajici pecdatec-
ni adresu druhé porovnée-
vané &asti paméiti. Na obra
zovce budou zobrazeny vsec
chny adresy, které nejsou
shodné,

Pirikaz: D
icel: iJisagssemblu je stirojovy kod v mnemo=
technichy a operandy juzyka ussem=
hleru

syntax: D{<adrosa 17) [ <udresa a7

adresa 1 Cislo uréujici adresu,
od niZ w4 zaéit disassem
blovani

adresa 2  koncoya adresa (nepovin-

na) kodu, kiery ma Lyt
dasassemblovan

Tvar vysledku disassemblovéni obdriendhého
timto zpisobeom se ponékud lidi od béZného
asgembleru. Prvnim znakem je teéka, kdeZto

A

Vypis disassemblovanych prikazd midie byt
zménén pomoci obrazkového editoru. Provédte
zmény mnemotechnickych kodd nebo operandi

na obrazovce a poté stisknéto tlaiitko RETURN.
Timto zplsobem uloZzite znovu f&dek a znovu ae
vyvola assembler, aby byleo mozné provést dal-
81 zmény., Disassemblovéni se miZe provadét
rovnéZ poe sgrankach, JestliZe natiskneto
D‘jﬁg}ﬂﬁﬁzobrazi 8e vidy nésledujic{ strén-
ka disasgemblovaného programu,

Priklad:
D 3000 3003
+0300Q A900 LDA#$00
003002 FF ?7?
0037?3 Do2B BNE $3030
Piikaz§ F
(tel: Uloif ur&eny byte do iady pamétovych
bunék w
Syntax: F. adresa 1. . adresa 2 . < byte ,
- adresa 1 prvni buﬁka, do niz se
ma uloZit < byte,
J{adresa 2 posledni bunka, do niz
se md uwlodit L byte
<;pyt$3> éislo, které se ma ulozit
J =7



iento niilblay se peuziva pro inicializovani
datovych struktur nelio jine oblasii RaM.
Priklad:
F 0400 0518 L&
Zaplni sc pandiové Lunky ud $0400 do
$0516 hodnotou $EA (piikaz NU©).

Pzikae: G
féel: laine provadél program od urégﬂé ade
Tecye

Svatax: G adresa)]
<adress) adresa od ni7 ma zaéit pro-
vadéni programu, Jestlize
adresa neni uvedena, proe
vadeénd zacne od bézného 2C
(bezny 0 wiiene miteme
zobrazicv powoci pirikazu R)e

P'iikaz GO obuovi v3schar rugistrv (Ktere lze
zobrazit pomeci oitikazu R) a zadne pravad it
program od urdenéd pocalefni ddresy. Doporu-
Cujenme pouzivat pirikuz GO obezfeins, Abysve
86 po provedeni prograwu ve strojovinm kodu
vratili do modu momitor Couwodoru 113, pou=-
Zijte nda Konoi progrnﬁu prikaz BRK.
Priklad:
G 140C

Zacine se provad:t program ad adresy 31408.

Piikaz¥ H

Gel: Hledd v uréené &asti pamdti radu
bytd pokaidé, kdyZ je parqgnavi.

Syntax: H<adresa 1){_ adresa 2% ldata)

<{adresa 1>, potitedn{ adresa pro
proces vyhledavani

<adresa 2> koncova adresa pro pro=
ces vyhledavani

data, kterd maji byt
vyhleddna mohou byt
¢isla nebo radek ASCII

{data>»

Piiklad:
H A000 A101 A9 FF 4C
Hled4 data $A9, SFF, $4C od A000 do A 101
H 2000 9800 “CASSA”
Hleda reté&zec CASSA,

Prikaz: L

izel: lZapiSe do paméti fajl z kazety nebo
z disku,
Syntax: L < "jméno fajlu*> ':_, { zafizeni >

__psadresa zastaveni zaznamu'

< "jméno fajlu") libovelné jméno
fajlu glovolené pro
Commodore 128

¢islo zarizeni, z
néhoZz se zapisuje,
l=kazeta, 8=disk
(nebo 9,A atd.)

- adresa zastaveni nepovinAi, pro zae

zéznamu) znam fajlu az do
uréené adresy

< zafizeni’»
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Prikaz LOAD prepise fajl do paméti. JestliZe
neni pouzité jina adresa zaznamu, fajl se
zaznamend na adrese v bance 0., kterd je uve=
dena v zahlavi na kazet# ﬁebo v prvaich dvou
bytech fajlu na disku, Adrgsa ZAzZnamu 8@ Uvae
di, jestliie chceme fajl zapsat peéinajic
jinou adresou, jejiZ hodnota véak mnusi loiet
mezi $0000 a SFFFF,

Priklad:

L "PROGRAM",$12000 Zaznamens fajl nazvany
PROGRAM z disku de banky
&, 1 poéinajic adresou
*20000

Prikaz: M
Zobrazi pané{ jako soubor hexadeci-

mélnich nebo ASCII znakd pro zadané
adresy.

Syntax: MT<Ladresa fi} \K adresa 2j{3

{ adresa I» prvni adresa v paméti.
Nepovinna, Jestlile ta-
to adresa nenf uvedon®,
zobraz{ se strénka. Prve
ni byte je ¢islo banky,
kterf se ma zobrazit,
dalsf ctyri davaji ad=-
resu, kierd se mi zo=
brazite.

<;§dresa 2:7 posledni adresa v paméti
Nepovinna, Jestlile ta-

to adresa neni uvedena,
zobrazf{ se atrédnka. Prv=-

ni byte je &islo zobra-

zované banky, nésledu-

posledni adresu, ktee
ra jesté ma vyt zo-
brazena.

Pamaf se zobrazi v nasledujicim tvaru:

> 03000 45 58 2E 56 41 48 55 45: EX.VALUE
Obsah paméti lze ménit pomoci obrazovkevého
monitoru, Umistéte kursor na data, ktera
chcete zménit, vytisknéte poZadovanou opra-
vu a stisknéts RETURN, V pfipad& chybné bunky
RAM nebo pokusu zménit ROM se objevi chybové
navésdti (?)e Vpravo cod hexadecimdlnich dat

se objevi ASCII data zobrazena inverzné (aby
se odlidila od dat zobrazenych na obrazovcel.
Jestlife néjaky znak nemiize byt zobrazen,
objevi se na jeho misté inverzni zobrazeni
tetky., Jako v piipadé prikazu DISASSEMBLE, po=-
sun obrazovky smérowm dold se provede stiske
nutim M a RETURN.

Priklad:

M F41F1 F4201

>, FA4lFl 20 43 4F 4D 4D 4F 44 4F: COMMODO
>F41F9 52 45 20 45 4C 45 43 54: RE ELECY
;- F4201 52 4F 4E 49 43 53 2C 20: RONICS,

Uvedené zobrazeni bude produkévano @r¢” 40
sloupci.

Zobrazi dilezité registry 8502,
Zobrazi se: stavovy registr programu,
pofitaé programu, akumulétor, inde=
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xove registry X a Y a stack pointer.
Syntax: R
Priklad:

n

PC SR AC XR YR SP
;01002 01 02 03 04 76
Poznamka: milZe byt pouZit symbol ; (stfed-
nik) pro zmsnini zobrazeni resyistri, pifesnt
ste jnf jako miZe byt pouzito pro zméncni
paméiovych rogistrd.

Piikaz: S8

!!ll: Ulozi uréenou oblast paméAti na ka=-
zetu nobo disk.

Svatax: S <"jméno fajlu®y, <zaiizeni?,
L adresa 17, Cadresa 2
w: - . . .
jméno fajlu Jakékoliv jméno
< 7 fajlu pripustiné
pro Commodore 128.
Pro uloZeni dat
Jméno fajlu musi

bt uzavfeno v
uvozovkach

<{zsifzent) ¢islo uréujfci za=-
f tdizeni, na n*t mé
byt plenesen fajl.
Kazeta=zl, disk=8,9

Ladresa 1> poatelni adresa

v puméli, které
mi ulozit #°

podledni adresa v
pamdéti, ktord se
Jjoefit¢ uloif, ¢+ 1

AQMreuu f>

VSechna data aZ po tuto
adresu a ji vyjimajg bu-
dou uloZena.

Fajl miZe byt znovu vyvolan pomociqgiikazu

L. Jestlize se uloZeni provadi na xazetu,

bude to moZiné pouze z banky O,

Priklad :

S*HRA "8,0400,0C00

Uloz{ na disku obsah pamdti od $0400 po $0C00.

Prikaz: T

Ugel: Pfendsd{ wegmenty paméti z jedné &a-
sti paméti do druhé.

Syntax: T {adresa 1) ( adresa 2% (adresa 3)

Jadresa 1> podateéni adresa dat,
kterd maji byt pfene-
sSena

{adresa 2> koncova adresa dat, kte=
rd maji byt prenesena

Jadresa 37 poéidteéni adresa obla~
8ti do niz budou data
pifenesena

Data mohou hyt pfenesena z horni{ paméti do
doln{ a naopak. Daldf segmenty paméti o li~
bovolné délce mohou byt pfesunuti z jedné pa-
méti do druhé. Provede se automaticky “po=-
rovndni"” béhem prenosu z bytu a viechny roz-
dily budou vy jmenovany za adresou,

T 1400 1600 1401 Po&inaj{s adresou $1400 do
a vtetnd) adresy $1600 se
data v paméti posunou o jeo-
den byte. '
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Piikaz: V

icel: Porovné fajl na kazeté nebo na dis

s obsahem pamiti pocitade.

Syntax: V& "jméno fajlu "o «zafizeni
{!<;poééteéni udresdfl

Q'jméno fajlu"» libovolné jméno
fajlu dovolené p.
Commodore 128 -

(@afileﬂf} ¢islo zarizeni, n
némz se nachazi
fajl: kazeta=l,
disk=8,9 atde
{ poéate&ni nepovinna; od této
adresa 7 adresy se zafne po-

rovnavat B
Pifkaz VERIFY porovna fajl s obsahem paméti
pocéitade, Commodore 128 napile VERIFYING.,
Jestlize narazi na chybu, objevi se rovmél
slovo ERROR, jestliie je vysledek porovnani

kladny, vbjevi se znovu kursor.

Priklad :

V “ZAZNAM",8

Pirikaz: X

fzel: Navrat k BASICu,
Syntax: X

J = 14

Piikaz: > (vét3i neZ)

feol: MdZe byt pouzit pro oznaeani Konca
osmi nebo Bestnacti bunék.

Syntax: /r<\adremaj>if;datové byty..8/16§§
(adresa) prbé adresa paméti

{datové

byty..8/167 ¢gata k zavedeni do pamé=
tovycl bun&k nasleduji=
cich za adresou 8 jednou
mezerou pred kaidym no=
vym bytem.

Maximalni pofet bytd, které lze takto zavést

jo 8 (v modu se 40 sloupci) nebe 16 (80 slou~
pci)o Po stisknutf tlatitka RETURN se zobra=

zi obsah 8/16 bunék za adresgu.

Priklady:?

> 2000 Zobrazi Fadek bytd za $2000

2000 31 32 38 Zavede tisla do $2000 a zo-
brazi Fadek bytid za $2000.

Prikaz: =

Udel: Poufivé se pro zobrazeni stavu dis=
kug

Syntax: X "< jednotkad >\ , < diskovy piikazy
Syntax. - 3 /

Ljednotkas’, ¢&islo jednotky (ne=
povinné) ¥

< diskovy pfikaz pro disk.

prikaz™,
Poznsmka: Pii pouziti samoiného symbolu &
dostaneme stav diskdrajvu.

>
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Priklady: DODATEK K

X 00,0K,00,00 provari stav dishu Zkratky BASICU 7.0

Sy § inicializuje drajv ¢o 8 ‘ L oonls fes ‘ o ‘g N
.8 zobrazi obsah dragvu 8 Poznamka: Zkratky uvedené niZe 12W pouzit v

modu velka pismena/grafika. Stisknéte tla=-
&¢itko nebo tlaéitka uvedenych pismen, poté
stisknate tlaéitko SHIFT soufasné s pismenem
uvedenym za SHIFT.

Klicové slovo Zkratka
ABS A SHIFT B
APPEND A SHIFT P
ASC A SHIFT S
ATN A SHIFT T
AUTO A SHIFT U
BACKUP BA SHIFT C
BANK B SHIFT A
BEGIN B SHIFT E
BEND BE SHIFT N
BLOAD B SHIFT L
BOOT B SHIFT O
BOX neni
BSAVE B SHIFT S
BUMP B SHIFT U
CATALOG C SHIFT A
CHAR CH SHIFT A
CHRS C SHIFT H
CIRCLE C SHIFT I
CLOSE CL SHIFT O
CLR C SHIFT L
CMD C SHIFT M
COLLECT COLL SHIFT E
COLINT neni
COLLISION COL SHIFT L
COLOR COL SHIFT O
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Klitové slovo Zkratka Klidové slove Zkratka

CONCAT C SHIFT © HEADER HE SHIFT A
CONT - neni H
; ELP HE SHIFT L
COPY CO SHIFT P HEXS H SHIFT E
cos + neni IF G0TO

. eecs neni
DATA D SHIFT A IF ... THEN ... ELSE neni
DEC « neni INPUT neni
DCLEAR DCL SHIFT B INPUT#

> T I SHIFT N
DCLOSE D SHIPT C i X -

. NSTR IN SHIFT S

DEF FN nenf INT neni
DELETE DE SHIFT L n
DIM D SHIFT X Joy J SHIFT 0
DIRECTORY DI SHIFT R . , .
DLOAD D SHIPT L KEY K SHIFT E
DO nenf LEFTY LE SHIFT F
DOPEN D SHIFT O LEN neni
DRAW D SHIFT R LET L SHIFT E
DSAVE D SHIFT S LIST L SHIFT I
DVERIFY D SHIFT V tgggrE L SHIFT ©
EL neni LOG Lo :giir c
END neni LOOP
ENVELOPE E SHIFT N LO SHIFT 0
ER neni MID3 M SHIFT I
LRRS E SHIFT R MONITOR MO SHIFT N
EXIT EX SHIPT I MOVESHAPE neni
EXP E SHIFT X MOVSPR M SHIFT 0
FAST neni NEW neni
FETCH F SHIFT E NE bt
FILTER F SHIFT I X1 N SHIFT E
FOR F SHIFT O ON ... GOSUB ON ,4s GO SHIFT S
FRE F SHIPT R ON ... GOTO ON .ee G SHIFT O
FNxx neni OPEN 0 SHIFT P
GET G SHIFT E PAINT
GETKEY GETK SHIFT E PEEK Pg §:§;§ g
LT nent PEN P SHIFT E
GOSUB GO SHIFT S PI neni
G064 neni PLAY
GUTO G SHIFT 0 . P SHIFT L
GRAPHIC G SHIFT R POKE PO SHIFT 0
GSHAPE G SHIFT s K =3
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Klicuve slovo

PUS

PoT

PRINT
PRINT=
PRINT U.LING
PULEF

ABUMP
RCLR
RUOT
READ
RECORD
REM
RENAME
RENUMBER
WESTORE
Ries UM i
RETURN
HGI
RIGHTS
RLUM
RND
RREG

RS PCOLOR
RSPPOS
RS PR

RS PRITE
RUN

R i INDCA
SAVE
SCALE
SCNCLR
SCRATQH
SGN

SIN
SLEEP
SLOV
SOUND
SPC(

Lhratha

neni

REN
RE
RES
RE
R

R
RSP
RSP

R

R

SC

w
v wvurwreacw

SHIFT
?
SHIFT
SHIFT
SHIFT

SHIFT
CHIFT
SHIFT
SHIFT
SHIFT
neni

SHIFT
SHIFT
SHIFT
SHIFT
SHIFT
SHIFT
SHIFT
neni

SHIFT
SHIFT
SHIFT
SHIFT
neni

SHIFT
SHIFT
SHIFT
SHIFT
SHIFT
SHIFT
SHIFT
SHIFT
SHIFT
SHIFT
neni

SHIFT
neni

[==]

HOMollaZz Em>PUOOC CHZT

ToX o x

-

S ooy

Klicové slovo Zkratka
SPRCOLOR SPR SHIFT
SPRDEF SPR SHIFT
SPRITE S SHIFT
SPRSAV SPR SHIFT
SQR S SHIFT
SSHAPE S SHIFT
STASH S SHIFT
STATUS neni
STEP ST SHIFT
STOP ST SHIFT
STR$ ST SHIFT
SWAP S SHIFT
SYS neni
TAB( T SHIFT
TAN neni
TEMPO T SHIFT
TI neni
TI$ nent
TO neni
TRAP T SHIFT
TROFF TRO SHIFT
TRON TR SHIFT
UNTIL U SHIFT
USR U SHIFT
VAL neni
VERIFY V SHIFT
VOL V SHIFT
WAIT W SHIFT
WHILE W SHIFT
WIDTH WI SHIFT
WINDOW W SHIFT
XOR X SHIFI

Fwom —=HLownwwoao
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DODATENHK L

Souhrn prikazu pro_disk

Tento dodatek uvadi souhrn pfFikazi pouzivanycl
pro operace s diskem w modech C 128 a C 64.
Commodoru 128, Podrobnéj$i informace o pri-
kazech viz Encyklopedie BASICu 7,0, Kapito=
la 5. Dalsi informace jsou uvedeny v manualu
diskdrajvu.

Nové prikazy BASICu 7.0 se mohou pouzivat
pouze v modu C 128, V§echny piikazy BASICu
2,0 mohou byt pouiity v obou modech.

Prikaz PouZiti BABIC BASIC
2,0 7.0

APPEND Sefadi data do fajlu™ x
BLOAD Prfepide do paméti pocli-

taée binagni fajl od ur-

¢ené pamétové bunky
BOOT Pirepise a provede program
BSAVE Ulozi binarni fajl z da-

ného mista paméti X
CALALOG Zobrazi na obrazoxce ob-

sah seznamu disku X
CLOSE Uzavie logicky fajl na -

disku x X
CMD Presméruje vystupy z ob-

razovky na diskovy fajl x x
COLLECT Uvolni nepiis&upnou ob-

last na disku . x

L -1

Pfikaz Pouiiti BASIC BASIC
2,0 7.0

CONCAT Spoji dva datové !.“(.:.jl_v'l x
CoPY Zkopiruje fajl z Judno-

ho disku na druhy x
DCLEAR Formuje a_inicinlizuje

diskdrajv x
DCLOSE Uzavie logicky fajl na

disku b4
DIRECTORY Zobrazi na obrazo;ce sSe«

znam obsahu disku x

DLOAD Piepiﬁe program BASIC 2z

disku X
DOPEN Otevie diskovy fajl pro

operage &teni &/nebo za-

znamu X
DSAVE Ulozi_program BASIC na

disku X
DVERIFY Porovna program v puw&:i

s programem na disku x
GET= 8te z otevieného diskové-

ho fajlu X X
HEADER Formituje disk™ X
LOAD Prepise fajl z disku x
OPEN Otevire fajl pro vstup

negg vystup x X
PRINT8  Posila data do fajlu X
RECORD  Umisiuje pginter relativ-

nich fajld x
RENAME Zmini_jméno fajlu na

disku



Prikaz Pouziti BASIC BASIC
2,0 740
RUN jmé- Provede program BASIC z

no fajlu disku x
SAVE Ulozi na disk program z
paméti pogitade x x

VERIFY Porovnad program v paméti
poé¢itade s programem na
disku X X

®Aékoliv BASIC 2.0 neobsahuje jednoduchy
ekvivalent tohoto prikazu, existuje ekviva-
lentni neékolikaprikazova instrukce, Viz ma-
nual diskdrajvu ohledné téchto prikazid v
BASICU 2.0,






DCLEA
DCLOSE

Tento prikaz uzavie a vyprézdni viechny ka=

nély oteviené pro zarfizeni specifikované

¢islem. Pokud zaifizen{ neni uvedeno, je to

U8, Tento piikaz je analogem OPEN 0,8,15,°10"

CLOSE 10

Pfiklad:

DCLEAR DO Zrudi vieclny kanily uteviené

pro drajv 0, zalfizeni &. 8.

DCLEAR D1,U9 Zrusi vdechny fajlové kandly
oteviené pro drajv 1, zarfizeni 9

Poznamka: VSechny fajly budou zrudeny; data

neni moiné opst ziskat z fajld, v nichZ byla

pivpdné zapeéna. Viz CLOSE/DCLOSE.

DCLOSE
~ Uzavira diskovy fajl.

DCLOSE [ ¥&islo logického fajlull LON|,
Uzai‘izeni]

Tento prikaz uzavird jednotlivy fajl nebo
vdechny fajly béiné oteviendé na diskové jed-
notce. Jostliie neni uvedeno Zadné &islo lo~
gického fajlu, uzaviou se véechny fajly bédie
nd oteviené, Cislo zafizeni, pokud nenf uve=
deno, bude 8, Viimnéte si nasledujicich pfi-
kladd:

17=30

M A B S e
===

DEF FN

DCLOSE Uzavie v3echny fajly béiné ote-
viené na jednotce &. 8.

Uzavie fajl spojeny 8 &islem lo=-
gického fajlu 2.

DCLOSE ON U9 Uzavie vdechny fajly béiné ote~
viené na jednotce &o 9.

DCLOSE #¥2

DEF FN
- Vrac{ hodnotu fukkce definované uZivatelem.
DEF FNjméno{proménnd) = vyraz

Tento prikaz umoiﬁuje definovat sloZitéjsi
vypolet jako funkcie. V piipadé dlouhého
vzorcéd pouzivahého vicekrat v tomtéZ progra-
mu toto klifové slovo umozmi udetiit misto

v programu, Jméno piifazené funkci zaéina
pismeny FN, nasledovanymi jakymkoliv povo-
lenym jménem ¢iselné proménné. Nejprve defi-
nujte funkci pomoci pfikazu DLEF nasledované-
ho jménem funkce. Za jménem dejte dvojici zae-
vorek (), v nichi je uvedeno jméno fiktivni
¢iselné promdnné, Této proménné bude prira-
zena hodnota pouze Jentliig se objevi napra=
vo od symbolu rovnosti (=). Totéz jméno pro-
ménné miie byt pouiito v jiné tasti progra-
mnu, avéakqﬁﬁde zcela nezévislé na jeho pou-~
#ziti ve funkcie. Ve vyrazu lze pouiit i jiné

1711



uLr ra
DELETE

proménné a/nebo funkce, které budou vyhodno-

ceny pfi voléni funkce. Poté musime zavést

symbol rovnitka, ndsledovany defini¢nim vi=

razem., Funkce miie byt pouiita pfi

zéménd X (argumentu) libovolnjm Cislem ve

tvaru, zobrazeném na fédcich 20, 40 a 50

nésledujiciho programu.

Piiklad :

10 DEF FNEG(LO)=INT((v1® L8 Jo lokélat proc
1012)%100)/100 dek

20 LO=15 Proménné norm. progr.

30 V1=3,141593 PFfibliZné

40 PRINT FNEG(5) Pfifadi ve funkci hodnotu 5
lokdln{ proménné LO

50 PRINT F"EG(I{! PouZije 1 jakoe LO ve funkci

80 PRINT INT((V1®LO!2) Promdnnéd LO pouZita

#100)/100

70 PRINT Zdst4dvé nezménéno

DELEIE
= Rudi f4adky prograsu BASIC v uréeném rozmezi.

DELEIE ( [potatelni radek][podtedni Fédek <
[potstetnsi Fédek - koncovy Fédek
(- koncovy Fadek]l>

Tento plrikaz miio bt provedem pouze v pfi=-
mém modu.
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DELEZE
DIM
Piiklady:
DELETE 75 Zrugi Fadek 75,
DELETE 10-50 Zrusi Fadky od 10 do 50 vietné.
DELETE=50 Zrudi vdechny fadky od zadatku

programu do Fad u 950 vietné.

Zrugi v3echny radky od 75. ai
do posledniho Fadku vietnée

DELETE 75«

DIM
- Udava podet prvkil matice.
DIM proménné (indoxy)[,proménné(indexyut...3

Dfive neZ pouii jeme proménno matici program
musi provést prikaz DIM, aby stanovil dimen-
ze (rozméry) matice (ledaze je v kaidé dimen-
zi matice obsazeno 11 nebo méné nei 11 prvkid)
Prikat DIM je nasledevan )ménem matice, kte-
rym mie byt libovelné povolené jméne pro-
ménné. Za nim, uzavfeny v zavorkach, musi na-
sledovat pofet (nebo ciselna prom#nnd} prvkd
v kaidé dimenzi. Matice s vice neZ jednou di-
menzi se nazjyvé mnohomérn§ matics., Mdiete po-
uiit libovolny potet dimenzi, pamatujte vsak,
3e cely seznam vyivofenych proménnych zabiré
pomérné rozséhlou £dst pamétiy kterd -Je k
dispozici, jestlife pouiijete prilis mnoho
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DIM

dimenzi. Uvedeme podet bytd zaujimanych jedmo
nou matici:

5 bytd pro jméno matice

2 byty na kaidou dimenzi

2 byty/prvek pro celoliselné proménné

5 bytd/prvek pro normédlni &iselné proménné

3 byty/prvek pro astrihgové proménné

1 byte pro kaidy znak v kaidém prvku fetdzce

Celoéiselné matice zabiraji dvé petiny mista
v porovnéni s maticemi s pohyblivou desetin-
nou &érkou (napf. DIM A%(100) vyZaduje
209 bytd, DIM A(100) vyZzaduje 512 Qytéi.
Poznémka: Prvky se &isluji od 0. Napiiklad
DIM A(100))dava 101 prvkd,
Prikazem DIM mdie byt urfena dimenze vice
nei jedné matice, jestliie jména proménnfch
oddélime &4arkami. JestliZe program obsahuje
vicero prikazd DIM pro tutéi matici, obje-
vi se chybové hladeni “RE DIM ARRAY ERROR"
(chyba - opakovanad DIM matice). Doporutu=-
Jjeme umistit viechny pifikazy DIM na zalé-
tek programu.
Piiklad:
10 DIM A$(40), B7(15),CC%(4,4,4)

41 prvkd 16 prvkd 125 prvkd
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DIRECTORY

« Zobrazi na obrazovce obsah seznamu disku,

DIRECTORY [Déislo drajvu)[, LON{}) Uzafizens)
Eproménné znaky)

Funkéni{ tlacitko F3 v modu C128 zobrazi se-
znam pro zarizeni &, 8, drajv €. 0. Pouiijte
CONTROL S nebo NO SCROLL, abyvste zastavili
zobrazeni; pro nové spusténi zobrazeni stisk-
néte jakékoliv tlaéitko, Tlaéitko COMMODORE
zpomali "klouzani® zobrazeni. Pifikaz DIREC=-
TORY se nemusi pouzit pifi tisku kopie na
papir, protoZe nékteré tisky interferuji s
daty posilanymi z diskdrajvu. Abvste pori-
dili kopii na papir, musite pgedist seznam
disku (LOAD"$ ,8), pridemi zrusite béiny
program v paméti. Pokud neni uvedeno-&islo
zarizeni, pfedpoklada se 8 a &islo drajvu 0.
Priklady:

DIRECTORY Vypide vSechny fajly

z disku na jednotce
é. 8‘

DIRECTORY D1,U9, "PRACE® Vypide fajl nazvany
"PRACE® z drajvu &. 1
na jednotce &, 9,
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OIREC TORY
OLDAD

OIRECTORY "CO*" Vypigde v3echny fajly, jejichz

jméno zaéina pismeny CO, napfiklad

COMPUTER, COPIA atd., v3echny
z drajvu jednotky 8. HvézdiZka
oznatuje promé&nné znaky, takiZe

viechny fajly zaginajici CO budou

zobrazeny.

DIRECTORY 0O0,"FILE"?.BAK" Symbol ? je promé&nny
znak, odpovidajici libovolnému
znaku v této poloze, napfiklad
FILE 1.8AK, FILE 2.BAK, FILE
3.BAK atd.

DIRECTORY D1,U9,(A%) Vypide fajl se jménem uloze-
nym v pramé&nné A% ze zafizeni
¢.9, drajv 1. Odvoldvad se k ob-
sahu proménné v zdvorkdch, jenZ
bude pouzit jako jménc fajlu.

Poznédmka: Abychom vytiskli seznam disku z dra)
vu 0, zarizeni &.8, pouZijte nasledujici pfikazy:
LoAD "$0", 8

OPEN 4,4: CMD 4: LIST

PRINT 4: CLOSE &

DLOAD

- Pfenese program BASIC z disku do pam&ti po&itace.

DLOAD "jméno fajlu” ED(’:islo drajvu:“:(ONl,]

Utislo zatizeni
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DLOAD
DO/LOCP/WHILE/UNTIL/EXIT

Tento prikaz pfeoise program BASIC z disku

do paméti poditadée (pro prepsani programu z
pasku pouZijte LOAD). Program musi byt speci-
fikovan jménem fajlu, obsahujicim maximalné
16 znakd. DLOAD pFedpoklsds &isle zatfizeni 8
a drajvu 0 pokud nejsou uvedena explicites
Piiklady: !

DLOAD "BECY. Vyhled4 ne disku program YREC”
a prepide $aj do paméti.

Vyhledé na disku program, jehoi
jméno je uloigno v proménné A$r-
Jastlize je A3 prazdna proménna,
objevi se chybové hlaSeni. Pripo-
miname, Ze musite uzaviit do za-
yorek proménnou, pouzivanou jake
Jméno fajlue

Piikaz DLOAD se miZe pouzit v programu BASIC,
aby se prepsal z disku 'do pémétl.Jlny program.

DLOAD (A$)

Takova operace se nazyva sdruZzovani.

DO/LOOP/WHILE/UNTIL/EXXT

-~ Definuje a ovlada smxéku_v qugramu.

Do [UNTIL podminké J[FHILE podminka] pfikaz{
[Ex1TY Loop [UNTIL podminka ] WHILE podmini
; ; - . : 1

Smy&kova siruktura. provadi,piikazy.mezi pri=

kazem DO a piikazem LOOP. Jestlize prikazy Do

nebo LOOP pejsou doprovozeny prikazem UNTIL

|
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DO/LOOP/WHILE/UNTIL/EXLT

DD/LDOP/WHILE/UNTTL/EXIT DOFEN
10 DO WHILE A$=" *: GET A$: LOOP A$ zi-
nebo WHILE, provddéni téchto ptikazl pokratuje ne- 20 PRINT "TLACITKO";A$;"JE STISKNUTO" sté::-
konecné. Jestli’e se v té&lese smy&ky 00 narazi na g:u pro=

ptikaz EXIT, fizen{ se pfedd prvnimupfikazu za pfi-
kazem LOOP. Oo smycky 00 lze zavést blok ptikazl
podle pravidel pro strukturu FOR - NEXT.

Jestlize je specifikovdn parametr UNTIL, program po-

ménnou, dokud nestiskneme néjaké
tladitko, Jakmile stisknéte néja=
ké tlaéitko, rizeni programu se
preda prikazu bezprostfedné nasle-

kratuje v provéddéni smyiky dokud pi#islusnd podminka . . KD*:
je splnéna. Parametr WHILE je v podstaté opakem pa- :ufigémingKkggg; Pslgié;gtAg:Ipr;’

= A _ . -
rametru UNTIL program provddi smy&ku dokud podmin vaéi GET A$ pokud A$ zdstava prazde

ka neni splnéna. Jestlize podminka neni vice splné-
na, fizeni programu se pfedd pfikazu bezprostfedné
ndsledujicimu za pfikazem LOOP. Pfikladem podminky

nym fetézcem, Tato smyfka neustale
kontroluje, zda je néjaké tlacit-

(booleovsky argument) m&Ze byt A=1 nebo G 65. ko klavesnice stisknuto,

yoare ) y (Poznamka: GETKEY A% ma stejny
Pifiklad: Ucinek na radku 10). )
10 X=25 V této ukdzce se provadeji pkikazy 10 DOPEN#8, "FILESEQ" Zento program oteviie fajl
20 B0 UNTIL X=0 X=X-1 a PRINT "X=";X az kdyZ X=0. 20 DO FILESEQ" a &te z ného da-

- Jestlize X=0, program pfedd fizeni ta, dukud systémova pro=-

30 X=X-1 pfikazu PRINT "KONEC SMYCKY", 30 GET#8,A$ - mennédsr qgnayuqe hodno-

vy bezprostifedné ndsledujicimu za . tu, odpovidajici tomu, Ze
40 PRINT "X=";x  [EZPT J 40 PRINT AS; viechna data byla do po-
50 LOQP 50 LOOP UNTIL ST ¢itace zavedena.
60 PRINT "KONEC SMYCKY" 60 DCLOSE#%8

DOPEN

- Otevira fajl na disku pro operace éteni
a/nebo zaznamu,
DOPENad¢idlo logického fajlu,”jméno fajlu®
[ <s\PYY #[;L déika zaznamu}(,bétslo
drajvi]LLON|,) Utfslo zafizenf)[,w}
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kde :
S = sekvenéni fajl
P « prgramovy fajl

L « délka zaznamu = pouze relativni délka za-
Znamu

w « ziznam (jestliZe tento parametr neni uvee-
den, pfedpuoklada se cteni)e
Tento prikaz otevira sekvenéni fajl, relativni
nebo nahodného.pfistupu, pro zéznam nebo teni,
Délka zAznamu (L) se vztiahuje na relativni
fajl, ktery miZe mit délku maximélné 254 znaki.
Parametr w se specifikuje pouze v pripadé ope-
race zaznamu (PRINTY) v sekvenénim fajlu., Je=
stliZe neni uvedeno jinak, diskdrajv predpokla~
d4, Ze provadénou operaci je &teni. Relativni
fajly jsou otevieny souéasnd pro &ieni i zéznam
Cislo logického fajlu spojuje €islo z fajlu
Jjako zpravu pro nasledujici diskové operace,
napiriklad &teni (INPUTH) nebo zé&znam {PRINT#).
Cislo logického fajlu midZe byt v rozmezi od 1
do 255. Cislo logickéljo fajlu vétd{ nei 128
automaticky veac{ vialec a posunuje radek pri
kaidém prikazu tisku (PRINT4). Cislo logické-
ho fajlu mensi neZ 128 vraci pouze vélec, coi
viak 1lze vyloulit zavedenim stfedniku na ko-
nec pifkazu PRINTH. Jestlile zarizeni uvedeno,
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VAW

neni, pfedpoklids se 8, v pripadé ¢&isla draje
vu se predpokléada 0.

Priklady:

DOPEN#1, "ADR®",W Otevfe sekventni fajl 1 (ADR)
pro zdznam.

DOPEN42, "RIC*,D1,U8 Otevie sekvenéni fajl 2
(RIC) pro é&teni ze zafi=-
zeni 9, drajv €. lo

DOPEN§3, “KNIHY",L128 Otevie relativni fajl 3
(KNIHY) pro &teni i zé~
znam. Délka zaznamu je
128 znakd.

DRAVW

= Kresli na obrazovce body, uselky a obrazce

na uréeném misté.
DRAW [zdrojova barva],x1,Y1 [T0 x2,v2]0 0une

Tento prikaz kresli body, lsedky a jednotlivé

obrazce. Hodnoty parametri:

Zdrojova barva O=z=pozadi bodové matrics
l=popfedi bodové matrice
2=gulticelor 1 gralicky

3=multicolor 2 mod 3 a 4

Xi, Y1

X2,Y2

vychoz{ souradnice
koncové sourFadnice

Viz rovnéi prikaz LOCATE & uda)i o pixelovém
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DSAVE

kursoru.
Priklady:
DRAW 1,100,50 Nakresli bod

DRAW ,10,10 TO 100,60 Nakresli useéku

DRAW ,10,10 TO 10,60 TO 100,60 TO 10,10 Nalicre-
sl
trojuhelnike.

Je mozné vynechat parametry, je vS8ak nutné za=-
vést éarku, ktera nasleduje za neuvedenym pa-
rametrem.

DSAVE
- Ulozi programovy fajl v BASICU na disku,.

DSAVE "jméno fajlu®[,D&éislo drajvul] < ON|,>
Utislo zafizeni)

Tento piikaz uloii program BASIC na disku (viz
SAVE pro uloieni programu na pasek). Za piika-
zem musi byt uvedeno jméno fajlu, sestavajici
maximilné z 16 znakd. Neuvedené explicite &i-
slo zafizeni bude 8, zatimco neuvedené &islo
drajvu je O,
Piiklady:
DSAVE “REC*"
DSAVE (A%)

UloZi program "REC” na disk.

Uloii na disk prxgram pojmeno=
vany v proménné AS.
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DSAVE "PROG3",D1,U9 UloZi program "PROG3" na
disketu, zarizeni &, 9,
drajv 1 (dvojity diskdrajv

DVERIFY
= Porovna program v paméti s programem na disk

DVERIFY " méno Iajlu'EDéislo drajvul{ <ON| >
Uéislo zafizeni:}

Tento prikaz porovna pomoci Commodoru 128 ur-
éeny program na disku 8 programem v paméii
potitaie, Neuvedené &islo drajvu se predpokla-
dad 0 a neuvedené &islo zafizeni bude 8.
Poznamka: JestliZe néjaka graficka oblast b=
la pridélena po SAVE, vyvola to chybové hlasSe-~
ni, Technicky Je tato opersce korektni. Text
BASEC bude nmistén do pavodniho mista, kde
byla pridélena graficka oblast matrici bodd.

Z tohoto divodu pivodni misto, kde Commodore
128 provadi{ porovnani uloieného programu, bu-
de jiné, V tomto pripadé VERIFY, ktery porov=
nieid byte po bytu, nebude fungovat i kdyZ pro-
gram bude v poradku.

Pro porovnavani binarnf{ch dat viz prikaz
VERIFY "jméno fajlu",8,1 v popisu piikazu
VERIFY,
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DVERIFY
END
ENVELOPE

Priklady:

DVERIFY*"Cl28" Porovna program “Cl128" z draj-

vu 0, jednotka 8.

DVERIFY “SPRITE",D0,US Porovna program "SPRI-
TE® na drajvu 0, zaki-

zend €. 9.
END
- Ukonéi provadénf programu.

END

Jestlize program narazi na piikaz END, okamii-
t& se zastavi jeho provadéni. Aby program po-
kratoval prikazem nasledujicim (pokud takovy
existuje) za prikazem END, pouizijte prikaz
CONTINUE,

ENVELOPE

= Uréuje "zabarveni" hudebniho ndstroje.

ENVELOPE n[éazgl[,ded1(,ao§l{!rii)erdsz1£]
kde: '

n = &islo zabarveni (0-9)

att = attacco (0~=15)

dec - decadimento (0=15)

sos = sostegno (0-15)

ril « rilascio (0=15)
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fo = tvar viny:

trojihelnikovy

pilovity

variabilni impuls (hranaty)
Sum

4 kruhovd modulace

1i = délka impulsu (0-4095)

Nespedifikovany parametr nabyva hodnotu aprio-
ri uréenou nebo nebo pribéiné predefinovanou.
Délka 1mpulsu ma smysle pouze v pripadé viny

s variabilnim impulsem (fo = 2) a je urcena
vztahem 1i/40,95, Napifiklad 11 = 2048 produ=-
kuje ¢&tvercovy impuls, kdezto O a 46835 pro-

dukuji konstantni vstup. Commodaore 128 je vy-

t
0
1
2
3

baven nasledujicimi 10 "zabarvenimi"” zvuki:

n A D S R fo 11 nastroj
ENVELOPE 0 0 9 0 0 2 1536 klavir
ENVELOPE 1 12 0 12 0 1 harmonika
ENVELOPE 2 ©0 @ 15 © 0 kaliope
ENVELOPE 3 0 5 5 0 3 bubsea
ENVELOPE 4 9 4 4 O 0 fléina
ENVELOPE 5 0 9 2 1 1 kyta;e
ENVELOPE 6 0 9 0 0O 2 s5)laklavidemd
ENVELOPE 7 6 9 8 0 3 2048varhaay
ENVELOPE 8 8 9 & 1 2 5l2treubks
ENVELOPE ¢ 0 9 0 o 0 xylofon

Pro zahrani predem definovanych hudebnich na=
stroji staéi jednodude specifikobat &islo “za=
barveni” (n) v prikazu PLAY (viz PLAY). Neni
tedy nutné pouiit pritom piikaz ENVELOPE, pro-
toZe tento prikaz se pouiiva pro zménu zabarveni
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FAST

—_—

-~ Aktivuje operaini mod 2 MHz.
FAST

Tento prikaz uvadi do chodu mod o 2 MHz a vyvo-
lava deaktivovani obrazovky o 40 sloupcich.pro
VIC, VSechny operace (s vyjimkou input/output)

se viditeln® zrychli. MdZe byt pouZit i v grafic-

kém modu, ktery oviem bude zobrazitelny pouze
po prikazu SLOW,

FETCH

- Vybira data z roziifené paméti (modul RAM) .
FETCH®byte,inic,inexp,nbexp

kde :

byte = poéet bytd vybiranych z roz§ifené pamé-
ti (0-65535)

inic - polAteéni adresa v zakladni RAM {(0-65535)

nbexp~ &islo banky RAM rozgifeni 64 K (0=15)

1nexp~ polateini adresa rozs8ifené RAM (0=65535)

FILTER

- Uréuje zvukové parametry filtru {(&ip SID).

FILTER [Ired}[.fﬁ}YfIQYLpféBE,reéx
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FILTER

kde:
freq = obiezavaci kmitoéet filtru (0~2047)

fb - zapnuti (1) nebo vvpnuti (0) basového

filtru

fp = zapnuti (1) nebo vypnuti (0) pasmovéh
filtru

fa - zapnuti (1) nebo vyvpnuti (0) altového
filtru

res = rezonance (0=15)

Jestlize parametry nejsou specifikovany nemé-
ni se bezné hodnoty,

Je moiné pouzivat vice filtri najednou. Napri
klad basovy a altovy filtr mohou byt pouzity

spoleéné, aby vyvtvorily padsmovy blok rychlo-

st1 Cela vlnve. Pro dosafeni slvSitelného ucin
kn filtru poatrebujeme zvolit alespoﬁ Jeden ty
filtru, skrz Ltery musi projit alespon jeden

hlas,

FILTER 1024,0,1,0,2 Stanovi obrezavuaci kmito-

¢et 1024, zapne pismovE
filtr a droven rezonan-
ce 2,

FTILIER 2000,1,0,1,1,20Stanovi obrezavaci kmi~
tocet 2000, voli basovy
a altovy filtr (pasmovy
blok rychlosti cela) a
zavadi urovén rezonance
10,
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FOR/TO/STEP/NEXT

=~ Uréuje strukturu opakované smycky v programu.

FOR proménna=potateéni Bodnota TO koncova
hodnota (STEP priristek)

Tento pFikaz spolu 8 prikazem NEXT umoZnuje
opakovat uréitou &ast programu tolikrat, ko<
likrat chceme (pfikl. saydky). Tato funkce se
pouziva, jestliZie je nutné provést souiet nebo
jestlize jisté operace musi byt provedeny opa-
kované dany polet krat (napiiklad tisk).

Tento prikaz opakované provadi vdechny prika~
2y, které se nachazeji mezi pfikazy FOR a

NEXT v souladu se stanovenymi poéédteénimi a
koncovymi hodnotami. Potateéni a koncova hod-
nota reprezentuji podatek a konec odeliu pro=-
ménné smyéky. Proménné smycky pifibyvéa nebo
ubyva bshem provadéni FOR/NEXT. Logika pri-
kazu FOR/NEXT je nasledujici: Nejprve se pro-
ménné smylky prifadi poéatelni hodunota. Je-
stlize program dojde do fadku programu, ob-
sahujiciho prikaz NEXT priite se pifirustek
STEP (pokud neni uveden, pak = 1) k proménné
smytky a zkontroluje se, zda tato proménnd je
vét§i nebo rovna koncové hodnoté. Jestliie
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PUR/TO/OTEP/NEXT

tato je mend8i nei koncovd hodnota, smylika ge
provede znovu polinaje pfikazem bezprostied-
né nasledujicim za piikazem FOR. Jestlize
proménnéd smyéky Jje vétdi nei koncové hodno-
ta, smylka se ukondi a program pokraduje pii-
kazem, bezprostifednd nisledujicim za NEXT.
JestliZe je hodnota kroku (STEP) zAporna, pro=
vedou se épadné akce.
Priklad (A):
10 FOR L=1 T0 10
20 PRINT L
30 NEXT L 20 PRINT L
40 PRINT “KONEC! L=o;1 30 NEXT L

40 PRINT °“KONEC! L=";L
Program (A) tiskne #isla od 1 do 10, nésledo-
vand hiddenim KONECE L=11, Program (B) vy-
tiskne &isla od 10 do 1 a poté KONEC! L=0.
Koncova hodnota smy&ky mitie byt nasledovina
8lovem STEP & daldim &islem nebo promdnnou.
V tomto pripadé hodnota nésledujici za STEP
80 pokaidé pricte namisfic jednilkye. Umoinu=
je to poiftay v opadném smdéru, pficitat zlom-
kova &4sla nebo pfirustky véti{ nef jedna.
Uzivatel miZe pouZit gmy&ku uvnitf jiné smyé-
ky.Rikame tomu sdruiovéni smylek. JestliZe
8¢ pmylky sdruiuji{, j2 poeledni smylka od po-
tétku vidy prvni smyékou od xonce.

Piiklad (B):
10 FOR L=10 TO 1 STEP-\
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Piriklad:

10 FOR L=1 TO 100

20 FOR A=5 TO 11 STEP 0.5

30 NEXT A

40 NEXT L

Smy&ka FORe..oNEXT na fadcich 20 a 30 je vlo-
2ena do smyéky na fadcich 10 a 40. Prirustek
STEP 0.5 se pouiiva, aby ukézal, jak jsou moi-
né indexv v pohyblivé desetinné ¢érce. Viz
rovnét prikaz NEXT.

GET

= Odebira vestupni data z klivesnice po zna-
cich, aniZz by &ekal na stisknuti né&jakého
tladigkas

GET seznam proménnych

Piikaz GET &te jakykoliv znak, natidtény uZie
vatelem., Jestlile uiivatel vytiskne néjaké
znaky, uloii se v paméti poéitade (v &4asti na-
zyvané BUFFER klavesnice). V této &asti je
uleieno vEdy nanejvys 10 znakd a vedkeré dal=-
81 znakv budou ztraceny. Prikaz GET pieéte
prvni znak z bufferu, posune ostatni smérem
nahoru a tim uvolni pamét. Slovo GET je na-
sledevdno jménem piominné, ¢iselné nebo strin-
gové, Jestliie v bufferu 34dné znaky nejsou,
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GETKEY

GET vréti nulovy (prézdny) znak.

GET nevyvolédva plestévku v provédémi prograe
su jestlife v bufferu neni ZAdn§y znak (viz
GETKEY),

JestliZe C 128 &eké na stisknuti néjakého
tladitka a bude stisknutB®2iselné tlatitke,
projjrae se zaatavi a objevi se chybové hlé-
éoni. Ptikaz GET m@ie byt mimoto vloZem do
smyéky pro pfezkouméni neplatného vysledku.
Y tomto pfipedd miZe byt pouiit rovnél pii-
kaz GETKEY. Dal#i podrobnosti viz GETKEY.
Ptikezy GET a GETKEY mohou b§t pouZity pou=
e v programu.

Piiklad :

10 DO: GET A$: LOOP UNTIL A$="A" Tento F&dek

teks, dokud neatiske
nete tilaéitko A & po-
tom pokraluje déleo

20 GET B,C,D Pfijme &iselné proménné B, C, D
z klivesnics, anii by &ekal na
stisknuti ndjakého vtlaéitkae.

SEIKEY

= Odebiré vetupni{ data z klavesnice, znak po
znaku, 8 ¢ekéd na stisknuti méjakého tlatitka

GETKEY eeznam proméanjch
Pfikaz GETKEY se velmi podobs pifkazu CET,
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GETKEY
GET=

Na rotdil od pfikazu GET visak GETKEY &eh& na
stisknuti néjakého tlaéitka na klavesnici uZi-
vatelem, jestliZze v bufferu klévesnice Zadny
znak neni. UmoZnuje to po&itadi vylkat stisk-
nut{ jednoho znaku. Tento prikaz miie byt
proveden pouze Vv programue
Piiklad:

10 GETKEY A3 Tento radek odekava aZz bude

stisknuto néjaké tlatitko,
aby program pokracoval.

10 GETKEY A3,B3$,C$ Tento pirikaz &eké zadéani
alfanumerickych znakd z
klévesnice. GETKEY miie
byt pouiit rovné pro &i-
selnéd tlaéitkae.

Poznémka: GETKEY nemiiie vracet nulové (prazd-
né) znaky.

GET#
= Odeb{ra vstupn{ data z pasku, disku nebo
RS232,

GETH &islo fajlu, seznam proménnfch

Tento prikaz zavaddi znak po znaku pfedem
otevireny fajl. V kaidém jednotlivém pripadé
funguje jako pirikaz GET. Tento pifikaz se ml-
Ze pouiivat pouze v programu.

Piiklad:’

10 GET# 1,A$ V tomto pfipadé poéitaé prijme
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jeden znak & uloii jej v promén-
né A3, =z fajlu &. 1. Predpoklada
ge, Ze fajl &s 1 byl predtim ote~
vien. Viz pfikazy OPER/DOPEN,

GO 64
- Aktivuje mod C 64,
GO 64

Tento pirikaz provadi pfechod z modu C 128 do
modu C 64, Na obrazovce se objovi otazka “Are
You Sure?” (Jsi 6i jisty?) jake odpovdd na
piikaz GO 64, JestliZe ntismknete Y (yes = ano)

' program pfitommny v paméti bude ztracen a8 fize~

ni se pleda modu C 64; v opaltném pfipadd, po
stisknut{ libovolného jiného tladitka, poéi-
taé zdotévé v modw C 128. Tento pirikaz miie
byt pouzit v pfimém modu i v programu. YV pro-
gramovém modu se OLAZKA neobjevi.

GOsSUB
= Volé podprogram uvedenym éislem fédkuo
GOSUB ¢islo fadku

Tento pirikaz se podobd pfikazu GOTO s tou vy=
jimkou, Ze se Commodor® vrati po dokonéeni
podprogramu (sabrutiny) do vychoziho mista.
Jegtlize po&ital narazi na fadku obmahujici
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uudup
GOTO/GO TO

pirikaz RETURN program se vrati na prikaz bez~
prostiredné nasledujici za piikazem GOSUB. To,
na co se odvolava piikaz GOSUB, se nazgva sab-
rutina (podprogram}. Sabrutiny jsou uziteéné,
jestliZe urité operace musime opakovat v
programu vicekrat. Misto abychom opakované
psali uréitou Cast programu zavedeme sabru-
tinu a pouZijeme prikaz GOSUB na potfebnych
mistech programu. Viz rovnéz prikaz RETURN.

Priklad:
V této ukézce se vola sabe
20 GOSUB 800 rutina zaéinajici na rad-
Gssesosesco ku 800, Kazda sabruti?a
musi byt zakoniena pri-
799 END kazem RETURN, Radek 799

800 PRINT "NAZDAR"™ wukonéi program, k;:ry gy
jinak zpnovu prove sab-
801 RETURN rutinue

GOT0/GO _TO
- Pifenasi provadéni programu na uvedeny radek.

GOTO é&islo radku

Jestlize poéitaé narazi na piikaz GOTO v pro-
gramu, pak provede pfikaz, jehoZ tisle fadku
je uvedeno v pirikazu GOTO {jdi na). JestliZe
se pouzije v primém modu, GOTO zaine prova-
dét program poéinajic Fadkem, jehoZz Cislo je
uvedeno, aniZ by pFitom vynuloval proménné.
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GOIO 0
GRAPHIC

Tato operace se podobé prikazu RUN ai na to,
ie RUN vynuluje hodnoty proménngch,
Priklady$

10 PRINT "COMMODORE" GOTO na fadku 20 zpdszo~
bi opakovéni fédku 10,

20 GoTo 10 dokud nestisknete RUN/STOP
GOTO 100 Uvede program do chodu p
potinajic fddkem 100,
gnii by vynuloval pand-
ovou tést pro proménné,
GRAPHIC

= Aktivuje grafické mody.

GRAFHIC mod [Pnazén{][.i}
nebo
GRAPHIC CLR

Tento prikaz uvede Commodore 128 do jednoho
z grafickych modds
mod popia

text, 40 sloupci

standartai grsfika s bodovou matrici
standartn{ grafika ® bodovou metrici {(dge
lsné obrazovka)

muitibarevnd grafika & bodovou matrici
sultibarevné grafika 8 bodovou matrici
(délens obrazovka)

5 text, 80 sloupcd

Parametr "mazani" uréuje, zda cbrazovka s bo-
dovou matrici{ bude vymazana (1) pfi provédéni

L O~O
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programu, nebe zda bude ponechdna baze zmény
{0). Parametr S ukazuje ¢islo prvniho radku
na obrazovce v pripadé grafickych modd &o 2
nebo 4 (med ddlené wbrazovky se standartni
nebo multibarevnou bodovou matrici). Pokud
podateéni Fadek neni uveden, obrazovka je dé-
lena 19, fadkem.

Pfi provedeni pfikazu GRAPHIC 1=4 8¢ v pamé-
ti vyvéleni oblast bodové matrice 9 Ko Pocdd=
tek textové oblasti BASHCu se posuna nad ob-
last pro bodovou matrici a vsechmy prograay
BASIC se automaticky pfemisti. Tato oblast

se vytleni rovnéi v pripadd, Ze se uiivatel
vrati do textového modu (GRAPHIC Q). Jestliie
parametru mgzani pfifadime hodnotu 1, obra=
zovka se vvmaie., Prikaz GRAPHIC CLR zrudi ob?
last 9 K pro bodovou matrici, ktera opét bu-
de k dispozisi textu BASIC. Jakykoliv pro-
gram BASIC bude opét posunut.

Priklady:

GRAPHIC 1,1 <Zvolf standartni wod budové ma-
trice a vymate bodovou matricic

GRAPHIC 4,0,10 Zvoli multibarevny &od bodové
matrice s délenou obrazovkou,
nevymaie bodovou matrici a roz

déli obrazovku na Fiadku 10.
GRAPHIC O Ustanovi text s 40 sloupcie
GRAPHIC 5 Ustancvi text s 80 sloupcio.
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GRAPHIC CLR Zru#i a vymeie obrazovku s bodo
vou matrici.

HEADER
= Bormdtuje diske.

HEADER "jméno disku“tgliodJ]E!Déiﬂio drajvu)
[ <OK| ;> Utisle zaiizeni)
kde:

jméno disku jakékeliv jméno seatavajici ma-
ximélng z 18 znakd.

i.de dva alfanumerické zmaky, 1lido-
volné 8 vyjimkou mwzery

Dfive neZ poprvépeuidsjete novy disk musite
joj formdtovat pomoc{ pfikazu HEADER. 7Tento
pfikaz miiete rovndf pouiit pro vymazéni
ditive formédtovaného disku, ktery lze timto
zplsobem zmovu pouzit.

Pii zavedeni pfikazu HEADER v primém modu ge
objevi otézka ARE YOU SURE? (jsts ai jisty?).
V programovém modu 88 tetoe otfizka neobjsvi.
Tente prikaz reozdéli disk ma &ésii, nszyva-
né bloky a vytveii ukazatel fajlh, nazyve-
ny seznam., Kazdému diskn muoi d§t plifaze-
ro vyluéné cislo i.d. Pouzivejte HEADER po-
zorné, protofe tents prikaz vymaie vdechna
uloZend data.

JestliZe diskete jiZ byle formétovana, pri-
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HERDER

kaz HEADER se miie pouzit rychlejsim zpdso=~
bem tak, Ze se vynechd ied., které se zavadi
pro novy disk; v tomto pripadu se pouiije
staré i.d. Tato operace se miZe provést pou=
ze jeatlize byl disk diive formétovén, pro=
tote pak se pouze zrudi seznam a disk se ne-
formatuje. Jestlize neni explicite specifi=
kovano, pak &islo zafizeni je 8 a ¢islo dis-
ku je 0.

Systém se ujistuje otazkou ARE YOU SURE?
(jste si jisty?) diive nei Commodore 128 ope=
raci provede, Stisknéte tlacitke Y jestliZe
jste si jisty, nebo stisknéte libovolné jiné
tladitko, jestliZie chcete operaci zrudite.
Piikaz HEADER pfreéte chybovy kanal diskovych
" piikazi a jestlize zjisti chybu, objevi se
hlagenf “7BAD DISC" (&patny disk).

Prikaz HEADER je analogem piikazi BASICu 2,0:
OPEN 1,8,15,"N0: jméno diskugi.d.”

Priklady:

HEADER "MUJ DISK",I51,D0 Formatuje "MUJ DISK"
s pouzitim i.d. 51 na
drajvu 0, zafizeni 8
{neuvedeno explicite)

HEADER "REC",145,D1 ON U9 Formatuje "REC" za
pouziti i.d. 45 na
drajvu 1, zafizeni
éc 9.
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BB Ass0LO oatn
p=

HELP
1F/THEN/ELSE

HEADER ®"PROG C128°,D0 Operace zrychieného
formétovani na drajvu
0, zafizeni &, 8, ptilemi
disk jiz byl formédtovén.
Po:iije se staré &islo
1leGoe

Pozndmka: Jako i.d. nelze pouiit stringovou
proaénnotia

HELP
- Uptesni Fadek, v ndmZz dodlo k chybé.
HELP

Prikaz HELP se pouZiva po identifikovéni chyby

v programu. Jestlife HELP pouiijeme ve formé-

tu 40 sloupct, vypide @@ iédek. v némi byla
zjidténa chyba s &astf, obsahujici chybu, zo-
brazenou inverzné. Ve formatu 80 sloupcd &ést
fadku, v niZ byla idemtifikovéna chyba, bude 55d
podtriena. Stisknuti tladéitka HELP zplsobi na-
tisknuti HELP a vréti automaticky hlavue

1F/THEN/ELSE
~ Vyhodnoti podminény vyraz a provede tu &ést
programu, kterd zdvisi na hodnoté vyrazi.

IF vyraz THEN piikazy BASIC 2,0
IF vyraz THEN pFikazy [GELSE klauzule jinak)
BASIC 7.0
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1F/THEN/ELSE

Pfi{kaz IFo..o.THEN vvhodnoti v§raz BASIC a pro-
vede jednu z dvou moinych &innosti, v zédvi-
slosti na vysledku vyhodnoceni. JestliZe je
v¥raz pravdivy, provede se prikaz (=y) nasle-
dujici za THEN (jakykoliv pfikaz BASICu).
Jestlize vfraz neni pravdivy, program pokralu-
je FAdkem programu bezprostifedné nasledujicim
za fadkem, obsahujicim prikaz IF, pokud se ne-
pouzila klauzule ELSE. Vnitini piikaz v

IF ocecces THEN midie obsahovat maximélné 160
znakt (80 v modu C 64), Viz rovnéi BEGIN/BEND,
Klauzule ELSE, pokud se pouiije, se musi naché-
zet na nasledujicim Ffadku za pfikazem IF..THEN
a musi byt oddélena od klauzule THEN dvojteé-
kou (:)e Jestlize se kaluzule ELSE pouiije,
provede se pouze kdyZ je vyraz nepravdivy.
Vyhodnocovanym vyrazem miZe byt proménnd nebo
vzorec a jsou povazované za pravdiveé, jestli-
Ze nejsou nulové nebo za nepravdivé, kdyZ jsou
nulové, Vétsinou viak se jedna o vyraz, zahrnu-
jici relaéni operatory (=, { 4D oL 7= <D )o
Prikaz IF ... THEN amiZe byt vyjadfen ve dvou
tvarech:

IF vyraz THEN &islo radku

nebo

IF vyraz GOTO &islo radku
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IF/THEN/ELSE

Tyto dva tvary pfenesou providéni programu na
fadek, jehoz éislo je uvedeno, pokud je vyraz
pravdivy. V opatném plfipadé se program provadi
dédle, podéinajic Fadkem bezprostiednd nasle-
dujicim za fadkem 8 pfikazem IF,

Priklad:

50 IF XD 0 THEN PRINT “0K™: ELSE END

V tomtoe réddku se provéfuje hodnota i. Jostli-
ie je X vétii neZ 9, provede se piikaz bezpro-~
stfedné nasledujici za kifidovyim slovsm THEN

_ (PRINT "OK") a klauzule ELSE se igneruje.

JestliZe X je mensi nebo rovno 0, provede se
klauzule ELSE & prfikaz bezprosifednd néasledu-
jici za EESE THEN se ignorujes

- V této ukdzce Be vy~

10 IF X=0 THEK 100 hodnocuje hodnota X,

20 PRINT “X se nerovna 0" Jesilile ge X rovné
8, tizeni se pleda

crene fadku 100.a objevi

99 STOP se 53 is "X @se rova

- « hDa o JoastliZe X

100 PRINT “X se rovna 0 neni rovao 8, proe
gram pokratuje na
fadku 20, Cl28 vye
tiskne "X 3e nerov-
na 9 8 pregras 8e
zastavie

Poznémka: Klauzule ELSE se nesmi pouiit v mo-

du C G4.
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INPUT

« Pi{jima stringovd data nebo ¢4gla z klaves-
nice a ¢eka na stisknuti RETURN uZivatelem.

INPUT (flibovolny ietézec”} seznam proménnych

Prikaz INPUT poiaduje, aby byla zadéna data
béhem provadéni programu a pritadi tato data
proménné nebo proménnym. Program se zastavi,
zobragi otaznik (?) na obrazovce a8 &eka na od-
povéd a na stisknuti tla&itka RETURN. Za slo-
vem INPUT maZe nésledovat Fetézec znakd a dale
nasleduje jméno proménné nebo seznam jmen pro-
ménnych, oddélenych Carkamie Hladeni - retézec
znaki v uvozovkich = zobrazuje udaje zavedené
uzivatelem. Jestliie se toto hlaseni do prika-
zu zavede, pak za zavérednymi uvozovkami mu-
si nasledovat stiednik (;).

Jestlize je zahrnuto vice proménnych, musi byt
oddéleny ¢arkami, Poéitaé vyZaduje zavedeni
zbylych proménnych dvojitym otaznikem (?7).
JestliZze stisknete tla&itko RETURN, anii by=-
ste zadali néjakou hodnotu proménné, promén=
nad v INPUT s1 podrii predeslou hednotu. Pri=
kaz INPUT miZe byt pouZit pouze v programu.
Priklad:

10 INPUT “ZADEJ CISLO";A

17262

nHE
N:-u

20 INPUT "A SVOJE JMENO";A$
30 PRINT A$;“ZADAL(A) CISLO®;A

INPUTY
= Zavadi do paméti politade data z fajlu.

INPUT# ¢islo fajlu, seznam proménnych

Tento piikaz funguje jako input, ale pfeandsi
data z pfedom otevieného fajlu, obecad z dis-
ku nebo z pésku, misto z klévesnice. Nepouii-
v4 ta4dné pomocnéd hlideni, Tento piikaz lze
pouzit pouze v programu.

Priklad:

10 OPEN 2,8,2,"DATA;S,R" Tento pifikaz zavédf

20 1NPUTAZ,A%, €0 0% uioR(*0"do" premtne

nych A3, C a D$.

KEY

=~ Definuje nebo vypisuje vfznam funkénich tla=~
citeke

KEY {gislo tlatitka, Fetézec)

Commodore C 128 mé4 osm funkénich tladitek

(F1 = F8), Ctyfi me tisknou na klévecnici sa=
mostatng, c¢tyii sguéasné se SHIFT. Commodore
128 umoZnuje provést takio uriitou funkci
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nebo operaci pokaidé, kdyZ stisknete uréené
funkéni tlaiitkoe. Definice pfifazena uréitému
tlaéitku miZe obsahovat data, prikaz nebo Ffa-
du piikazd. KEY bez uvedeni parametrd vraci
v¢pis vdech momentdlnich definici skmnksxka
KEY. JestliZe jsou tladitku pfifazena data,
zobrazi se po stisknuti odpovidajiciho tla-
&itka na obrazovce., Maximalni délka celé de-
finice &ini 246 znakd.

Piiklad :

KEY 7,"GRAPHIC 0" + CHR$(13) + LIST + CHR$(13)

Tento prikaz piikdie poitadi pfejit do modu
textové obrazovky (VIC) se 40 sloupci a vy-
psat program pokazdé, kdyZ se stiskne tladfit-
ko F7.(v pfimém modu). CHR§(13) je ASCII kod
pro RETURN a mé stejny vysledek jako stisknu-
ti RETURN, Pro ESC pouzivejte CHR$(27).Pro
zahrnuti uvozovek do fetézce KEY pouiijte
CHR$ (34), Tlatitka lze predefinovat rovnéi

v programu, Naprfiklad: _

10 KEY 2,"PRINT DS$" + CHR$(13)

Radek pFikazuje poéitali provéfit a zobrazit
proménnou chybového kandlu diskdrajvu

(PRINT DS$) pokaidé, kdyZ se stiskne funkini
tlaéitko F2, Abyste uvedli véechna funkéni

B

L

-3

tladitka do implicitniho stavu BASICu, stisk-
néte tladitko RESET a uvedte Commodore 128 do
vychoziho stavu,.

LET
= PFrifadi proménné hodnotuo
[}Efl proménné = vyraz

Slovo LET se v programech pouiivé pouze vzéc-
né, protoZe je zbytednd., Jestlile je defino-
véna proménnd, nebo jestlite je promémné pii-
fazovana hodnota, LET se vidy rozumi samo sé-
bou, Jméno proménné, kterd pfijim& vyslednou
hodnotu vyrazu, je vida nalevo od znaku rov-
nosti, zatimco éfsla, Fotdzce nebo vyrazy
jsou napravo, S pfikazem LET (rozuméjicim se
samo sebou) je moiné pfifazovat pouze jedi=
nou hodnotu, Napiikiad LET A=B=2 je nezékonné.

Priklad:
10 LET A=5 PFifadi hodnotu 5 &isel. proménné A
20 B=6 Ptifadi hodnotu 6 &isel. proménné B

30 C=A®B+3 Prifadi &iselné proménné C vysledek
operace 5 krat 6 plus 3.

40 D§=“"AHOJ™ Pfifadi fetézec "AHOJ" stringové
proménné D3,



LIST

= Vypide program BASIC nachazejici se momental-
né v paméti poéitacde.

LIST iédek[prvni-‘prvni-poalednil-posledn%l

Prikaz LIST zobraz{ vypis programu BASIC, kte-
ry byl zaveden a uloien v paméti Commodoru 128
tak, Ze je moiné program ¢&ist a ménit, Jestli-
Ze se LIST pouiije samotny (nenasledovany &is-
ly) Commodore zobrazi na obrazovce vypis ce=

lého programu. Tento proces miie byt zpomalen
pridrienim tlatizka Commodore soutasné s tla-
Eitkem CONTROLS nebo NO SCROLL a mGie byt zno-

vu obnoven stisknutim libovolného tlatitka, Pro-

ces zastavite stisknutim tlaéitka RUN/STOP,
Jestlite za slovem LIST ndsleduje &¢islo Zadku,
Commodore 128 zobrazi pouze tento fédek, Je-
stlize natisknete LIST s dvéma &isly oddéle-
nymi pomlikou, zobrazi se véechny radky, poéi-
najic prvnim uvedenym &fslem a konéic druhym
tislem vietné. JestliZe za LIST nasleduje &i-
8lo a pomléka, Commodore 128 zobrazi viechny
radky pofinaje timto &islem a% do konce pro-
gramu. Nakonec, jestliZe za LIST nasleduje
pomléka a potom ¢islo, zobrazi se vdechny rad-
kp od zalatku programu do radku 8 uvedenym
¢islem. Pomoci téchto variant midZeme vypsat
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na obrazovce libovolnou &4st programu pro
piipadnou kontrolu nebo provedeni zméne, V moe-
du C 128 midieme LIST pouZit v programue.

Priklady:

LIST VypiSe cely program.

LIST 100= Vypis od Ffadku 100 do konce programu
LIST 10 Vypide pouze Fadek 10,

LIST =100 Vypide vdechny fadky od zadatku

programu do radku 100 v&etnd.
LIST 10-200 Vypise fadky od 10. do 200, vietnée

LOAD

- Prenese do paméti pocitade program z perifer-
niho zarfzeni, napfiklad z diskdrajvu nebo
kazetového pfehréivade.

LOAD E’jméno rajluﬂEéislo zaiizeng[,flag
ulotenil

Tento prikaz se pouifva pro vyvolani progra-
mu, uloieného na disku nabo na pésku. Jméno
fajlu je jméno programu, obsahujic{ maximal-
né 16 znakd uzavienych v uvozovkéch. Jméno

Je nésledovano &arkou (za uvozovkami) a &is-
lem, které reprezentuje &¢islo zarfizeni, na
némi je program uloZen (disk nebo pfehrévai).
Jegtlize toto ¢i{slo neni uvedenc, Commodore
128 dosadi ¢islo zarizeni 1 (piehravaé kaze-
tovy Dataset). 13~¢7



LOAD

Flag uloZeni je &islo (0 nebo 1), které uréu-
je, kde bude program uloZen v paméti potitaie.
Flag ulozeni 0 prikazuje Commodoru 128 uloZit
program na zadatku programové oblasti BASICo
Flag 1 piikazuje podftadi ulozit program na mi-
sto, kde byl pivodné dislokovén. Implicitni
(tedy neuvedeni) hodnota flagu je 0. Hodnota
parametru 1 se obecné pouzivé pfi ukladéni pro-
gramd ve strojovém kodue

Zaiizeni obvykle pouizivané s piikazem LOAD je
diskdrajv (zafizeni &islo 8), alkoliv v pki-
padé prace s diskdrajvem je pohodlnéjséi pou=
32ivat piikaz DLOAD. Jestlile pouii jeme LOAD
bez argumentd, nasledavané RETURN, C 128 pfed-
poklada, ize se &te z pasku a zobrazi “PRESS
PLAY ON TAPE® (stiskni PLAY na piehravati).

Po stisknuti PLAY Commodore 128 zaéne na pas-
ku hledat program, Ponnalezeni programu Com-
modore 128 napise FOUND "jméno fajlu” (NALEZL
"jméno gajlu"), kde jméno fajlu,je jméno prv-
niho fajlu, nalezeného na pésku v DATASETu,
Stiskndte tladitko Commodore jestlile byl na-
lezen poiadovany fajl nebo stisknéte klévesu
mezery, jestlile chcete, aby hledéni pokraco-
valo. Po pieneseni proframu do paméti potita~
Ze jej lze provést, vypsat piipadné upravovat,.

LoAD
LOCATE

dYoznémka: Stisknuti{ klévesm mezery v modu C 64
wzpisobi hledani nésledujiciho fajlu.

Eiikladz:
LOAD Cte nejblizsi program na pasku.

LOAD "AHOJ" Hledé na pasku program nazvany
AHOJ a pfenese jej do paméti po-
¢itate, pokud jej nalezne.

Pienese z disku do paméti polita-
&e program, jehei jméno je uloie-~
no v proménné . Tento prikaz je
ekvivalantni DLOAD (A$)

LOAD "AHOJ",8 Hleds program pod jménem AHOJ na
diskdrajvu 8, drajv 0 (je ekviva-
lentni DLOAD "AHOJ®)

LOAD “LINGMAC",8,1 UloZi program (v strojovém
kodu) nazvany LINGMAC v mi-
sté, z nshoi byl uloZen na
diske

Piikaz LOAD miieme pouiit v programu BASIC, ab-

byl nalezen a proveden nasledujici program z

LOAD AS$,8

pasku nebo z disku. Tato operace se nazfva sdr:
Zovani.

LOCATE

- Umisti{ na obrazovce pixelovy kursor bodové

matrice.
LOCATE X,Y

Piikaz LOCATE umisti pixelovy kursor (PK) v
uréenych pixelovych soufadnicich na obrazovce,
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Pixelovy kursor (PK) je soufadnice obrazovky
s bodovou matrici, z néhoi se zaéinaji kre-
slit kruinice, étverce, &ary a body a v niZ
zadina vybarvovani. Soufadnice PK se méni od
hodnoty 0,0 do hodnoty 318,199, Na rozdil od
textového kursoru PK neni viditelny, ale je
ovladan grafickymi pfikazy (BOX, CIRCLE, DRAW
atd)e JestliZze neni uvedeno jinak, je pixelo-
vy kursor umistén v bodé se soufadnicemi X,Y,
které jsou uvedeny v kaidém grafickém prikazu.
V téchto pfipadech neni nutné prikaz LOCATE
pouzivat.

Priklad:

LOCATE 160,100 Umistfi PK ve stiedu obrazovky

s bodovou matrici. Kursor neni
viditelny, dokud nezafneme né=
co kreslite.

PK lze likalizovat pomoci fuhkce RDOT(0) = sou-
fadnice X a RDOT(l) = souradnice Y. Barvu PK
miZeme identifikovat pomoci pifikazu RDOT(2).

MONITOR

~ Aktivuje monitor strojového kodu Commodoru
128,

MONITOR

Viz Doplnék J s informacemi o monitoru strojo-

vého kodu Commodoru 128.
A~10

MOVSPR

MOVSPR

- Umistuje nebo premistuje sprajty po obrazovcee

MOVSPR ¢&islo,xl,yl Umist{ dany sprajt v bodé
s abeolutnimi sourfadnicemi
xl,yle

MOVSPR &islo+|ex,+|~y Posune sprajt z bdiné
polohy.

MOVSPR ¢i8lo,x;y Plemisti sprajt na vzdédlenost
X a pod ihlem y z dané polohy,,

MOVSPR &islo,ihel xzérychlost y Pfemisti sprajt
pod thlem x (ve
sméru hodinovych

rudidek) z pidvedni polohy da=
nou rychlosti ye

kde :
écislo je tislo sprajtu (od 1 do 8)
(.xl.yl) Je souradnice polohj sprajtu

dhel je thel (0=360) pohzbu(odoéitany ve
sméru hodinovych ruéitek) z pdvedni
polohy sprajtu

rychlost je rychlost (¢=15) pohybu sprajtu

Tento piikaz umisti sprejt v urdeném miatéd
obrazovky v souladu 2 kXomvenci pro soufadnice
sprajtu (lidi ee od konvence pro bodovou ma-
trici) nebo vyvolad pohyb eprajtu se zadanou
rvchlosti., Viz MOVSPR v &dsti 8, manudlu s
podrobnym vysvétlenim soufadnic sprajtid.

Priklady:
HOVSPR 1,150,160 Umisti sprajt 1 nedaleko
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NEW

stfedu obrazovky v soufadnie-
ci X,Y: 150,160

Posune sprajt 1 doprava o
20 dilkd a nahoru o 30 dilkd.

MOVSPR 4,-50,+100 Posune sprajt 4 doleva o 50
dilkd a dold o 100 dilkde

Premistuje sprajt 5 pod iuh-
lem 45 stupnd (odeéteno ve
sméru hodinovych ruéidek) z
jeho pivodni polohy &e sourad-
nicgmi x a y. Sprajt se pfea
mistuje nejvétdi rychlosti
(15)e

Poznimka: Po stanoveni uhlu a rychlosti ve tfe=
tim tvaru pfikazu MOVSPR musite poté predepsat
rychlost 0, aby se pohyb sprajtu zastavile.

MOVSPR 1,+20,=30

MOVSPR 5,45415

NEW
« Zrusi program a proménné v paméti potitace.
NEW

Tento prikaz zrudi cely program nachazejici se
v paméti po&éitade a zrusi vieclny pouzivané
proménné. Jestliie program nebyl v&as uloZen
na disk nebo na pasku, bude po téte operaci
ztracen. PouZivejte tedy tento pFikaz opatrné.
Piikaz NEW mizete rovnéi pouzit jako prikaz
programu BASIC., Jakmile Commodore 128 narazi
na radek programu 8 NEW, program Sse zrusi a
podéitaé se zastavi.

1779

ox
~ Podminény skok na radek programu urdeny v
zavislosti na vysledku zadaného vyrazu.

ON vyraz (BOTO|GOSUB) Fadekil [sFadekn2secs)

Tento plfikaz umoiﬁuje, aby prikazy GOTO a GO-
SUB fungovali jako speciélni{ varianta plika-
zu IF (podminka). Za slovem ON nisleduje v§-
raz, déle GOTO nebo GOSUB o seznam &isel fdad~
kd, oddélenych &érkami, Jestlife hodmeias vyra-
zu je 1, provede se skok na prvni fédek sez-
namu, Jostli%e vysledok je 2, provede gs skok na
druhy PFadek atd. JestliZe je vysledek O mebo
vétdi neZ polet polofek v seznamu, program po-
kratuje pfikazem bezprostiednd nasledujicim

za piikazem ON. Jestliie je toto ¢isle zépor-
né, objevi se chybové hladeni ILLEGAL QUAR=-
TITY ERROR (nepfipustnd hodnota).

Priklad :

10 INPUT X: IF X:0 THEN 10 Jostlile X=L OK pio-

20 ON X GOSUB 30,40,50.60 ﬂ%;égig§8;é$"§e§ngg‘

25 GOTO 10 (30}, Jestliie X=2
Y18 B8 preskoti na dru-

30 PRINT "X=1°:RETURN by Dre el Padek

40 PRINT "X=2%:RETURN (40) atde

50 PRINT “X=3":RETURH

§0 PRINT "X=4*:RETURN
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OPEN

e Otevira fajl pro vsiup a vystupe.

OPEN ¢islo logiciiého fajlu, ¢islo zarizeni
Y_,sekund{u'ni udreseaLQ o "jméno fajlu,
typ fajlu, mod'l,futﬁzec cmdj;&

Pfiluz OPEN umoznujo Commodoru 128 biéhem prové=-
deni proyramu piistup k fajlim na takovych za-
fizenich jako jsou diskdrajv, kazrtovy pfehré-
vaé, Liskarna nebo obrazovka.Coammodoru 128,
Za slovem OPEN nasleduje &islo losickeého faj-
lu, na ncéZz se poié odvelavaji vsechny dalsi
pirikazy BASICuU pro vsiup/vystup, napriklad
piikazy PRINT% (zaznam), INPUTH (Eteni) atrd,
Toio ¢ééslo miZe byt v rozmezi 4-255.
Druhé &islo, nazyvané cislem zarizeni, nasle-
duje za ¢fslem logickeho fajlu.
Cislo zaiffzeni:

0 kldvesnice Commodoru 128

1  kazetovy piehravaé

3 obrazovika Coumodoru 123

4-7 tiskarny
8=11 dishdrajvy.

Doporucuge se prifadit fajlu ¢islo rovne 8i-
slu prislusncho z.arizeni, takhie se snadno zapa-
matovavae
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Bezprostiedné za ¢islem zarizeni néaleduje tfe-
ti parametr - sekundérni adresa. Jestliie se
pouiivéd kazetovy pfehréval, vedlejdi adresa
musf byt O pro &teni, 1 pro zéznam a 2 pro
zéznam B ukazatelem KONEC PASKU na konci.

V ptipadé, 2e pouiivéte disk, sekundirni adre~
88 uddva ¢islo kanélu. Viz manuél diskdrajvu

@ daléimi podrobnostmi o kandlech a jejich
¢ialovéni, Pokud se tyké timkdrny, sokunddrni
adresy se pouiivaji pro volbu nékterych pro-
gramovatelnych funkci,

Ze sekundérni adresou milfete apecifikovat

jméno fajlu pro pouiiti na disku nebe na pasku,
nebo fretézec (cmd), kterym miZe byt prikaz pro
diskdrajv nebo kazetovy pfehrévad, nebo jméno
fajlu na pasku &i disku, JestliZe se Gpecifi-
kuje jméno fajlu, typ a mod se vztiahuji pouze
na daskové fajly, Typy fajld jsou: programovy,
sekvenéni, relativni a uiivatelsky, mod Je
¢teni nebo zéznam,

Piiklady:

10 OPEN 3,3 Otewie obrazovku jako fajl
¢isle 3,

20 OPEN 1,0 Otevie klavesnici jako faji
€islo 1,

30 OPEN 1,1,0,"BOD" Otevfe kazetovy nahréval
pro &teni jako fajl 1 s
pouzitim BOD jako jmémo
fajlu

A" =



]

INT

©
®

OPEN 4,4 Otevie tiskarnu jako fajl &. 4.

OPEN 15,8,15 Otevie piikazovy kanal disku
jako fajl 15, Sekundirni adresa
€, 15 je rezervovana pro chybo-
vy kanal diskdrajvu.

OPEN 8,8,12, "PROV,SEQ,SCRIT" Otevite zekven=
&ni diskovy fajl
pro zéznam, nézev fajlu PROV,
iislo fajlu 8, sekunddrni adre=
sa 12.

Viz rovnéz piikazy CLOSE, QuD, GET%, INPUTH
a PRINTH a sytémové proménné ST, DS a DS#.

PAINT

- Vyplnuje plochu barvou.
PAINT [zdrojova barvé}.x,y[,lo@]

kde:

zdrojova barva = 0 popfedi bodové matrice
1 pozadi bodové matrice
2 multicolor 1
3 multicolor 2

X,¥ v vfchozi soufadnice (pokud nenf
uvedena je to poloha pixelo-
vého kursoru (PK)

mod - O=barvi uréenou oblast zvo-
lenou zdrojovou barvou

1= barvi urtenou oblast zdro-~
joveu barvou jinou nei po-
zad{i

PAINT

prikaz PAINT vyplni plochu barvou: oblast vy
barveni je déna obvedem, & vyleutenim urtitych
gouladnic X a Yo Neni moZmé vybarvit ty body,
jejicht zdrojovou barvou jo barva pixelového
kursorue.

Jestlife mod=0 vyplnované oblast musi byt owe-
zena zdrojovou barvou, jakékoliv Jind zdrojo-
vé barva uvnitf tohoto obvedu bude "pfebar-
vena® (pfiklad &o 1l).

Jestlize mod=1 za obvod obruzce 2o povaiuje
jakékoliv zdrojova barva (kromé 0), Z&dné
zdrojové barva nemiie byt "plebarvena” (zna-
mené to, %e pouze nevybarvend oblasti mohoun
bt vyplnény jestliZe mod=1) (piiklad 2)e
Priklad 1:

10 COLOR 0,1: COLCR 1,2: COLOR 2,5: COLOR 3,7
20 GRAPHIC 3,1 Multibarevna grafika

30 CIRCLE 1,80,100,30 Kresli kruZmici zdrojo-
vou barvou

40 CERCLE 3,80,100,35 Kresli kruinici zdro-
jovou barvoun 3

50 BOX 2,80,100,80,110,45,1 Nekresoli plny ko=
sodtverec zdrojo-
vou barvou 2.

Vybarvi vnitfekkruinic
zdrojovou barvou 3 a za-
razi se pouze na této
zdrojové barvé (plebarvi
tedy kosoltverec i mea=
8i kruZnici)s '

.

{80 PAINT 3,70,100,0



PLAY

Priklad 2:

Jako priklad 1, zménte v8ak rédek 60, nasle~

dowvné:

60 PAINT 3,70,100,1 Vybarvi vnitiek quini-
ce a zarazi se na jakéko-
liv zdrojové barvd jiné
neZ pozadi.

Jako piiklad 2, piidejte nasledujici Fadky
70 a 80:
70 COLOR 2,8 Zméni zdrojovou barvu 2 na Zlutot

80 PAINT 2,90,110,1 Zkousi prebarvit Etverec
{pokus se nepodaii, pro-
toze zdrojova barva v
PAINT a v bodu (80,110)

je tai (2)),

PLAY

< Definuje a hraje hudebni noty a prvkye

PLAY *[Vn)[0A\{ 1A\ {UA) [XA\{ prvky)}Teceoa)”
kde:

Vn = hlas (n=13)

On = oktava (n=0-6)

Tn = zabarveni motivu (n=0-9)

]

0 = klavir 5 = kytara
1 = harmonika 6 = klavidembalo
2 = kaliope 7 = varhany
3 = buben 8 = trubka
4 = flétna 8 = xvloefon
Un = hlasitosz (n=0<9) O=vypnuto,9-plna sila
{VoL 15)
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PLAY

Xn = filtr zapnut (n=1), vypnut (n=0)
Prvky:  Noty: A,B,C,D,E,F,G

“ oo T g

L]

-+

M

Pirikaz PLAY

kifiZek, zvySovaci znaménko™
gnitovaci znaménko™

celd nota

poloviéni

8tvrtinovd

ogsminové

Gostnéctinovéd

prodlouzens notﬁ&

pauza

tokd ai vi8echny hlasy, které pra-
vé zni, ukonéi prévé hram§ takt.

usoinuje zvolit hlas, oktévu a

zabarveni motivu (zahrnujic{ deset predefino-
vanych hudebnich néstrojd), hlasitoast a poZa-
dované noty. Viechmy tyto rfdic{ znaky musi
byt uwzavieny v uvozovkéch.

Viechny prvky, kromé R a M, pfedchdzeji hu-
debni noty v #et¢zci PLAY.

*®

Tyto aymbeoly wusi pfedchézet kaZdou motu,

pro kterou plati,

Priklady:

PLAY "“V104TOUSXOCDEFGAB™ Zshraje moty C,D,E,

FyG,A,B prvnim hla-
acm ve 4, oktévd za-
barvenim 0 (klavir),
hlasitosti 3 a vypnu-
tym filtremo
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|

PLAY 'V305T607XIRB$AW.CHDQEIF“ Zahraje noty
zvfdené B, sni-
iené A, prodlou-~

zené celé C, poloviéni D,
étvrtinové E a osminové F.

Poznémka: abyste vyslechli co nejkvalitnéjsi
tony musite zapnout filtr (zkuste FILTER 1024,1)

POKE
—- Méni obsah pamétovych bunék RAM.

POKE adresa, hodnota

Pfikaz POKE umoinuje ménit kteroukoliv hodno-
tu v RAM Commodoru 128 a u-oiiuje ménit obsah
vétdiny registrid 1/0 Commodoru 128. Za klito-
vym slovem POKE vidy nasleduji dva parametry.
Prvé z nich uréuje misto v paméti Commodoru

128 (g hodnotou od 0 do 65535).Druhy parametr
g8 hodnotou od ¢ do 255 nahrazuje v uvedeném ni-

até jakoukoliv predeslou hodnotu. Hodnota pemé=
tové adresy uréuje seskupeni adresovych bitd
paméti. V modu C 128 POKE pisobi v pribéiné
uréené bance RAM. Adresa POKE zavisi na cisle
banky. Viz prikaz BANK v této Encyklopedii,

kde naleznete piisludné vhodné konfigurace
BANK.

Priklad:

10 POKE 53280,1 Zméni barvu rémefku VICu (ban-
ka &, 15 v modu C 128).

17 on

o}
=0
bt
£
e

Poznémka: PEEK, funkce splfalend s POKE, ktera
vraci obsah zadané paléiové buﬂkn, Jje popsana
v tasti FUNKCE.

PRINT

- Vyvold vystup na textovou obrazovku.
PRINT [peznam timki}

Prikaz PRINT je nejdileZitéjéim prikazem vystu-
pu v jazyce BASIC. Je to prvni pfikaz BASICu,
ktery jame se nautili a mfiie byt ruzné modi~
fikovén. Za slovem PRINT musi ndsledovat né-
ktera z nasledujicich dat:

Znaky v uvozovkéch {®text")

Jména proménnych (A, B, A3, XA)
Funkce (SIK(23),AB5(33))
Rozdélovaci zmaménka (:5)

Inaky v uvozovkach budou pfesné ¥ ste)ném Lva-
ru zobrazeny na obrazovce. Mimoto budou vyvtis-
tény hodnoty preménnjch (Eiselnych nebe atrin-
govych) & numerické hodnoty funzci,

Rozd dlovaci znaménka se pouiivaji pre uspofé-
dani dat na obrazovce, Cérkou oddilena data
budou vytisténa 3 10 mezerami, zatimro stfed-
nik zphsobi tisk tdsnd vedle sebe {viz &ast
3., tisk &isel)., Ob& oddélovaci znaménka
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« mamav s

PRINT=

miZete pouZzit jako posiedni znak prikazu.
Nasledujici prikaz tisku se pak provadi, ja-
ko by byl pokracovanim tohoto prikazu,.

Piiklady: Tisk:

10 PRINT "AHOJ" AHOJ

20 A$="PRITELI":PRINZ

“AHOJ '; AS AHOJ PRITELI

30 A=4B=2:PRINT A+B 6

40 J=41: PRINT J; :PRINT J=l 41 40
50 PRINT A;B;: D=A+B

PRINT D;A-~B 4262
Viz rovnéZ funkce POS, SPS & TAB,

PRINT%
- O0desila data do fajlu.

PRINTY &¢islo fajlu, seznam tiski

Existuji jisté rozdilv mezi timto pirikazem a
prikazem PRINT. NejdidleZitéjsi z nich je, Ze
slovo PRINI= musi byt nasledovano éislem,
reprezentujicim datovy fajl, otevieny jii
diive. Cislo nasledujici za ¢arkou je seznam
prvkd, odesilanych do fajlu. Stfednik fungu-
Je stejnym zpisobem pro mezery na tiskarnach
Jako v prikazu PRINT, &arka zavadi 10 mezer.
l4dné zafizeni nefunguje s TAB a SPC.
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PRINT

PRINT USIKHG
Priklad:
10 OPEN 4,4 Odesle AHOJ a proménné

20 PRINTHA, "AHOJ*,A4,BS A$,B$ na tiskésrau.

10 OPEN 2,8,2, “FILE,S,%" Odesle promémné 4, B3,

C a D do diskevého
20 PRINTH2,4,B4,CsD fajlu &islo 2,

Poznémka: Pfikaz PRINTY se pouzivé také sa-
wotny pro obnovéni kandlu k zarfizeni{ po
vyslanf prostiednictvim BMD a dfive nei uza~
vieme fajl, napfiklad:

OPEN 4,4

CMD 4

PRINT#4

CLOSE ¢
Viz rovnéi prikaz CMD.

PRINT USING
- Urduje format vystupu,

PRINT{ #&1sle fajlué}USING "formét“;seznam tiskd
Tento prikez urluje tvar stringovych nebo &i=
selnych prvkd pii v¢stupu dat ns obrazevku,

na tiskarmu nebo jiné zafizeni{. Tvar je uza-
vien v uvozovkéch = je to t zv. formit, Pii-
dejte za néj atfednik a seznam velilin, kteréd
maji byt vytidtény timto formétem = szmam tiski.
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PRINI USING

Seznaz iiskd musi obsahovat proménné nebo
jiné hodnoty urlené k tisku, odd&lené rar-
kami .

Formétovy fetézec pouiivany pro

Zngky 4sls stringy
Symbol &isla (%) X
Znak plus (+)

Znak minus (<)
Desetinna tedka (o)
Barka ()

Znak dolaru (§)

4 aksanty (MMY)
Symbol rovnosti (=) X
Znak vétsi nei (2) X

[ o

P ¢ DS P4 D M

Znak &éiela (§) rezervuje misto pro jeden znak
ve vystupnim poli. Jestlie prvek numerickych
dat obsahuje vice znakili, neZ kolik bylo sym-
bold @ ve formatovém poli, pole bude vyplné-
no Bvézdifkami (m) a hvézdi&ky budou vytid-
tényo. .

Priklad :

10 PRINT USING "H#a4k";X

Pro rizné hodnoty X formét zobrazi:
X=12,34 12
X=567.89 568 (zaokrouhli)
X=123456 RENG
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Pro stringové prvky budou stringovd data
ufiznuta na délku formdtového pele. Vytiske-
ne se tolik znakd, kolik bylo symbold ¢isla
(4) ve formatovém poli. Ufezdvé se zprava.
Znaky plus(+) a minus (=) se mohou pouzit
na prvnim misté formétového pole, ne viéak
v obou polohéche Pak me vytiskne znak plus
jestlite tislo je kladné, nebo znak minus
jestlile &tislo je zéporné.
JostliZe pouiijete znak minua a &islo je
kladné, na mistd znaku indikujiciho znak
@inus bude ponechdna prézdné mezere.
Jestlite ve formétovém poli pro prvky &i-
selaych dat nepouiijete eni znak plus, ani
znak minus a &éislo je zéporné, vytiskne se
pled prvni &islici znak minus nebo znak do-
laru. JestliZze je tislo kladné, netimkne
ge Zédny symbol. Znamend to, ie e tiskne
dodstetny znek - znak minus < jostlile je
&ipslo zéporné. Jostlile je znakd vice,
ne se miie umistit do pole urdenéhc pod-
tem symbold &isla a znakd plus/minus, dojde
k overflow (pietedeni) a pole bude vyplné-
no hvézditkami (m).
2nak desetinné telky {.) oznafuje polohu
desetinné teéky v &isle. V kaidém forméto~
vém poli mdie bft pouze jedna desetinna tedka
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PRINT USING

Jestlize formdtové pole neobsahuje desetin=
nou teéku, ¢islo se zaokrouhli na nejblii=-
&1 celé &islo a bude vytidténo bez desetinné
telky.

Jestli%e je poloha desetinné teéky uréena,
polet &islic pied desetinnou tecfkou (vEetné
znaku minus, jestliZe je ¢éislo zapormé) ne-
smi prekroéit poéet symbold &isla pfedddese=
tinnou teékou., JestliZe néjaké &islice pire-
byvaji, dojde k overflow a pole bude vypl-
néno hvézdifkami (®)e

larka (,) umoznuje zavést &arky do &iselné=-
ho pole. Poloha t4rky ve formatu ukazuje mi-
sto, kde se ¢arka objevi ve vytidténém &i-
sle, Tiskne se carka pouze uvnitf &isla. Ne-
vyuiita &arka vlevo od prvni &islice se ob-
jevi jako vyplnujici znak (napi. mezera).
Pired prvni &&rkou v poli musi byt alespon
jeden symbol &isla (4).

JestliZze je v &iselném poli uvedena Earka

a ¢islo je zaporné, vytiskne se znak minus
jako prvni znak rovnéi v pripadé, Ze polo-
ha toloto znaku bude specifikovana jako &ar-
ka.

Symbol dolaru (3) ukazuje, Ze v &isle bude
vytigtén symbol dolaru. JestliZe tento sym=
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PRINT USING

bol je pohyblivy (m& byt vytiétén vidy bez-
prostiedné pred ¢islem), musi se pfed nim
nachézet symbol symbol ¢imla (4). JestliZe
je symbol dolaru uveden bez pfedchézejiciho
mu symbolu &4sla, vytiskne se symbol dola=
ru vidy v té pozici, v které je uveden ve
formétu. JestliZe je ve formitovém poli spe-
cifikovan symbol plus nebo minus spolu se
symbolem dolaru, program vytiskne znak plus
nebo minue pied symbolem dolarue.

Piriklady:

Pole Vyraz Vysledek Komentaf

Hiot =l 0.1 Pridé se nula jako
prvnl &islice

L3 8 i 1.0 Ptida e posliedni nula

#%%%  «1006,5 =101 Zaokrouhll se

k434 <1000 ugpa Dojde k overflow, pro-
tote &tyri &islice a
znak minus 8e do pole
neumisnti,

kak, 10 10, Pridd ss demetinné
teéka,

Y B i $1 Pfidé ss symbol dolaru

na zalétek.

$ipky nahoru, nebo akeamty (") uréuji, Ze
¢islo se mA tisknout ve formitu E (videcké
znadeni). Ko specifikovéni ${fky pole muasi
byt pouzit symbol tisla za Styfmi aksasaty,.

17=87



Aksanty musi byt umistény za symbolem é¢isla
ve formétovem poli. Abychom vytiskli &islo
ve formatu E musime tedy uvést &tyfi aksan-
ty. JestliZie uvedeme méné nei ¢tyfi, objevi
se syntaktické chyba. Jestlile naopak specie
fikujeme vice nei Etyfi aksanty, vezwmou 8e
do uvahy pouze prvni &tyfi & zbylé budou in-
terpretovany jako textové symbolye Pro unfe
sténi fetdzce v poli se pouiiva symbol rove
nosti (=). Sifka pole se uriuje poitem zaakd
(symboid ¢isel a rovnitek) ve formitovém po-
1i. Jestlize Fetdzec obsahuje méné¢ znakid nel
mhie byt umisténo v poli, Fetézec bude vystre
dovan v poli. Jestlizefifetézec obsahuje vi-
ce znakd nez kolik mdZe pole obsahmout, zna-
ky zcela napravo budou odfiznuty a fetédzec
zcela zaplni pole. Pro upraveni zprava fe=
tézce v poli s« pouziva symbol véts{ nezi (™).
Do formétového Fetézce lze zahrnout dalsi
znaky, ¢ kterymi bude zachézeno jako s alfa-~
numerickymi znakye. Umoinuje to vytvafet ta-
bulky a grafy. Viz féddek 30 nasledujicihe
proegrasu,
Priklad:

B X=32: Y=100,23: A§="KOCKA": BY="POCITAC®
6 J2:=TpRohikssarininigii Hd "o CHR (13) @
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PRINT USLNG
FUDEF

10 PRINT USING “$H#8o#H"313025,X,Y
20 PRINT USING “R##>47; °CBM",A$
30 PRINT USING F$;A$,X,B4,¥

2@iR$ (13) je RETURN
Po provedent Fadek 10 vytiskne:

$13,25§32,004nennn Pt hvézdilek (wenan) se
vytiskno =i8t0 hodmoty Y,
protois ¥ mé 3 cifer, coZ
noodpevidé fprmétu ({ak
byle vyovétione viiel.

Radek 20, vytiskne:

CBM KOCKA s dvima mozerami pied prvnim fetéz
cem, Jjak to urduje formét.

Radek 30, vytiskne:

KOCKA 2 $23.,00m
POCITAC $100023m
PUDEFR

o Predefinuje oymboly v piikazu PRINT USIKG.
PUDEF “nnan®

nznn jo kembimace znokd, mawiadlné dtyi, a
PUDEF umoinuje redefimovat kterfholiv 2z nd-
pledujicibh &tyE symbold prikazu PRINT USIKG:
mezera, tarka, desetimnd codka & symbol dola-
ru, Tyto &iyfi symboly mohou b¥t pievedeny na
jiné znaky uvedenim téchio novych znakd na
sprévném misté v oviddacim fetédzel FUDE®,
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READ
Pozice 1 je vyplnujicim znakem. Jestliie ne-
ni uveden, bude jim prazdna mezera. Uvedte READ
na tomto misté nmovy znak, kter§ ma zaménit
mezeru., Pozice 2 je &4rka. Pokud zde neni
nic uvedeno, zietane timto znakem &arka. Po-
zice 3 odpovida desetinné tedce. Pokud neni
znak uveden, zustane jim desetinn& telka. Po-

= Cte data z pfikazu DATA a zavaédi je do pa=
wéti poditade (béhem provédéci faze progra-
Bu)e

READ seznam proménnych

zice 3 je znak dolaru. Pokud neni jin§ znak Tento piikaz vybiré4 informace z prikazu DATA

uveden, zistane jim dolars. a ulozi je do promdnnych, takie data mohou

Priklady: byt pouZita programem béhem jeho provédéni.

10 PUDEF "m" Tiskne se m misto prézdnych me- Seznam proménnych pifikazu READ miie obssho-
zere

vat jak stringové, tak liselnd proménné. Je
nutné se vyvarovat &¢teni fetézce jestliie
Poznamka: Musi byt specifikové-

Ty vBechny pozice aZ do té, kte ptikaz READ &ekA &islo a naopak, jinak se

rou je tifeba zaménit. Napiiklag objevi hlasenf TYPE MISMATCH ERROR (chyba -
PUDEF ® §" tiskne dolar na m .
sté symbolu dolaru, zatimco de- wichéni typd)

20 PUDEF " " Tiskne se < na misté &arky.

setinna tetka, éarka a vyplnko=- Data v pfikazu READ se &tou po fadé. Kaidy

;3 znak budou pfeménény v meze< ptikaz READ pfe&te jedem nebo vice datovych
PUBEF se pouiiva pouze vV nume- prvkd, Kaidad proménné v pifikazu READ vyia-
rickych formatech, tej. PUDEF duje jeden datovy prvek. JestliZe nedude ten-
%0 preméni vyplnkové mezery Vv

&iglech na 0, ale nezméni vy- to datovy prvek dodédn, objevi se hladeni
plnkové mezery v fetézcich. OUT OF DATA ERHOR (chyba - mejsou data),

Znak zaménujici symbol $ nema )

vliv, ledaie mu g?edchézi sym- V programu je moZné plrelist vdechna data a
bol % (pohyblivy). potom je &¢ist znovu pomoci pFikazu RESTORE.

RESTORE umisti datovy pointer mna poditek,
takie data lze zadit &ist zmovu. Viz pfikaz
RESTORE.
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READ
RECORD

Priklady:

10 READ A,B,C Cte 3 datové prvky (musi ji-
mi byt &éisla, aby se neobje~

20 DATA 3,4,5 ;)4 chybové.hlééeni) do
proménnych A, B, C.

Predte tii fetézce z
piikazu DATA.

10 READ A$,B$,CS$

20 DATA JITKA HONZA,
FRANTA

10 READ A,B$,C Preéte &¢iselnou pro=

20 DATA 1200,MARIE,345 ménnou, retézcovou

proménnou a daldi &f-
selnou proménnou.

RECORD

= Umfstuje pointery relativniho fajlu.

RECORD #&islo logického fajlu, ¢isle zdznamu
tgbytél
Tento prikaz umisti pointer relativniho faj-
lu, aby se vybraly vsechny byty (znaky) z
celého zaznamu v relativnim fajlu. Cislo lo-
gického fajlu je z rozmezi od 1 do 255. Ci-
slo zaznamu miie it hodnotu od 1 do 65535.
Cislo bytu miZe byt od 1 do 254, Podrobno-
sti o relativnich fajlech viz v manudlu
diskdrajvu,.
Jestliie &ééslo zaznamu bude mit hodnotu viét-
8{ nez &islo posledniho z&znamu ve fajlu, sta
ne se nasledujici:

RECORD
REM

V pfipadé zaznamu (PRINTIQ) ee vytvof{i doda-

teény zéznam, aby se roxdifil faji, a prie-

d4 se potFebny peéot zéznami.

V pfipadé &teni (INPUTH) bude vrécen nulo-

vy zézaam a objovi se hl&deni RECORD NOT

PRESENT ERROR {chyba ~ zéznam neni piito-

men),

Piikiady:

10DOPEN %27ZAKAZMICI® V téio ukizce 86 otee

20 RECORD $2,10,1 Z:ifvzg ;ggﬁaﬂgg;a:;-

30 PRINT#2,A$ ZLKAZHICL jako fajl

40 DOLOSERZ L s otavar rwia-
ivniho fajlu ma prv-

i
ni bajt zéznamu &. 10. E&dak 30, zapifie data
A8 do fajlu.

Pfikaz RECORD chépe promdnndé jake parameirye
Doporuéujeme pouzivat pfikez RECORD ve sayl-
kéch FOReo..NEXT a DO, Viz rovndi DOPER.

« Zovédi koment&ie mebo poznémky, pomoci
nichi se sloduje vivoj programu.

REM [text]

Piikaz REM predstavuje uiivateiovy pozném-
ky, které vysvdtlaji vipis prograsis REM
site vysvitloval E4&st programu, ocbsahovat
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e

ENAME

=

=

jméno autora tohoto programu atd. Prikaz
REM neovlivﬁuje pribéh programu, ovlivau-
je vsak jeho délku (zabira prostor v pamé=
ti)e Po&itaé neinterpretuje jako prikaz to,
co nasleduje vpravo za klidovym slovem REM.
Tudi% v iradku, kde se naléza REM nesmi byt
provadéné prikazy.

Priklad:

1010 NEXT X: REM Konec smycky hlavniho progra-

U

RENAME
- Méni jméno fajlu na disku.

RENAME [Dé&islo drajvuy} "staré jmémo fajlu”
TO "nové jméno fajlu” [LON|,>Utislo
zaiizen{]

Tento prikaz se pouzivd prfi prirazeni no-
vého jména fajlu na disku. Diskdrajv nepre-
Jjmenuje fajl jestlize je fajl otevien.

Priklady:

RENAME DO, "ZKOUSKA" TO Zméni jméno fajlu

RENAME DO, {A3) TO ¥B$),US Zméni jméno faj=-
lu uvedené v Ag
na jméno specifie

kované v BS na drajvu 0, za-
fizeni 9. Jestliie se jako
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KENUMEE K

inéno Fayla pouiije strin-
gova promenni, wu2aviete i
do 2avorel

RENUMBER
- Pieéisluje Tadky P gramu BASIC,

HENUMBER [ novd ¢islo prvaind vadwku] |, piirus-
tvkles'a.é ¢iglo prsnihe Fadku)

Nov§ polarecn{ ridek cnamend €15lo prvniho
fadku progr mu po precfslovani; jestlize
nenil uveden bude to 10,

Prirustek je inte€rval mezi &isly Fadkd (tj.
10, 20, 30 atd'!y psoknd neni uveden, bude 1.,
Stare éislo poéateéniho Fddku je éislo prv-
niho ridku pired preéislovinim programu.
Umoznuje to predislovat pouze urditou éast
programu, V Lomto piripadé se za neuvedenou
hodnotu dosadi cislo prvniho radku. Tento
prikaz 3o pouxiva ponze v piimem modu,
Jestlize pocitaé narazi na odvolani na ne-
existujici fadek, oznami "UNRFSOLVED REFE=
RENCE ERROR" (chyba = nerozlustitelne odvo~
lani se). Jestliize precislovani rozsifi pro-
gram za dovolené meze, oznami poéitad OUT
OF MEMORY (nepostadujici pamét). Zobrazf

se LINE NUMBER T00 LARGE ERKOR (chyba =
prili§ velké &islo Fadku), pokud prikaz
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RENUMBER vygeneruje radek s ¢islem 64000
nebo vétSim. Obé tato chybova hlaSeni{ nema-
ji vliv na program.

Priklady:

RENUMBER Predisluje radky programu
poé¢inajic 10, s pifiruste-

kem 10,

RENUMBER 20,20,15 Predisluje program poéi-
najic radkem 15. Radek 15
se stane radkem 20, a
véechny daldi{ radky bu-
dou wmit prirustek 20.

Pfec¢isluje program s pri-
rustkem 10, polinaje fad-
kem 65, Radek 65 se sta-
ne radkem 10, Jestliie
chcete vynechat parametr,
musite na jeho misté uvést
éarku. Nemely by byt Zad-
né Fadky mezi 10 a 64
vietné.

UloZte vidy program déive nez budete ménit
jeho ¢&islovani, protoie pfilis dlouhé pro=-

RENUMBER ,,65

gramy mohou zplisobit potiZe s precislova-
nim.

Vézte rovnéZz, Zie dlouhé programy mohou

byt piefislovany rychleji - pifetislovani
miZe normalné trvat dost dlouho, az 30 wi-
nut pro program 55 K rychlym zplsobem.
JestliZze pouiividte mod se 40 sloupci, na-
piSte FAST: RENUMBER.,.... RETUPYN. potom na-
piste SLOW: RETURN. Béhem provadéni pireci-

1 N

RENUMBER
RESTORE

slovani se na obrazovce nic neobjevi, ai
po skonieni operace.

Jestlite pouzivdte mod & 80 sloupci, zvel-
te obraozovku 8 80 sloupci dfive neZ napi-
dete FAST.

RESTORE
Pfemiat{ pointer READ tak, Ze data bude moi-
né €ist znovu.

RESTORE
RESTORE [ Fadek¥ )

mod C64
mod Cl28

JestliZe se tento prikaz provede v progra=-
mu, pointer prvkd prikazu DATA, které maji
byt &tena, se nastavi na prvni prvek pri-
kazu DATA., Umoini to &ist data znovu. Je-
stlite za pifikazem RES®ORE nésleduje Cislo
fadku, pointer READ se nastavi na prvni da-
tovf prvek nésledujici zs timto Eislem
fadku programu, V opatném pripadé bude poin-
ter nastaven na zaéétek prograwu BASIC.

V modu C 64 neni moiné specifikovat é&islo
fadku a RESTORE ase miZe pouZzit pouze poéi-
najic zatdtkem programu.
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RESUME

Priklady:

10 FOR I=1 T0 3 Tento pgogram ite data na
fadku 70 a uklada je do

20 READ X ¢iselné"proménné X. PFi=
30 T=T+X d& je k soudtu vdech &ie-
selnych dat. Po vytistée
40 KEXI ni souétu vsech tif{ dat
50 RESTORE bude pointer READ pfene=
60 GOTO 10 sen na zaldtek prograau

(Ffadek 10) a program se
70 DATA 10,20,30 provadi do nekoneéna.

45 PRINT T

10 READ A,B,C V této ukazce se poin-

ter DATA vraci na zae
20 DATA 100,500,730 édtek datovych prvkid
30 READ Y,X,2

na fadku 40. Pifi pro-
vedeni{ Fadku 60 ¢te

40 DATA 36,24,38 pointer data 36,24,38

50 RESTORE 40 na iédk: to.fpro;oie
Jjiz neni potiebn

60 READ S,P,Q ¢ist znovu data na

70 PRINT A,B,C fadku 20,

80 PRINT X,Y,Z

80 PRINT S,P,Q

Poznamka: JestliZe specifikujete c¢islo rfad-
ku presvédéte se, Ze fddek v programu sku-
teéné existuje, Neni piitom moZné pouzit
proménnou, napriklad RESTORE LR,

RESUME

= Uréuje bed, v némi se znovu zacne provae
dét program poté, co dodlo k chybé.

2. o~

RESUME

RESUME | Fadeki | NEXT )

Tento pirikaz se pouiiva pro obnoveni prova-

déni programu poté, co byla zaregistrovéana

chyba pomoc{ TRAP, Jestlize v RESUME neni

iZadny parametr, pocitaé se pokusi provést

znovu iadek, v némz objevil chybu, RESUME

NEXT pokracuje piikazem bezprostredné na-

sledujicim za prikazem, v némi doslo k chy-

bé.; RESUME nasledované c¢islem fadku zpl-

sobi pieskok na specifikovany fédek a provae

déni programu pokraduje odtud. RESUME mize

byt pouZito pouze v programovém modu.

10 TRAP

20 INPUT "ZADEJ CISLO",A

30 B=100/A

40 PRINT "VYSLEDEK=",B: PRINT “KONEC*

50 PRINT "CHCES TO PROVEST ZNOVU (A/N)"
:GETKEY Z3: IF Z$="A" THEN 20

60 STOP

100 INPUT "ZADEJ JINE CISLO (NENULOVE)";A

110 RESUME

Y této ukdzce dojde k chybé "déleni nulou”
v radku 30, jestliZe bude zadana 0 v radku
20, JestliZe zadiate nulu program preskoé&i

na fadek 100, kde vyzaduje zadani nenulového
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&isla. Radek 110 vraci program na fadek 30,,
aby byl vypofet dokon&en. Radek 50. se pté,
zda poZadujete zopakovani programu. V pfi-
padé souhlasu stisknéte tlatitko A.

RETURN

= Zplsobi vystup z podprogramu.
RETURN

Tento prikaz se vidy pouiiva s prikazem
GOSUB. JestliZze program narazi na piikaz
RETURN, preskodi na prikaz bezprostfednd
nasledujici za poslednim provedenym prika-
zem GOSUB, V pripadé, ie predtim nebyl Zad-
ny prikaz GOSUB proveden, objevi se hléde-
ni RETURN WITHOUT GOSUB ERROR (chyba = RETURN
bez GOSUB) a program se zastavi,

VSechny podprogramy musi byt zakonfeny prée-
kazem RETURN,

Priklad:

10 PRINT "ZACATEK PODPROGRAMU"

20 GOSUB 100

30 PRINT "KONEC PODPROGRAMU"

90 STOP

100 PRINT "PODPROGRAM 1*

110 RETURN

RETURN
RUN

V této ukazce se vola podprogram na radku
100, ktery vytiskne PODPROGRAM 1 a vrati
Fizeni na rédek 30, na zbyvajici ¢ast pro-

gramue.

UN

- Provede program BASIC.

1) RUN [ Fadeki)
2) RUN "jméno fajlu"[_,Déislo drajvi] [ ueis-
lo zafizeni)

Pouze v modu C 128,
Po zavedeni nebo prepsani programu do pamé=-
ti poéitale jej prikaz RUN provede, Drive
nez za&ne provadét program, RUN vynuluje
viechny proménné v tomto programu. Jestlize
za pirikazem RUN ndsleduje &éislo, program
se zadne provadét na fadku s timto &islem.
Jestlize je pirikaz RUN nasledovan jménem
fajlu, bude tento fajl prepsan z diskdraj-
vu a proveden, aniZ by uZivatel podnikl co=
koliv dal$ého. RUN lze pouzit i v programu,.
Pokud neni uvedeno, je &islo &rajvu 0 a
¢islo zarizeni 8.
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SAVE
Priklady:
RUN Zahaji provadéni (od zadatku)

programu, ktery je v daném oka-
mziku v paméti,

RUN 100 Zaéne provadét program polinajic
radkem 100,

RUN “PRG1" Prepise (DLOAD) "PRGl" z diske~
drajvu 8 a provede tento program
od zactatkue

RUN (A3) PrepiSe program pojmenovany v
proménné A$ a provede jej od za=-
catkue

SAVE

- Ulozi program z paméti pocéitade na disk

nebo paseke

SAVE [fjnéno fajluixt,éislo zaiizeni][!flag
EOT §

lonto prikaz uloif na pasek nebo na disk
program, ktery se pravé nachazi v paméti.
JestliZe SAVE uvedete samotné, fajl bude
uloZen na pasek beze jména, Pasek je se-
kvensni systém a uZivatel se musi presvéde
éit, Ze na pasku nejsou jiZz uloZeny infor-
mace, které jesté bude potiebovat (viz
VERIFY). Jméno programu piifadite tak, Ze
pozadované jméno uzaviete v uvozovkach
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DN YL
——

{nebo pouZijete stringovou proménnou) hned
za SAVE. Jméno swi sestavat nanejvys z 16
znakd, 4
Poznamka: Ve fazi nahravani na disk musite
specifikovat jméno fajlu, jinak se objevi
hlaseni MISSING FILE NAME ERROR (chyba =
chvbi jméno fajlu).
Pro specifikovdni jmena zarizeni (napriklad
1 pro kazetovy prehrava¢) napidte &arku na=
8ledovanou éislem zafizeni za uvozovkami
uzavirajicimi jméno fajlu,
Posledni parametr (EOT) nasleduje za éis-
lem zarizeni a rovnéz je oddélen &arkou.
Jastlize pouiijete diskdrajv, nema tento
parametr Zadny vliv, jestliie vsak pouzi-
Jete kasetovou jednotku, musi mit jednu z
nasledujf{cich hodnot: ’
0 :éd?é c¢innost (rovné% kdyi EOT neni uve=-
en

1 ulozi fajl tak, e parametry nového na=
hrani programu do paméti (prikazu LOAD)
nema )i Zadny vliv, t.jo. program bude
vidy nahran na tu adresu, z niZ byl
uloZen

2 zavede znpadku EOT - zkrtk. end of tape
= konec pédsku -~ na konci fajlu. Jestli-
Ze se pokusime prepsat néjake informace
z oblasti za koncem fajlu objevi se
hlaseni FILE KOT FOUND ERROR (chyba,
fajl nebyl nalezen)
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SCALE

3 uloZzi fajl ve formatu znenoiﬁujicin
Jeho nahréni jinam nez odkud byl ulo#
Zen (1) a zavede EOT (2).

Poznamka: Jestlize je spedifikovano &islo
zafizeni nebo parametr EOT, musite zavést
jméno fajlu (a &islo zarizeni). Jestlize
pouZivite kasetovou jednotku miZete pouZit
préazdny znak "". Viz nasledujici priklady.

Priklady:

SAVE “AHOJ" UloZ{ na pések program pod
Jménem AHOJ
SAVE A%,8 Ulozi na disk program pod

jménem, uloZenym v promén-
né

Uloz{ na disk pod jménem
AHOJ (operace je ekviva=
lentni{ DSAVE “AHOJ")

SAVE "AHOJ",1,2 Ulo%{ na pasek pod jménem
AHOJ a udé&lé znaiku konec
padsku za programem,

Ulo2i na pasek bez jména,
zapide znadku konce pasku
(EOT) za koncem programu a
znemoZni prepsani programu
Jinam, nei odkud byl uloZen.

SAVE "AHOJ",8

SAVE "",1,3

SCALE

= Zméni méritko v grafickém modu,.

SCALE n [. Xmax, ynax}

kde:

n = 1 (aktivuje) nebo 0 (deaktivuje)

Xxmax nabyva hodnot od 320 do 32767; pokud
neni uvedeno, bude 1023 (vysoké roz-
lideni) nebo 2047 (multicolor)

ymax nabyva hodnot od 200 do 32767, pokud
neni uvedeno bude 1023

Pfikaz méni méfitko soufadnic zobrazeni v

bodové matricy v multibarevném modu a v

modu 8 vysokym rozlisenim. Zmeni se rovnés

méfitko soufadné v prikazu MOVSPR. Vicero
logickych bodii se zmapuje na Jediny fyzic-
ky bod,

Tato funkce se pouziva, jestlize potiebuje-

me naértnout data s velkym rozsahem hodnot.

Multibarevny mod pouziva 2 pixely {fyzicke)

na bod ve sméru osy x, takie normalni zo-

brazeni bude

X =o0d 0do 159, Y = od 0 do 199
proti

X = od 0 do 319, Y = od 0 do 199,
JestliZze je potfebi pouzit tytéz soufadnice
pro multicolor i pro vysoké rozliseni, pou-
Zijte prikaz SCALE 1,640, 200 pro zavedeni
multibarevné obrazovky a pouiijte "implicite-
ni" hodnoty parameiri SCALE pro druhy typ
obrazovky,
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SCNCLR
Poznamka: Prikaz GRAPHIC deaktivuje méritko,
je tedy ekvivalentni GRAPHIC ec.0e: SCALE 0
Priklad:

10 GRAPHIC 1: GOSUB 100

20 SCALE 1: GOSUB 100

30 SCALE 1,5000,5000: GOSUB 100
40 END

100 CIRCLE 1,160,100,60: RETURN

SCNCLR
= Vymale obrazovku.
SCNCLR [¢islo modu}

Mody jsou nasledujici:

Cislo modu Mod

0 text 40 sloupcd (VIC)

1 bodova matrice®

2 bodgvé matrice 8 délenou obrazov~
kou

3 multibarevna bodova matrice™

4 multibarevna bodovi watrice 8
délenou obrazovkou

5 text 80 sloupcd (8563)

Tento prikaz bez argumentu vymaZze grafickou
obrazovku, v opacném piripadé vymaZe obrazovku
bézného textus™™
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SCNCLR
SCRATCH

Priklady:
SCNCLR 5 Vymaie textovou obrazovku 80 sloupct

SCNCLR 1 Vymais obrasovku s bodovou matrie
ci (V&C)

SCNCLR ¢ Vymaie obrazovku s multibarevnou
bodovou matrici a délenou obrazov-
kou (VIC)

Poznamky : ®0blast bodové matrice je stejna
pro vysokd rozliseni a multicolor a rizna &i-
8la modu urlujf daldi parametry vvmazini, na-
priklad RAM barev (3 a 4), textu se 40 sloup=~
ci (2 a 4),

®RJestlize byla vytvofena grafickd obrazovka,
ale nebvla zvoleny (GRAPHIC=0), bude vymazi-
na. JestliZe ‘se pouzivaji dvé obrazovky (80
sloupcli pro text a 40 sloupch pro grafiku),
SCNCLR vymaie jak grafickou, tak textovou
obrazovku, jestliie jsme vyvolali obrazov-

ku 8 80 sloupci,

SCRATCH

e Zrus{ fajl v seznamu disku.

SCRATCH "jméno fajlu”f,DEfslo drajvu\\. ON\,;
Utislo zafizeni)

Tento prikaz zrusi fajl v seznamu disku.
Z obegretelnosti se politat zeptd "ARE YOU



SLEEP

SURE” (pouze v piimém modu) difive nez dokon-
¢1i operaci. Stisknéte Y aby se prikaz SCRATCH
provedl nebo libevolné jiné tlalitko, aby

se operace zruSila., PouZivejte tento prikaz
ke zrudeni nepouZzivanych fajld a k uvolnég=
ni prostoru na disku. Jméno fajlu mfiie ob-
sahovat proménné znaky (?, m atd). Cislo
drajvu se pfedpoklédé'o a &¢islo zarizeni 8,
pokud nejsou uvedeny explicite.

Priklad:

SCRATCH "MUJ FAJL*,DO

Prikaz zrusi fajl MUJ FAJL na disku v draj-
vu 0, zarizeni 8.

SLEEP

= Pozdri{ provadéni programu na uréenou
dobu.

SLEEP n

kde n je ¢islo od 0/ WL65535,
Pri{lié dlouhé pozastaveni programu se deak-
tivuje stisknutim tlaéitka RUN,
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SLOW
« Priké&ie Commodoru 128 pracovat normalné
na kmitoétu 1 MHz.

SLOW

V Commodoru 128 mikroprocesor 8502 miuZe pra-
covat rychlosti 1 nebo 2 MHz,

Prikaz SLOW zpomali mikroprocesor z 2 MHz

na 1 MHz, Pfikaz FAST uvede Commodore 128

do modu s 2 MHz., Commodore 128 miZe prova-
dét prikazy mnohem vétS8i rychlosti s 2 MHz,
neZz je to mozné s 1 MHz,

V kaidém pripadé&, obrazovka se 40 sloupci
nemize byt pouzivana pfi 2 MHz.

SOUND

= Produkuje zvukové efektv a hudebni tény.

SOUND v, f,d Ediﬂ[,m][,g])lo][. |
kde: '

v = hlas (1=3)

f = kmitodet (0-65535)

d = délka (0=32767)

dir= smeér pirirustku (0=vzhiru, l-doli nebo
2-kolisani), implicitni hodnota=0

m = minimalni kmitoéet (pouiiva se 8 gli=
sandem) (0-63535), implicite=0



g = hodnota prirustku glisanda (0=65535),
implicitni hodnota = 0

o = tvar viny (O=trojihelnikova, l=pilovité,
2=impulsni, 3=8um), implicitni hodnota=2

1 = délka impulsu (0=4095), implicitni hod-
nota = 2048

Prikaz SOUND umoiﬁuje generovat rychle a

uéinné& zvukové efekty a hudebni tény. TFi

povinné parametry v, £ a d uréuji hlas, kmi~

todet a dobu trvani zvuku., Délka se uvadi v

jednotkach zvanych "jiffy” (anglicky jiffy =

dzify = miik), 60 dZifd se rovnd jedné vte=

rinée.

Piikaz SOUND umoinuje koliséni kmito&tu, kte

ré produkije zvukové efekty v Sirokém roze

mezi tond. Smér zmény kmito&tu se urluje pa=

rametrem dir. Minimalni kmitodet glisanda

se zadava parametrem m, hodnota prirustku

pomoci go Vhodny tvar vliny se voli pomoci

0o, Sifka viny ve tvaru proménného impulsu

(jestlize byla zvolena pomoci o) se uréuje

parametrem 1,

Priklady:

SOUND 1,40960,60 Generuje zvuk s kmitoltem

40960, hlas 1 trvajici 1 vt
vterinu.
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SOUND 2,2000,50,0,2000,100 Generuje ménici
se zvuk 8 kmitod
tem 2000 a 8 pri

rustkem smérem nahoru rovaym
100 jednotek.

SOUND 3,5000,1,2,3000,500,1 Nyni se generu=

Jje stupnice

zvukld poéinajic ne juwensim
kmito&tem 3000 az do 5000 s
prirustkem 500, Smér glisan=-
da je vpred a zpét (oscilue
je)e Tvar viny byl zvolen
pilovity, hlas ¢. 3.

SPRCOLOR

« Stanovi wulticolor 1 a/nebo multicolor 2
pro vSechny sprajty (poze pro zobrazeni
se 40 sloupci),

SPRCOLOR [smcr=i}[,smer-2])

kde:

smcr-1 stanovi multicolor 1 pro vdechny
sprajty

smcr=2 stanovi multicolor 2 pre viechny
sprajty

Kaidy z téshto parametrd miZe mit libovol-~
nou barvu od 1 do 16,

Priklady:

SPRCOLOR 3,7 stanovi multicolor ! sprajti
Jjako ferveny a multicolor 2
Jjako modry
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SPRDEF

SPRCOLOR 1,2 stanova multicolor 1 sprajtd
jako &erny a multicolor 2 ja=
ko bilyn

SPRDEF

= Aktivuje mod definovani sprajtd pro gene-
rovani a obménovani obrazkd sprajtd (pou-
ze pro zobrazeni 40 sloupcid).

SPRDEF

Pirikaz SPRDEF m4 za nésledek zobrazeni pra-
covni oblasti sprajtu na obrazovce (24 znakd
sifka krat 21 vyska)., Kaida pozice znakova
na mfizi odpovidd jednomu pixelu sprajtu,
pFidem2 realny sprajt se zobrazuje vpravo

od pracovni oblasti. Uvedeme nyni operace
provadéné v modu SPRDEF s prisludnymi tla=
&itky:

Operace uZzivatele Popis

tlaéftko RETURN v§stup z modu tvoreni
sprajtd po slovech SPRITE

NUMBER?
l1=38 uréuji &isla sprajtd
A zapinad a vypind automatice

ky posun kursoru
premistuji kursor

prenese kursor na zalatek
nového radku

tladitka CRSR
tlaéitko RETURN

i7_ 11,

SPRUEF

tladitko HOME premisti kursor do levého
horniho rohu pracovni ob-
lasti

tlaéitko CLR vymaze vnitfek mriie

l -4 volba zdrojové barvy:
= vymazani

popfedi
multicolor 1
multicolor 2

tlaé§ CTRL,1-8 volba barvy popredi sprajtu
(1=8)

tlaé, Cx, 1=8 volba barvy popredi spraj-
tu (9=16)

tlaéitko STOP zrusi zmény a vrati népis
SHIFT RETURN

B RO
LI I

uloii sprajt v paméti a vra=
ti hlaseni SPRITE NUMBER?

X roztahne sgraJt ve sméru X
(vodorovné

Y roztéhne sprajt ve sméru Y
(svisle)

M multibarevny sprajt

C kopiruje data jednoho spraj=

tu na Jiny sprajt

Poznamka: Vyvolan{ SPRDEF zplisobi vymazani
obrazovkv s bodovou matrici.
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SPRITE

= Aktivuje a4 deaktivuje, barvi, roztahuje a

urcéuje prioritu sprajtu na obrazovce.

SPRITE (¢isloy [,1\ O]Y_. popr]{,priorita)
L,x-rozf}{,y-rozﬁl{,mo{]

Prikaz SPRITE ovladd vétSsinu charakteristik

sprajtu,
Parametr
éislo
10

popr
priorita

X=rozt
y=rozt

mod

Popis
¢islo sprajtu (1=8)

aktivuje (1) nebo deaktivuje (0)
sprajt

uréuje barvu popiedi sprajtu (l=16)
priorita je O jestliZe se sprajty
maji ukazovat pifed predméty zobra-
zenymi na obrazovce a 1, jestliZe
se sprajty maji objevovat za pred-
méty na obrazovce.

vodorovné roztaZieni je aktivova-
no (1) nebo deaktivovéano (0)

8vislé roztaieni je aktivovano (1)
nebo deaktivovano (0)

voli sprajt standartni (0) nebo
multibarevany (1),

Parametry, které nejsou v piikazu SPRITE

.y MMl{vedeny,‘si pqdri} hodnoty z predchoziho
sprajtového prikazu. Charakteristiky spraj-
tu lze obdrZet pomoci funkce RSPRITE,
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Priklady:
SPRITE 1,1,3

SPRITE 2,1,7,1,1,1

SPRITE 6,1,1,0,0,1,

SPRITE 17,,,,1

SPRSAV

8ktivuje sprajt é. 1 a vy=
barvi jej €ervené,

Aktivuje sprajt &, 2 a vy=
barvi jej mgdfe. Sprajt se
bude premistovat za prede
méty na obrazovce a bude
roztazen jak vodorovné,
tak svisle,

1 Aktivuje sprajt &, 6 a
vybarvi jej Eerné, Prve
ni O oznamuje poéitadi, Ze
sprajt bude zobrazen pred

predeéty na obrazovces.
Druha @ a nasledujici 1
prikazuji poéitadi roztahe-
nout sprajt pouze ve Svise
lém sméru. Posledni 1 spe-
cifikuje multibarevny pod,
Pouii jte prikaz SPRCOLOR
pro volbu multicoloru
sprajtu.

Rbztahne sprajt &. 7 ve vo
dorovném swéru, vSechny os
tatni charakteristiky zi-
stiavaji netménenv,

= Ulozi data sprajtu ze Fetézcové textoveé
proménné do oblasti paméti, uréené k ukié-
dédni sprajtd, a naopak,

SPRSAV zdrojy uréeni
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SPRSAY
SSHAPE/G PE

Tento ptikaz prendsi obrazek sprajtu ze strin
gové proménné do oblasti paméti, uréené k
ukladani sprajti. Mimoto miZe pirenést data

z oblasti paméti pro sprajty do Fetézcové
proménné. Jak zdroj, tak uréeni mohou byt
&¢islem sprajtu nebo stringovou proménnoup ne~
mohou vadak byt oba stringovou proménnou. Je-
stlize se néjaky retézec pifendsi do sprajtu,
pouiije se pouze prenich 83 bytd, Zbylé by-
ty se inoruji, ponévadZ sprajt miiZe obsa-
hovat pouze 63 bytd dat.

Priklady:

SPRSAV I,AS Prenese zobrazeni s:rajtn 1 do
stringu nazvaného A

SPRSAV B$,2 Pienese data ze stringové pro-
ménné B$ do sprajtu 2.

SPRSAV 2,3 Prenese data sprajtu 2 do spraj-
tu &o 3o

Poznamka: String SPRSAV sprajtu vytvari string
téhoZ tvaru jako prfikaz SSHAPE tak, Ze miie
byt pouzit prikazem GSHAPE k vyvedeni spraj=
tu na obrasovku s vysokym tozlidenim. String
ma délku 67 znakile

SSHAPE/GSHAP

~ Ulozi/vyvola obréazek do/z stringové promén-
né.

SSHAPE/GSHAFE

SSHAPE a GSHAPE se pouiivaji pro uloieni a
vyvolani obdélnikové oblasti obrazovky v mul-
ticoloru nebo s bodovou matrici{ do/z strin-
gové proménné BASICu. Prikaz pro uloienf ob-
lasti obrazovky do stringové proménné je:

SSHAPE stringova proménna, x1.Y1[,x2,Yé]

kde:
stringovd = jméno stringu, v némZ budou

proménné ulozena data

X1,Y1 = souradnice rohu (od 0,0 do
320,200)

X2,Y2 « soufadnice rohu opaéného k X1,

Yl (jestliZze neni uvedeno, bu-
de to polola PK)

Protoze BASIC omezuje délku stringu na 255
znakll, rozméry oblasti, kterad miie byt uloe-
zena, jsou rovngZ omezeny. Pozadovana délka
stringu miZe byt spoltena z jednoho z nasle-
dujicich vzorci:

L(ver)=INT((ABS (X1=X2)+1)/8+,99)®(ABS(Y1=Y2)
+1)+4

L{mclr)=INT((ABS(X1=X2)+1)/4+,89)® (ABS(Y1-Y2)
+1)+4

Poznamka:Jestlize X1-X2=23 a grafickym modem

je vysoké rozliseni, (mod 1 nebo 2), string
produkovany prikazem SSHAPE miZe byt pouZit
ke generovani sprajtu (viz SPRSAV).
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Pfikaz pro vyvolani (prepsani) dat ze strin-
gové proménné a jejich zobrazeni na urcitém
misté obrazovky ma tvar:

GSHAPE stringova proménna [}X,f}{,moé}

kde:

string - obsahuje tvar néaértku

X,Y « horni leva soutadnice {(od 0,0 do
319,199) ukazujici, kde nakreslit
obrazelj (pokud neni uvedens, je
ji womentalni poloha pixelového
kursoru)

mod - mod zobrazeni:

0_: umisti obrazek tak jak je (im=
plicitni hodnota)

1 : invertuje obrazek

2 : provede 8 obrazkem logické OR
8 oblasti

3 : provede s obrazkem AND s obla-
sti

4 : provede s obrazkem XOR s oblasti

Tento mod dovoluje modifikovat data v strin-
gové prowénné: inerze tvaru, provede logické
OR, vyluéné OR nebo AND s obrazkem. Viz rove
néz pirikaz LOCATE s daldimi ddaji o pixelo-

vém kursorue.

Priklady:

SSHAPE A$,10,10 Ulozi do stringové proménné
A3 obdélnikovou oblast od
soufadnic 10,10 do pixelového
kursorue
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SSHAPE/GSHAPE

STASH

SSHAPE B$,20,30,47,51 Do stringové proménné
B$ uloii obdélnfkovou
oblast wezi levym hore
nim bodem (20,30) a pra-
vym dolnim bodem (47,51)

GSHAPE A$,120,20 Vyvola obrazek obsazeny
ve stringové proménné
a zobrazi jej se soufad-
nicemi levého horniho
rohu 120,20,

GSHAPE B$,30,30,1 Vyvola obrazek uloZeny
ve stringové proménné
B§ a zobrazi jej s levy-
mi1 hornimi soufadnicemi
(30,30). Obrazek bude
inverzni, diky uréenému
modu zobrazeni 1.

Poznamka: Vénujte pozornost pouziti modd l=4

§ multibarevnymi obrazkme. Miiete dostat pre-
kvapujici vysledky.

STASH
- Pfenese obsah zakladni paméti do RAM rozdi-
reni.

STASH jbyte, iniz, inesp, nbes

Viz piikaz FETCH pro popis parametri.
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« Prerusi provéadéni programue.
STOP

Tento prikaz prerusi programe. Objevi se ndpis
BREAK IN LINE XXX (pferudeni na fadku XXX, pou
ze v programovém modu), kde XXX je éislo fad-
ku, obsahujiciho piikaz STOP. Program miie

byt znovu spustén od piikazu nasledujiciho za
STOP pomeci piikazu CONT, jestliZze nebyly
provedeny néjaké zmény. Prikaz STOP se &asto
pouziva v Fadé bodd programu.

SWAP

= Vzajemné vyméni obsahy zédkladni RAM a RAM

rozsireni.
SWAP 4byte,iniz,inesp,nbes

Popis parametrd viz pfikaz FETCH. -

SYS

= Vyvola a provede podprogram ve strojovém
kodu na ur&ené adrese,

SYS adresa

SYS adresa [,a] (,x][,¥]{,581

mod C 64
mod C 128
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Tento prikaz vyvola podprogram ve strojovém
kodu na dané adrese, z pamétoveé konfigurace
stanovené prikazem BANK. Nepovinné argumen-
ty a, x, y, § budou zapsany do registri
akumulatord X a Y a dojde k tomu drive, nei
se zavola podprogram. Stupnice adres je od 0
do 65535, Prikaz vyvola provedeni programu
ve strojovém kodu podinajic timto mistem
paméti. Viz rovnéiZ piikaz BANK.

Priklady:

SYS 40960 Vyvola a provede program ve siro-
jovém kodu z mista 40960.

SYS 8192,@ Vyvola a provede program vestro-
jovém kodu z bunky 8192 a zapise
0 do akumulitoru,

TEMPO

« Urduje rychlost hudebni produkce.
TEMPO n

kde n je rzlativni délka (ed 1 do 255), G&in-
na délka celé noty se zréuje z néasledujiciho
vzorce:

délka celé noty = 23,06/n  vtefin
Implicitni hodnotou n je 8, délka noty se
zmens$uje s riistem ne.



Priklady:
TEXPO 16 Stanovi tempo 16.
TEMPO 1 Stanovi minimalni tempo.

TEMPO 250 Stanovi tempo 250,

IRAP
- Identifikuje a ifdi programové chyby bé-
hem provadéni programu BASIC.
TRAP Efédekﬁ]
KdyZ je aktivovén, piikaz TRAP identifikuje
vétsinu chybovych podminek (vyjma chybova
hiasen{ DOS, ale v&etnd tladfitka STOP), V
piripad& jakékoliv chyby pfi provadéni progra-
au je zrizen chybovy flag a provédénf progra-
mu se prenese na fidel, jehoi &islo je uve-
deno v piikazu TRAP. {fslo Fédku, v néai
doSlo k chybé&, milie b§t nalezeno pomoci sy-
stémové proménné EL., Podminka specifikované
chyby je obsalena v systémové proménné ER,
Stringova funkce ERR$(ER) davéa chybové hla=
Sen{ odpovidajici{ této chybové podmince.
Prikaz RESUME miie b§t pouiit, aby se pokra-
¢ovalo v provadéni programu. TRAP bez &isla
Féadku deaktivuje rozlidovéani chyb. Chyba v
programu TRAP nemfiZe bft identifikovéna.
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Priklady:

100 TRAP 1000 JestliZe se narazi na chybu,
preskoé na fadek 1000,

1000 7ERR$(ER);EL Vytiskne chybové hladeni
a ¢islo radku, kde doslo k
chybé.

1010 RESUME Obnovi provadéni programu.
TROFF

= Deaktivuje trasovaci mod,

TROFF

Tetno prikaz deaktivuje trasovaci mod.

RON

=

= Aktivuje trasovaci mod,
TRON

TRON se pouiivd v fadé mist programu. Tento
pirikaz aktivuje trasovaci mod, JestliZe se
provadi progra, &¢islé radkd programu v uvo-
zovkach se objevi na obrazovce difive, nez

se provedou operace poiadované v tomto radku.
JestliZe fadek obsahuje vice prikazd, &fslo
Fadku se vytiskne pféd provedenim kaidého

prikazu.
A3 ~ 133



VERIFY

- Porovnava program v paméti poéitate s pro-
gramem uloZenym na disku nebo na pasku.

VERIFY "jméno fajlu”[,¢islo zai‘izeni]L,nag
pieadresovani)

Tento piipaz pfikazuje Commodoru 128 porov-
nat program na kazetd nebo na disku s progra-
mem v paméti poéitade, aby se zjistile, zda
byl program z paméti sprévné nahran. Tento
piikaz se mimoto &asto pouiiva k uloZeni pro-
gramu bezprostiedné za poslednim programem
JjiZz uloienym na kazeté.

VERIFY bez argumentd pfikazuje Commodoru 128
porovnat prvani program uloieny na kazetd, ne=
zadvisle na jeho jménd, s programem vV paméti
poéitade. VERIFY nasledované jménem progra-
mu v uvozovkach nebo stringovou proménnou,
vyhledd na kazeté uréeny program a porovna
jej s programem v paméti pogitate. VERIFY
nasledované jménem, Eérkou a &islem porovné
program na odpovidajicim zaffzeni (1 pro ka=
zetu, 8 pro disk). Flag pireadresovani je tyi
jeko v pirikazu LOAD (provéfi program v tom
niste paméti, odkud byl uloien), Viz rovnéi
DVERIFY.
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Priklady:
VERIFY Porovné prvni program, na néji
na kazeté narazi.

VERIFY "AHOJ" Vyhledé4 program AHOJ na kazetd
8 porovnd jej 8 programem v pa=
métio

VERIFY "AHOJ",8,1 Vyhleda program AHOJ na d:a-
ku a porovnd jej s progra-
mem v paméti.

VERIFY "Posledni fajl" Vyhledd na kazeté po-
sledni fajl, zkontro-
luje a vypiSe chybové

hldseni, jestliZe nalezne ne-
shody. V takovém piipadé je mof-
né ulozit novy program za timto
programem, aniZ bychom riskova-
1i vymazani predeslych programi.

Poznamka: JestliZie bude prenesena néjaka gra-
ficka oblast, pak pouziti VERIFY nabo DVERIFY
po jejim uloZeni vyvola chybové hlaseni. S
technického hlediska je tato operace korekt-
ni. BASICovy text je v tomto prripadé premi-
stén z plivpdniho mista do jiné mnoZiny adres.
Z tohoto divodu VERIFY, ktery porovnava BYTE/
BYTE d& negativni vysledek, prestoie program
je v poladku.

YOoL

= Uréuje vystupni silu zvuku,

VOL sila zvuku

LI



WAIT

Tento prikaz stanovi silu zvuku pro prikazy
SOUND a PLAY. Hlasitost miZe byt od 0 do 15,
kde 15 je maximalni a 0 je minimalni sila.
VOL ovlivnuje véechny hlasy.

Priklady:

VOL O Zcela ztlumi hlasitost,

VOL 1 Stanovi minimalni hlasitost.

VOL 15 Stanovi maximalni{ hlasitost pro pfi-
kyzv SOUND a PLAY.

WAIT

-~ Pieru§i provadéni programu ai do provéieni

uréité podminky.
WAIT misto, maska 1[,maska 3]

Prikaz WAIT vyvola kratkodobé pireruSeni pro-
vadéni programu ai do provéifeni specifikova-
ného bitu nebo hodnoty na dané paméiové ad-
rese. WAIT se miZe rovnéi pouzit k preruse-
ni programu, ai do vnéjSiho zédsahu. Tato ope-
race miZe byt ovlivnéna kontrolou stavu bi-
tu registru vstup/vystup. Datove prvky pou-
i{vané v prikazu WAIT mohou mit libovolnou
hodnotu. Vét3iné programatord pripada tento
pirikaz neuziteény, protoze zpisobi zastave-
ni programu a* do provedeni zmény jediného
bitu v zadaném misté paméti. Tento tvp pEikazl
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se pouZzivad pouze pro specialni operace I/0.
Prikaz WAIT prefte hodnotu z urlitého mista
paméti a provede logické AND 8 hodnotami v
masce l. Jestliie je uvedena i maska 2, pro=
vede se 8 vysledkem prvni operace operace OR.
Jinymi slovy, l. maska vylouci bit, ktery se
neshoduje. Kde je v 1. masce bit 0, odpovie
dajici bit vysledku bwde vidy O, Hodnota v

2. masce zaméni vSechny bity tak, aby se mo-
hla provérit jak podminka ON tak podminka OFF.
Kaidy kontrolovany bit O musi mit 1 v poloze
odpovidajici druhé masce. JestliZe se bity
odpovidajic{ operandlim v l. 8 2. masce 1lis{,
operace OR da vysledek l. Jestliie odpovida-
Jjici bity doséﬁnou téhoz vysledku, bit bude 0.
Pomocé prikazu WAIT je moZné zavést nekoned-
nou prestavku; v tomto pripadu tlacitka
RUN/STOP a RESTORE mohou byt pouzita pro ob-
noveni provadéni programu. WAIT miie vyZado-
vat prikaz BANK, jestliie paméf, do niZ je
vyZtadovan pristup neni v bloku zvoieném v
daném okamZiku.

Nasledujici priklady jsou pouzitelné pouze

v modu C 128. V prvnim pfikladu se cekd na
stisknut{ tlaéitka, aby program mohl pokra-
¢ovat. V druhém prikladu se éeka na stisk-
nuti{ a poté pusténi tladitka SHIFT, V tfetim
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WIDTH

piikladu se &eka dokud bit 7 (128) je akti-
vovan nebo bit 4 (16) je deaktivovan.
Priklady:

WAIT 1,32,32

WAIT 211,1: WAIT 211,1,1

WAIT 36868,144,16

(144 a 16 jsou binarni masky. 144=10010000
binarné & 16=10000 binarné).

WIDTH

-~ Stanovi tlouStku kreslené &ary.
WIDTH n

Tento piikaz stanovi tloudtku kreslené gary
pf1 pouziti grafickych pfikazd BASICu - jed~
noducha nebo dvojnédsobna tloustka. Hodnoté
n=1 odpovida jednoducha tloudtka, hodnoté
n=2 odpovida dvojita tlousdtka.

Priklady:

WIDTH 1 Stanovi jednoduchou tloustku pro
grafické prikazy.

WIDTH 2 Stanovi dvojnasobnou tloustku pro
grafické prikazy.
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WINDOW
- Yymezuje okno na obrazovce.
WINDOW 1hs,lhr,pds, pdr [ vymazani}

Tento pfikaz vymezi logické okno na textowve
obrazovce se 40 nebo 80 sloupci., Soufadnice
musi byt v rozmezi 0-39/79 pro sloupce (s} &
0-24 pro radky (r)es Flag mazani 1 vyvola v
mazani obrazovky (pouze v hranicich defino-
vaného okna).

Priklady:

WINDOW 5,5,35,20 Vymezi okno se soufadnicem:
levéhoka horniho rohu (5,5
a souradnicemi praveho dol-
niho rohu (35,20).

WINDOW 10,2,33,24,1 Vymezi okno se soufadni-
cemi levého horniho roht
(10,2) a soufadnicemi pra=-
vého dolniho rohu (33,24).
Mimoto vymaZze ¢&ast obrazov-
ky zaujimanou oknem, jak t
stanovi podledni parametr

Poznamka: JestliZze se v modu se 40 sloupci
specifikuje sloupec vétSi nez 39, objevi sc
hlaseni ILLEGAL QUANTITY ERROR (chvba - ne-
piipustna hodnota),

17-1296



* RSPCOLOR '

CAST 18

Funkce BASICu

ABS
ASC
ATN
BUMP
CHR$
Cos
DEC
ERR$
EXP
FNxx
FRE
HEX$
INSTR
INT
Joy
LEFTS
LEN
LOG
MIDS
PEEK
PEN

*
POINTER
POS

POT
RCLR
RDOT
RGR

RND i
RSPPOS
RSPRITE
RWINBOW

SGN
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18=
18=2
18=7)
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18=%
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18=-3
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18=40
1= 44
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18=-4
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18- 46
18=16
18-
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18-4%
18= 20
18=120
18=24
18=14
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SIN
SPC
SQR
STR$
TAB
USR
VAL
XOR
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Funkce BASICu

Funkce jsou popsany v nasledujicim tvaru:
FUNKCE (argument )

kde argumentem miize byt ¢iselna hodnota,
proménna nebo string,

Kazdy popis funkce je nasledovan piikladem.
Radky zobrazené polotuéné v piikladech jso
operace zavadéné uZivatelem. Radek normalnic
znakli je reakce pociteée.

ABS
= Vraci absolutni hodnotu argumentu,
ABS (X)

Funkce absolutni hodnota vraci kladnou hod-
notu argumentu.

Priklad:

PRINT ABS (7®(-5)) 35

ASC
- Vraci ASCII CBM kod znakd.

ASC(X$)

Tato funkce veaci ASCII kod znakd X$. V mo~
du C 128 neni nutné pridavat CHR$(0) do

>
172}
(¢}

1

|

prazdného stringu. K chybovému hiéaseni
ILLEGAL QUANTITY ERROR nedojdee.

Priklad:

X$="C128": PRINT ASC(X3) 67

ATIN
- Vraci arkustangentu argumentu v radianech.
ATN(X)

Tato funkce vraci uhel vyjadfeny v radié-
nech, jehoZ tangenta je X.
Priklad:

PRINT ATN(3) 1,24804577

BUMP

e Vraci informace o sréikach sprajtid.
BUMP(n)

Tato funkce se pouZiva, aby se uréilo, které
sprajty vstoupily dé sraiky od posledni pro-
vedené kontroly. BUMP(1l) registruje, které
sprajty se srazily 8 jinymi sprajty, zatim-
co BUMP(2) registruje, které sprajiy se sra=
zily s predméty na obrazovce. Aby bylo moi-

né pouzit BUMP nemusi byt aktivovan prikaz
A9_ ¢,
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COLLISION. Bity (od O do 7} hodnoty BUMP
odpovidaji pfislusné sprajtim od l. do B.
BUMP(n) je vidy znovu pififazena hodnota 0
po kaidém volani.

Hodnota vracena pirikazem BUMP(n) je vysledk
umocnéni dvojky na polohy nenulovych bitide
Napfiklad jestliie BUMP vrati hodnotu 16
znamena to, Ze srazky se ziéastnil sprajt
¢s 4, protoie 2%x16.

Priklady:

PRINT BUMP (1) Ukazuje, Ze se srazily spraj

12 ty & 2 a 3 (12=4+8) :

PRINT BUMP (2} Ukazuje, ie sprajt &. 5 se

32 srazil s predmétem na obra=
zovcea

CHRS

- Vrati ASCII znak odpovidajfci zadané hod-
noté ASCII CBM kodu.

CHR$ (X)

Tato funkce je inverzni funkci k ASC a vra-
ci znak, jehoZz ASCII CBM kodem je X. Viz
Dodatek E = tabulka kodii CHR$.

Prikladv:

PAINT CHR$(65) a Vytiskne znak a

PRINT CHR$(147) Vymaze textovou obrazovk:

Q
o
72}
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cos

« Vrati kosinus ihlu zadaného v radianech.

Cos(X)

Tato funkce vraci hodnotu kosinu X, kde X
je Ghel vyjadfeny v radianech.

PRINT COS (L) =1

DEC

~ Vrati desitkové vyjadieni hexadecimalni-
ho &isla.

DEC(hexadecimalni retézec)

Tato funkce vraci desitkovou hodnotu retéz-
ce = hexadecimalnfho &isla.

Priklad:

PRINT DEC("DO20") 53280

F$="F": PRINT DEC(F§) 15

ERRS
= Vrat{ Fetézec = chybové hlédeni,
ERR$ (n)

Tato funkce vraci Fetézec reprezentujici
chybové hlaseni, Viz rovnéZ systémové pro=
1€~ 6
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ménné EL a ER a Dodatek A se seznamem chybp
v¥ch hlaseni BASICu,

Priklad:

PRINT ERR$(10} NEXT WITHOUT FOR

EXP

- Vrati hodnotu e (2,7182813 piiblizné)

umocnénou na mocnitel X.
EXP(X)

Tato funkce vraci hodnotu e (2.7182813)
umocnénou na X.

Priklad:

PRINT EXP(1) 2,7182613

FNxx

= Vrati hodnotu funkce definované uZzivatelew
FNxx (X)

Tato funkce vraci hodnotu funkce xx defino-~
vané uzivatelem pomoci pEikazu DEF FNxx.
Prikiad:

10 DEF FNAA(X)=(X=-32)"5/9

20 INPUT X
30 PRINT FNAA(X) 4,44444445
RUN 740 (? je Zadost o vstup)

E

oo
=3
F ol
1]

|

FRE

=~ Vrati poéet volnych bytd v paméti pocéitace.
FRE (X)

kde X je ¢islo banky, X=0 pro ukladani pro=-
gramti BASIC a X=1 pro kontrolu volného pro-
storu pro proménné BASICu.

Priklady:

PRINT FRE(0) 48893 Vraci poéet bytid, které
jsou k dispozici pro
program BASIC,

PRINT FRE(1) 64256 Vraci pocet bytd, které
jsou k dispozici pro ulo-
Zeni proménnych BASIC.

HEX$

= Vraci hexadecimalni hodnotu (fetézec) de=-
sitkového ¢isla.

HEX$ (X)

Tato funkce vraci retézec &tyr znak(, repre-
zentujici hexadecimalni hodnotu cisla X

(04 X265535), Funkce inverzni k DEC,

PRINT HEX$(53280) D020

Poznamka: HEX3(0) = 0000

18=8



INSIR
INT

INSIR

- Vraci polohu stringu 1 ve stringu 2.
INSTR(string 1, string 2{£poééteéni poloha

Funkce INSTR vvhleda nejprve bod, v némz
porovna string 2 8 vnitfkem stringu 1 a vr
ti tu polohu ve stringu, v nii byla nalez
na korespondence., Nepovinny parametr “poca-
teini poloha" urduje tu pozici ve stringu
kde zaéina hledani, Hodnota “poéatelni po-
lohy"” musi byt v rozmezi od 1 de 255, Jest-
lize se nenalezne Zadna korespondence, nebc
jestlize "polatecni poloha™ md hodnotu vét-
$i nez je délka stringu 1, nebo jestliie s!
string 1 je prazdny, INSTR vrat{ hodnotu 0.
Jostlize je prazdny string 2, INSTR vriti (
Priklad:

PRINT INSTR(“COMMODORE 128","128°%) 11

INT

= Vrati celou éast &isla v pohyblivé dese~
tinné teéce,

INT(X)

Tato funkce vraci celociselnou ¢ast vyrazue.
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Jestlize je vyraz kladny, odrizne se dese-
tinna &ast. Jestlile je vyraz zaporny, vra-
ti INT sousedni mendi celé &islo.

Priklady:

PRINT INT(3.14) 3
PRINT INT(=3.14) <4
JOY

- Vraci polohu joysticku a stav jeho tlaéit=-
kae.

JOY (n)

kde hodnota n znadi:

1 JOY vraci polohu joysticku &. 1

2 JOY vraci polohu joysticku &. 2

Vysledek vétdi nei 128 znamena, Ze je sou=-
¢asné stisknuto tlaéf{tko, Abyste urcéili po=
lohu joysticku, odelitdte od hodnoty vétsi
nez 128 tislo 128, Sméry jsou oznaéeny née-
sledovné:

1
8 2
7 0 3
6 4
5

18«10



Priklady:
JoY(2) je 135 Joystick 2 je vlevo, tlaéit=
ko je stisknuto

IF(JOY (1) AND 128)=128 THEN PRINT “VYSTREL"
kontiroluje, zda je palebni tla¢itko stisk-
nuto.

LEFI$

- Vraci urdeny polet krajnich levych znakd
stringue

LEFT§(string, celé &islo)

Tato funkce vrati string obsahujici dany po-

Zet krajnich levych znakd stringu. Ciselny
argument musi byt celé &islo od 1 do 2535.
Jestlize je toto celé Cislo vétsi nez delka
stringu, bude vracen cely string. Jestliize
se pouZije hodnota 0, vrati se prazdny stri
ng (nulové délky).

Priklad:

PRINT LEFTS ("COMMODORE",5) COMMO

LEN
= Vrati délku stringue.

LEN(string)

18=11
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Tato funkce vraci podet znaki ve stringu.
Zahrne rovnéz znaky, které nelze vytisk-
nout, a mezerye

Priklad:

PRINT LEN(“COMMODORE 128%) 13

LOG
- Vrati piirozeny logaritmus X.
LOG (X)

$ato funkce vepaci pFirozeny logar#tmus X.
Pfirozeny logaritmus je logaritmus se za=-
kladem e (viz EXP(X)). Abyste dostali deka-
dicky logaritmus, délte LOG(10).

Piiklad:

PRINT LOG(37/5) 2.00148

MID§
= Vrati &ast stringu nebo nalozi string na
8ir8i stringe.

MIDS (string,podateéni poloha Edélka})

Tato funkce vraci ¢ast stringu uréené délky
poéinajic znakem v dané pofitedni poloze,
Potateéni poloha uréuje prvni znak, jimi
zadina substringe Délka substringu je ur=-

tena argumentem "délka", Oba &¢iselné argu-
AP~ 42



PEER

menty musi mit hodnotu od 0 do 255. Jest~-
liza je "poiatecéni poloha™ vétsi nez délka
stringu, nebo jestliZe "délka" je nula,
MID$ vrati prazdny stringe JestliZe argu-
ment "délka" neni uveden, vrati NID$ vsech
ny znaky napravo od "pocdtelni plohy".
Priklad:

PRINT MIDS (“COMMODORE 128%,8,5) MMODO
Priklad "nalozeni"” stringl:

A$="123456"

MIDS (A$,3,2)="ABCD": PRINT A  12AB56
Poznamka: Funkci “naloZeni” lze pouzit

pro rozsifeni délky stringu, pro néjz pred
chozi priklad MID?(A$,3,5) neni moiny.

PEEK
« Vraci obsah uréeného mista v paméti.
PEEK(X)

Tato funkce vrati obsah paméiové bunka

s ¢islem X, kde X lezi v rozmez{ od O do
65535, a vracena hodnota bude leZetl v rozm
zi od 0 do 255. Je to opak prikazu PORE.
Data se vraci{ z banky, urcené predchozim
pirikazem BANK. Viz prikaz BANK.

18=13

10 BANK 15: VIC=DEC("D000") V této ukdazce
20 FOR I=1 TO 47 se zobrazf{ ob-

sah registri
30 PRINT PEEK(VIC+I) &ipu VIC.

40 NEXT

BEHN

- Vrati souradnice Y a X optického pera.
PEN(n)

kde

n=0 PEN vrat{ souradnici X polohy optického
pera

n=1 PEN vrati soufadnici Y pelehy optického
pera

n=2 PEN vrati sourfadnici X v zobrazeni s
80 sloupci

n=3 PEN vrfiti souradnici Y v zobrazeni s
80 sloupci

n=4 PEN vrati hodnotu doutnavky optického
pera

Véimnéve @i, Ze pri pohybu podél sprajtu
PEN pouZiva realné soufadnice, ne grafické
souradnice bedové matrice. Poloha X je dana
Jjako &islo zhruba od 60 do 320, zatimco po-
loha Y miie byt é&éislem uzavs +nym mozi 50

a 230, Je to mnoZzina souradnic viditelnych

na obrazovce, zati{mco viechny ostatni hednoty

&~14&



ne jsou vidét, Nulova hodnota obou sourad-
nic znaéi, Ze pero je mimo obrazovku a le
nema pfilozen doutnavku k preruseni posled-
niho znaku. Povdimnéte si, Ze pro pouziti
PEN neni nutné, aby bvl aktivovan prikaz
COLLISION,Aby optické pero mélo vyrazngjs$i
efekt, pouzivejte bilé pozadi, Hodnoty PEN
jsou rizné pro rizne systémy.

Ma rozdil od obrazovky se 40 sloupci (VIC),
soufadnice pro 80 sloupct (8563) jsou zto=
toznény se znaky radek/sloupec a8 ne se sou-
fadnicemi pixeld, jako tomu bylo pro obra-
zovku VIC, Obé hodnoty soufadnic pro obra=
zovku se 40 a B0 sloupci jsou priblizné a za-
visi na vlastnostech optického pera. Hodnoty
psani nejsou platné, pokud neni PEN(4) nula.
Prikladv:

10 PRINT PEN(0);PEN(1) Zobrazi soufadnice X
a Y optického pera.

10 DO UNTIL PEN{4):LOOP Zajistuje platnost
hodnot éteni.

20 X=PEN(2)
20 Y=PEN{3)
40 REM ZBYTEK PROGRAMU

i

= Vraci hodnotu %((3.14159265)

18=15

Priklad:

PRINT 3.14159265

POINTER

= Vraci{ adresu proménné.

POINTER( jméno proménné)

Priklad:

PRINT POINTER(Z) V tomto prikladu bude vra-
cena adresa proménné Z.

RS

- Vraci béinou polohu sloupce kursoru v ok~
nu obrazovky, v némZ je kursor umistén.

POS (X)

Funkce POS dava pclohu kursoru v definovae
ném oknu obrazovky., X je fiktivni argument,
ktery musi byt uveden, ale jehoi hodnota se
ignorujeeo

Priklad:

PRINT “0123456788% POS(1) 012345678910
Zobrazi se béina poloha kursoru v uréeném
okné obrazovky, v daném pEipadé 10.
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POT
- Vraci hodnotu potencirometiu fivesla® barvy.

POT(n) .

kde:

n=1 POT vraci polohu "padla" Hl

n=2 POT wraci polohu flpadla” %2

n=3 POT vraci polohu "padla" 43

n=4 POT vraci polohu "padla” k4

Hodnoty POT leizi v rozmezi od 1 do 255, Vse
chnv hodnoty nad 255 indikuji, Ze je rovnéz
stisknuto tlacitko.

Priklad:

10 PRINT POT(1)

20 IF POT{(1l) >=256 THEN PRINT "PALBA"

Tento priklad zobrazi hodnotu "padla® hry 1.
Poznamka: vrati hodnotu 255 jestliZe neni
zapojené zadné "padlo”.

RCLR
= Vraci barvu barevného zdroje.
RCLR(n)

Tato funkce veaci barvu (od 1 do 16) prafa-
zenou zdrojové barvé n (05n=6), kde byly
pouzity nasledujici hodnoty n:

0 = pozadi, 40 sloupcil

=
(o)
=
=

|

g

1 = popiedi bodové matrice

2 = multicelor 1

3= multicalor 2 . i@

4 = rémedek 40 sloupcil

5 = barva znakl, 40 a BO sloupci

6 = barva pozadi, 80 sloupci

Opakem funkce RCER je prikaz COLCR.

10 FOR I=1 T0 6

20 PRINT “ZDROJ";I;“MA BAREVNY KOD";RCLR(I)
30 NEXT

V této ukidzce se vytisknou kédy barev pro

iiplnou fadu zdrojd barvye.

RUOT

« Vraci beinou polohu nebo zdrojovou barvu
pixelového kursoru.

RDOT (n)

kde:

n=z0 vrac{ souradnici X kursoru

n=1 vraci soufadnici Y kursoru

n=2 vraci zdrojovou barvu pixelového kursoru
Tato fémkce vraci béZnou polohu pixelového
kursoru (PK) nebo jeho zdrojovou barvue

AZ-1%



Priklady:
PRINT RDOT(0) vrat{ polohu X PK

PRINT RDOT(1l) vrati polohu Y PK

PRINT RDOT(2) vrati zdro;ovou barvu PK
{od 0 do 3

»
RGR

-~ VYraci &islo béiného grafického modu.
GR(X)

Tato funkce vraci &islo béiného grafického
modu, Argument X je fiktivni, ale musi byt
uveden, Opakem funkce RGR je prikaz GRAPHIC.
Hodnotam vracenym funkci RGR(X) pfislusi
nasledujici mody:
Hodnota Graficky mod

0 Teat 40 sloupcd (VIC)

1 Standartni bodova matrice
2 Bodova matrice s délenou obrazovkou
3 Multibarevna bodova matrice
4 Mudtibarevna bodova matrice s déle=
nou obrazovkou
5 Text 80 sloupcd (8563)
Priklad:

PRINT RGR(0) 1 zobrazi souéasny graficky
mod, v tomto pripadé mod
standartni bodové matrice

18-19

RIGHTS
RND

I

RIGHT$

= Vrati pravou krajni &ast retézce.
RIGHTS (< Fetézec) .<:éiald> )

Tato funkce vraci zvolenou &ast stringu z
krajnich pravych znakd Fetézcového argumen=
tu. Délka této &asti Fetézce je uréena dél-
kovym argumentem, jimi mize byt libovolné
celé &islo od 0 do 255, JestliZe je hodnota
Ziselného vyrazu nula, bude vracen prazdny
Feté&zec. Jestlize specifikovana hodnta argu-
mentu bude vétdi nez délka retézce, bude
vracen cely fetézec. Viz rovnéi funkce LEFTS
a MID3,

Priklady:
PRINT RIGHTS$("BASEBALL",5) EBALL

RND
= VYrati nédhodné c¢islo. -

RND (X)

Tato funkce vrati nahodné &islo x, 0=x-.l).
MiiZe byt pouzita ve hrach, pii simulovéni
vrhil kostkou a v jinfch naéhodnych hrach.
Mimoto se pouzivad ve statistice.
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BSPCOLOR

X=0 RND vrati nahodné &islo zaloZené na hard ~
vérovych hodinach

X 1 RND generuje reprodukovatelné pseuqoné-
hodné &islo, zalesiené na rodove hod~
noté

X 0 produkije nahodné éisle pouzivajici jako
zaklad rod

Vrh kostkou simulujeme pomoci vzorce
INT(RND(1)®6+1). Nejdiive se nihodné ¢islo
nasobi 6, ¢iwz se rozsifi rozmezi na 0=6
(pfesnéji mensi nez Sest). Jestlize pridame

1, dostaneme rozmezi od 1 do méné nez T.
Funkce INT poté “uiizne” viechna desetinnd
mista @ zbyde celofiselny vystiedek od 1 do
Priklady:

PRINT RND(0) .507824123 zobrazi nahodné gislo

PRINT INT(RND(1)®100+1) B89 zobrazi kladné
celé nahodnée tislo

mensi nei 100

(129

RSPCOLOR

- Vrati charakteristiky multibarevného'spraj—
tue

RSPCOLOR(registr)

kde:

X=1 RSPCOLOR vrati sprajtovy multicolor 1

X=2 RSPCPLOR vrat{ sprajtovy multicolor 2
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RSPCOLOR
HSPPOS

Vréacena barva ma hodnotu od 1 do l6. Opakem
funkce RSPCOLOR je pfikaz SPRCOLOR. Viz rov-
nét prikaz SPRCOLOR.

Priklad:

10 SPRITE 1,},2,0,1,1,1

20 SPRCOLOR 5,7

30 PRINT "MULTICOLOR 1 SPRAJTU JE®;BRSPCOLOR(1)
40 PRINT “"MULTICOLOR 2 BPRAJTU JE*;RSPCOLOR(2)
RUN

zobrazi

MULTICOLOR 1 SPRAJTU JE §

MULTICOLOR 2 SPRAJTU JE 7

V této ukédzce se na radku 10 aktivuje sprajt

1, bilé barvy, roztaieny ve smérech X a Y a
zobrazeny v multicolorovém modu. Radek 20,
multicolor 1 a 2 sprajtu. Radky 30 a 40 tisk-
nou hodnoty RSPCOLOR multicoloru 1 a 2,

RSPPOS
« Vrati hodnotu rychlosti a polohu sprajtu,
RSPPOS (Eislo sprajtu, X)

kde “"¢islo sprajtu" stanovi, o ktery sprajt
jde a X urcuje, zda jde o sourfadnice X a Y,
nebo o rychlost saprajtu.
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RSPRITE

Jestlize X je:

0 RSPPOS vrati souéasnou polohu X daného
sprajtu

1 RSPPOS vrati soutasnou polohu Y daného
sprajtu

2 RSPPOS vrati rychlost (od O do 15) daného
sprajtu

Prikiad:

10 SPRITE 1,1,2

20 MOVSPR 1,45%13

30 PRINT RSPPOS(IDO);RSPFOS(i,l);HSPP08(1,2)
V téte nkazce se vvtisknou socufadnice X 8 Y

sprajtu a jeho rychlost (13).

RSFRLIE
- Vyati charakteristiky sprajtue.
RSPRITE (¢islo sprajtu, charakteristika)

RSPRITE vraci charakteristiky sprajtu, speci-
fikované v prikazu SPRITE, »fislo sprajtu"
urfuje, o ktery sprajt jde a “charakteristi.
ka* urcéuje nasledujici udaje o sprajiu:

charake  peopyTE wvrati hodnotu

teristika
0 Aktivovam(l}/deaktivovan(0)
1 Barva sprajtu (od 1 do 16)
2 Sprajt zobrazen pied (0) nebo za (1

predméty na obrazovce
3 Roz3ireni ve sméru X 2no=1 ne=0

nwraipjywun

4 Rozgifeni ve sméru Y ano=1l ne=0
5 Multicolor ano=1 ne=0

Priklad:

10 FOR I=0 T0 5 V této ukazce se vy-
tiskne vsech 6 cha-

20 PRINT RSPRITE(1,I) ratteristik spréj-

30 NEXT tu e le

RWINDOW
= Vraci rozméry definovaného okna.
RWINDOW (n)

odpovidéa:
RWINDOW vwrati poéet radki béZného okna
RWINUOW vrati potet sloupcd béiného okna

BWINDOW vrati 40 nebo 80, podle soudasné
poutivaného formatu vystupu

Opakem funkce RWINDOW je piikaz WINDOW,.

10 WINDOW 1,1,10,10

20 PRINT RWINDDW(O);RWINDOW(I);HWINDOW(J)
RUN

vytiskne 6940

Y t6to ukazce se vytiskl pofet Fadkd (9},
sloupct (9) beiného okna a rozumi ge, Zo byl

o= O B

pouzit format 40 sloupcie
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S
SQR

&

Argument SPC uvedeny jako X uréuje polet zna-
ki nahrazenych mezerami na obrazovce nebo

ve fajlu. Pror fajl na obrazovce nebo na kaze-
té hodnota argumentu musi leiet v mezich od

0 do 255 a pro fajl na disku je maximem hod-
nota 254. Pro tidtoné fajly, jestliZe bude
zavedena mezera pomoci SPC na misté posled-
niho znaku Fadku, uskute&éni se navrat vozi-
ku a piejde se na novy fadek pri tisku. Na
nasledujicim Fadku nebude mezera vytidténa.
Priklad:

PRINT "COMMODORE";SPC(3);"128" COMMODORE 12

SQR

= Vrati odmocninu argumentu.

SQR(X)

Tato funkce vraci odmocninu X, kde X je ne-
zdporné &islo. Argument nesmi byt zaporny,
nebo se objevi chybové hléSeni BASICu:
7ILLEGAL QUANTITY (nepfipustna hodnota).
Priklad:

PRINT SQR(25) 5
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5

B

SIR

——

- Vrati stringovou reprezentaci &isla,.

STR$(X)

Tato funkce vraci stringovou reprezentaci &i
sla X, Jestlize hodnota STRY bude pfevedena,
pred a za zobrazenymi &islicemi bude mezers,
8 vyjimkou zapornych &isel, kterym bude pie
thazet znak minus. Opakem funkce STRY je
funkce Vaio

Priklad:

PRINT STR$(123.45) 123.45
PRINT STR$(=69,03) -89.03
PRINT STH$(1E20) 1E+20
IAB

» Pfemisti kursor do polohy tabulacni uve-
dené/v daném prikazu.

TAB (1‘!)

Tato funkce premisti kursor vpied, pokud te
Jje moiné, do polohy na textové ohrazovce ur-
tené argumentem X, pocéinajic krajni levou
polohou béiného rddku. Hodnota argumentu mu
s8i bit v rpzmezi O a% 255, JestliZe béZna
poloha tisku je za polohou X, prikaz TAB

k4

TaN

|

se ignoruje. Funkce TAB se pouZiva pouze s
prikazem PRINT, protoze ma rilzny vliv, v za-
vislosti na pouZitém zairizeni, pokud se pou-
Z1je v PRINT: v logickém fajlu.

10 PRINT "COMMODORE"TAB(10)"128"

COMMODORE 128

TAR

= Vritli hodnotu tangenty argumentu.

TAN(X)

Tato funkce vraci tangentu X, kde X je uhel
vyjadreny v radianech.

Priklad:

PRINT TAN(.785398163) 1

USR
- Vola funkci definowanou uzivatelem,
USR(X)

JestliZe se zavola tato funkce, program pre-
jde na program ve strojovém kédu, jehoz po-
Zateéni bod je uloien v pamétové bunce 4633
($1219) a 4634 (3121A) (nebo 785 (3031i1) a
786 (30312) pro mod C64). Parametr X bude

prepsan do strojového programu do akumulé-



USR
VAL

toru pohyblivé ¢arky.Vrati se hodnota progra
mu BASIC obracené volané hodnoté. Aby bylo
moine ziskat hodnotu akumulatoru pohyblivé
¢arky, musime odebrat hodnctu proménné pro-
gramu, JestliZe proménna nebyla specifiko-
vana, objevi se hlaseni ILLEGAL QUANTITY
ERROR. Umozni to uzivateli zménit promeénnt

z vécného do BASICového Kodu.

Pfiklad (pouze pro C 128)

10 POKE 4633,0

20 POKE 4634,192

30 A=USR(X)

40 PRINT A

Poznamka: Banka neni uvedena, takie se rozu-
mi 15. Unisti pocateéni adresy ($C000=49152
300=0:8C0=192) rutiny ve strojovém kodu do
bunék 4633 a 4634, Radek 30 uloZzi vracenou
hodnotu akumulatoru pohyblivé carkye

VAL
- Vrati éiselnou hodnotu Fetézce z &islice
VAL (X3)

Tato funkce konvertuje Fetézec X3 v ¢islo
(inverzni operace k STR$). Retézec bude kon=
trolovan od levého krajnihe aZ po pravy kra,
ni{ znak (vSechny znaky wmusi byt rozpoznany

E

&
=

jako éiselné). JestliZe Commodore 128 narazi
na nepfipustné znaky, s konvertuje pouze
éast retézce az do tohoto mista, JestliZe

X4 neobsahuje ¢iselné znaky, VAL vrati 0.

10 A3="120"

20 B3="365"

30 PRINT VAL (AS)+VAL(B3) 485

RUN

XOR
- Vrati vylucné OR.
XOR(nl,n2)

Tato funkce dava vyluéné OR hodnot nl a n2.
x = XOR(nl,n2)

kde nl a n2 jsou dvé &isla bez znakd (od 0

do 65535).

Priklad:

PRINT XOR(128,64) 192

Poznéamka: neni nutné, aby nl a n2 byla celd

¢isla,
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ELst 19

Proménné a operatory 19=2
PROMENNE 19-2
OPERATORY 18- &

Proménne

Commoadore 128 pouziva v BASICu t¢fi typy pro=
mipnych: realnad fisla, celad éisla a stringy
(alfanumerické proménné).

Norméalni ¢isalnd proménnéd, nazyvané rovnii

prowénné v pohvblive dese*inné tecce, mohou
mit libovolnou hodnotu exponentu od =10 do
+10 a maximalné 9 desetinnych nist, Jestli-
i jo néjaké éidlo del3i nez 9 &islic, pe-
titad je zobrazi vs védecké notaci jako &ie
fle 8 jednou ¢islici pro jednotky a osmi de-
setinnywi wisty, nésledovend pismenem E a
mocninou 10, ji es cislo nasobi. Napriklad
¢iglo 12345676901 bude zobrazeno jako
1,23456789E+10,

Celoéfsving promédnnd jsou &isla od +32767
do =32768, bez desetinné cé&sti, Celoclisel-=
pé prowénnd json €éisla jake 5, 10 mebo =103,
Cela &isla zabiraji wéné mista v pamdii nez
€izlu & pohvblivou desetinnsu teékou, cbh-
zvlagt jestliZe se Jedné o matices
Stringové proménné juou proménné pougivané
v znakovych datech 3 mohou obsahovat éiglii-
co, pismena a jakékeliv daléf znaky, zobra=
ziteins Cernmodorem 128, Pifkladem siringe-
vé proménné miZe byt “COMMODORE 128%,

Jméne proménné mdie gbsahovat jedno pismee
no, pismens nasledované &islici nebo dvi



pismenas. Jména proménnych mohou byt i delsi
nei dva znaky, ale pro poéita& gsou dile~
%#ité pouze prvné dva. Celé &¢islo je uréeno
znakem procent (%) za jménem proménnée.
Stringova proménna je charakterizovéna zna-
kem dolaru (§), ktery nasleduje za jejim
Jjméneme.

Priklady:

Jména &iselngch proménnych: A, A5, BZ
Jména celoé¢iselnych proménnych: A%,A5%,BZ%
Jména stringovych proménnych: AQ.AS#,BZS
Matice jsou skupiny proménnych téhol jména,
které pouzivaji dodateiné &islo (nebo &is-
1a) pro specifikovani prvki této maticee
Matice se definuji pomoci piikazu DIM a mo-
hou to byt matice v pohyblivé desetinné teé-
ce, celoéiselné nebo stringové matice.
Jméno watice je nasledovano dvojici zdvo-
rek (), obsahujicich poiet proménnych v ma=
ticie

Priklad:

A(7), BZ%(11), A$(87)

Matice mdie mit vice nez jeden rozmér. M-
ze byt vvivofena dvoumérné matice se Fadky
a sloupci, pritemz prvni &éislo oznaluje ra-
dek a druhé &éislo gloupec.(podobné jako se
uriuje sit na mapéle
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Priklad:

A{7,2), BZ%(2,3,4), 28(3,2)

Rezervovand jména_promépnych jsou jména re-
zervovana pro pouiti Commodorem 128 a nemo-
hou byt pouZita pro jiné ulely. Jsou to
proménné DS, DS$, ER, ERR$, EL, ST, TI a
TI§, Klitovéd slova jako napiiklad TO a IF
nebo jina jména patifici ke klitovim slovim
jako RUN, NEW nebo LOAD rovnéZ nelze pouzi-
vate

ST je stavova proménné pro vetupy a vystu=
py (s vyjimkou normélnich operaci na obra-
zovce a klavesnici)e Hodnota ST zavisi na
vysledku posledni operace I/0. Obecns, jeste
liZze je hodnota ST=0, operace byla korektni.
TI a TI4 jsou proménné, které souvisi s ho-
dinami realmého &asu, zabudovanymi do Com-
modoru 128. Tyto systémové hodiny se posou=
vaji po kazdé Sedesatiné vtefiny. Po zapnu-
t{ Commodoru 128 hodiny zalnou jit od 0 a
mohou byt “serizeny" pouze zménou hodnoty
TI$. Proménné TI udava momentéalni &as v §e-
desédtinfidh vterinye TI$ je Feté&zec obsahuji-
ci realny &as v béZné pouiivané formé na
hodinkach, tjs 24 hodine Prvé dva znaky

v TI$ udavaji hodiny, tieti a &tvrty znak -
minuty a paty a Cesty = vteriny. Této pro-
ménné lze pfifadit libovolnou hodnotu (s pode
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minkou, Ze vsechny znaky jsou cislice) u
bude se ménit dale automaticky jako hodin-
ky s 24 hodinami.

Priklad:

T1$-"101530% Nafidi hodiny na 10"15%30"",
Po vvpnut{ Commodoru 128 se hodiny vvnuluji
a zaénou opét na nule pfi pristim zapnuti
Commodoru 128, Hodiny se rovnéZz vrati na
nulu, jestlize &as prekroéi 235859 (23 hod.
59 minut a 59 vtefine

Proménna DS &te obsah prikazového kanalu
diskdrajvu a vraci momentdlni stav dishk-
drajvu. Pro vvtisténi této informace pou-
#ijte pirikaz PRINT DS$, Tato stavova promén
na se pouziva po diskovych operacich jako
DLOAD, DSAVE, aby se lokalizovala chvba,
indikovana blikajicim okénkem na diskdraj-
Vi,

ER, EL a ERR§ jsou proménné pouzivané v pod
programech pro identifikaci chyb a pouiiva=
ji se obecné pouze v programech. ER vraci
posledni chybu na niZ se narazile, jestliie
se zatal provadét program., EL je ¢islo Fad-
ku, v ném se vyskytla chyba. ERR$ Je funk-
ce umoinujici tisknout chybova hlaseni BA-
SICus PRINT ERR§(ER) vytiskne prisludné
chybové hladeni.
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Operatory

OperAtory BASICu zahrnuji aritmetické, relal-
ni a logické operatorys Aritmesické operdto-
ry zahrauji nasledujici symboly:

séitani

odecitani

+

nasobeni
déleni
{ umocnovani

~N 8t

Jestlize se v jednom fadku vyskytuje vice
operatord, provadéji se ruzné operace Vv ur-
éitém poradi. JestliZie se pouiije vice ope-
ritord v téZe operaci, poéitac uréi jejich
préoritu nasledovné: nejprve s8s provedo umoc-
novani, d&le nasobeni a déleni a nakoneoc séi-
téni a odéitani., JestliZie maji dvé operace
stejnou prioritu, vypociet se provede Vv po-
fadi zleva doprava, Jestliie jeo nutné provést
operace v jiném poradi, BASIC Commodoru 128
nabiz{ moZnost zménit prioritu pomoci zévo-
reko Operace v zavorkach se provadéji nej-~
df{ve, Presvédite se, Ze jste ve vyrazu pou=-
21li sudy podfet zavorek, oteviraci a zavi-
raci po dvojicich, jinak se objevi chybové
hidseni{ SYBTAX ERRCR.pfi provadéni programu,
Mimeto existuji dald§i operatory pro porovné-
véni, nazfvané reladpi. Aritmetické operdto-
ry maji prioritu vy838i nei relaéni.
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= rovné se

L mensi nei

> vét§i nez

&= nebox{  men3i nez nebo rovno
7" nebo=y vet§i neZ nebo rovno

<% nebo DL nerovna se

Nakonec mame trfi logické operatory 8 ne jniz-
§i prioritou (vzhledem k aritmetickym a re
laénid operatortm):

AND

OR

NOT
Tyto operadtury se casto pouifvaji pro vytva-
feni nasobnych vzorcd v prikazu IF...THEN.
JestliZze se pouiijf{ s aritmetickymi opera-~
tory, provedou se aZ nakonec (aZ po + a =).
Jestlize relace vyjadiena vzorcem plati,
vysledku bude prifazena hodnota =l. Jestli-
Ze naopak neplati, bude mu pifirazena hodno-
ta 0,

Priklady:

IF A=B AND C=D THEN 100 VyZaduje splnéni
podminek A=B a C=D

IF A=B OR C=D THEN 100 VyZzaduje splnéni
alespon jedné z poc
minakA=B,C=D nebo

oy obou.

A=5:B=4:PRINT A=B Vytiskne 0
A=5:B=4:PRINT A 3 Vytiskne 1
PRINT 123 AND 15: PRINT 5 OR 7 Vytiskne lla

1n_7

ELst 20

Rezervovana slova a symboly
REZERVOVANK SYSTEMOVAK SLOVA (KLf-
&ovLk sLova)

REZERVOVANE SYSTEMOVE SYMBOLY

20-1
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Rezervovana systémova slova (kligova slova)

Tato &ast manualu obsahuje seznam slov a syvm=
bold, pouzivanych v jazvce BASIC.7.0. Tato
slova a symboly nelze pouzit v programu ji-
nak, nei jako soutast jazyka BASIC. Jedinou
vyjimkou je, Ze mohou byt pouZiita v RIXAER

SCNCLR  SUR THEN voL
SCRATCH SSHAPE TI WAIT
SGN ST TI$ WHILE
SIN STASH TO WIDTH
SLEEP STEP TRAP WINDOW
SLOW STOP TRON XOR
SOUND STR$ TROFF

SPC SWAP UNTIL

SPRCOLOR SYS USING

SPRDEF TAB USR

SPRITE TAN VAL

SPRSAV TEM PO

uvozovkach v prikatu PRINT. PAINT
ABS DEC " HOTO gEEK
AND DEF Go T0  SEN
APPEND DELETE  GRAPHIC FPLAY
ASC DIM GsHape  POINTER
ATN UIRECTORY Hpapgr FPOKE
AUTO DLOAD HELP P0S
BACKUP Lo HEXS POT
BAKK DOPEN IF PRINT
BEGIN DRAW INPUT PRINT#
BERD Ds INPUTH PUDEF
HLOAD DSAVE INSTR QUIT =
BOT Ds3 INT RCLR
BOX DVERIFY Joy RQOT
BSAVE EL KEY READ
BUMP ELSE LEFT$  RECORD
CAEALOG  END LEN REM
CHAR ENVELOPE [ET RENAME
CH ER LIST RENUMBER
CIRCLE ERPS LOAD RESTORE
CLOSE EXIT LOCATE RESUME
CLR EXP LOG RETURN
CMD FAST LOOP RGR
COLLECT FETCH MID$ RIGHTY
COLLISION FILTER MONITOR RND
COLOR FN MOVSPR  PREG
CONCAT FOR NEW RSPCOLOR
CONT FRE NEXT RSPPOS
COPY GET NOT RSPRITE
CoS GETKEY  oF RUN
DATA GET% oN RWINDOW
DCLEAR G064 OPEN SAVE
DCLOSE GosuB OR SCALE

VERIFY

® OFF a QUIT jsou ve stadiu rozpracovani,

Rezervované svstémové symboly

Nésledujici znaky jsou rezervovanymi systé=

movymi symboly,

Symbel

+ znak plus

= 1mnus

® hvézdicka
/

Y Sipka
Mezera

= rovnitko
£ men§i
> vétsd

Pouziti

Aritmetické s&itdni; spojovani
fetdzclh; relativni posun spr
td; zadani desitkového {isl

v monitoru strojového kodu

Aratmeticke odéitani; zapor-
né &islo; spojujici pomliéka;
relativni posun sprajtd.,

Nasobeni
Déleni
Umocnevani

Oddéluje kliéova slova a jmén:
proménnych.

Prirazuje hodnotu; relace
Relac¢ni operator,
Relatni operatore
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o carka Formatuje vystupy v seznamu promén=
nych; funkéni parametry v prikezech

. tetka Desetinna tedka v &islech s pohyb=
livou desetinnou teékou.

: stiadnik Formidtuje vystupy v seznamu
proménnych

: dvojtefka Oddéluje plikazy BASICu na stej-=
ném programovém radku.

uvozovky Oznafuji stringové konstanty
? otaznik Zkratka klifového slova PRINT
{ zavorka Vyrazy a funkce
) =zavorka Vyrazy a funkce

% Oznatuje jména celoiiselnych
proménnych; oznaduje binarni
¢4slo v monitoru strojového

kodu.

§ &islo Predchéazi &islologického fajlu
v piikazech vstu/vystup

$ dolar Oznaduje jména stringovych pro-

ménn§ch; hexadecimalni &isla v
monitoru strojového kodu.

& komeréni a Oznatuje oktélova tisla v moni=
toru strojového kodu

I recks = 3.14158265
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DODATKY

Dodatek
Dodatek
Dodatek

Dodatek
Dodatek
Dodatek
Dodatek
Dodatek
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Chybové hladeni jazyka BASIC

Chybova hlaseni DOS
Konektory/vstupy periferijnich
zaf{zeni

Kﬁdy zobrazeni na obrazovce

Kody ASCII a GiRS

Pamdtova mapa obrazovky a barev

Odvozené trigonometrické funkce

Mapa systémové pamdti

fidfci kody ESC

Monitor strojového kodu

Zkratky pro BASIC 7.0

Piehled pfikazl pro disk

DODATEK A

Chybové hlaseni jazyka BASIC

BASICem jlau zobrazovéana nasledujici chybo-
vé hlésenis Chybova hladeni mohou byt rovnéi
zobrazovéana pomoci funkce ERRS () ¥ &fsla chyb
uvedena niZe jsou &isla pFfifazena chybam

pro pouziti v prikazu ERR$().

Ghyba= Jméno chyby
TOO MANY FILES

1

FILE OPEN

FILE NOT OPEN

FILE NOT FOUND

DEVICE NOT PRE=~

8BNT

kol

«

Ronis

(Prilis mnoho fajid)
Polet soudasné eteview
nych fajld je omezen
na 10.

(Fajl je otevien)

Do&lo k pokusu oteviit
fajl a &islem, kieré wa
jiz otevieny fajl.
(Fajl neni otevien)
Fjal, jeho# &islec byle
pouiits v I/0 prikazu,
musi byt otevien dfive,
neZ se pouiijoa

(Pajl nebyl nalezen}
Neexistuje 32adny fajil
tohoto jména {(na disku)
nebo byla nacttena zpalka
konec pasku {iazeta).

{Zafizeni neni k dig-
pozici)

YVolané zafizeni 1/0 neni
k dispozici nebo bufer
nebyl lokalizovan {(kaze-
ta). Provéite, zda za-
fizeni ge pripojeno a
zapnuto



10

11

13

NOT INPUT FILE

NOT OUTPUT FILE

MISSING FILE
NAME

IL.LEGAL DEVICE
NUMBER

NEXT WITHOUT
FOR

SYNTAX

RETURN WITHOUT

GOSUB

OUT OF DATA

A

{Neni to vystupni fajl).
Doslo k pokusu obdriet
data z fajlu, ktery je
ur&en pouze pro uklada-
ni vystupue

(Heni to vstupni fajl)e
Dodlo k pukusu pfenést
data z fajlu, ktery byl
uréen k z&znamu.

(Chybi jméno fajlule

V piikazu chybi jmoro
fﬂj1u°

(Nepiipusiné cislo za=
fizeni).
Dodlo k pokusu pouzit
nesprivne zairizeni (pfi-

kaz SAVE pouZzit pro obra-

zovku atp).
Smyéka nebyla sprévna

sestavens nebo jméno pro-

méinné v piikazu NEXT ne-
odpovida prom#nné v pii=
kazu FOR.

(Syntakiicka).

BASIC nezna pfikaz. Mie

30 se stat, ze chybi zar
vorky, kligévé slovo js

Spatn® napséno atpo

(RETURN bez GOSUB).
Narazilo se na piikaz
RETURN aniZ by pfedtim
byl aktivovan prikaz
GOsUB,

{Datg vy&erpana).
Narazilo se na piikaz
READ, ale viechna data
ge jiz nadetla,

-2

14

15

16

17

18

19

20

22

ILLEGAL QUANTITY

OVERELOW

OUT OF MEMORY

UNDEF D STATE=
MENT

BAD SUBSCRIPT

REDIM ‘D ARRAY

DIVISION BY ZERO

ILLEGAL DIRECT

TYPE MISMATOH

éNepripustné hodnota)
ifslo pouZzité jako are=
gument funkce mnebo pfi-
kazu je wmimo pevolené
mezee

Vysledek vypoltu je
vétsi nei nejvétdi do-=
volené &islo (1.701411
833E+38).

(Pamsf vydetpénal.

Reni jiz misto pro preo=
grem a/nebo proménné
netobbyle aktivevano
prilis mnohe opakiji-
cich se prikazd (BO,
FOR nebo GOSUB).

(Nedeiinovany pfilkaz).
Pozadované Cislo radku
neni v programu,

{($patny index).

Program hledad prvask mae
tice mimo mezs Bpscifie
kované v prikaze DIM,

(PFedimenzované matice)
Matico miZe mit ureny
rozméry pouze jednoue

(D&leni nulouj,
DE&itt nuloun je zaké=
ZANO.

{Helegalni pFimy iod).
PFikazy INPUT nebo GEY
¢i INPUTY% nebo GETH

je dovolené pouZit psu=
Ze v programu.

Chyba tigku)

iselné hodnota byla
pouiita na misté strin=-
gové nebo naopak.

(]



23 STRING TOO
LONG

24 FILE UATA

25 FORMULA TOO
COMPLEX

26 CAN'T CONTI-

NUE

27  UNDEF’D FUN=-

CTIION
28 VERIFY
29 LOAD
3
30 eiyﬂﬂll

31 CAN’T RESUMB

fletfzec je pFilid dlouhy)
etézec smi obsahovat na-
nejvys 255 znakl.

(Fajlové data)
bata nebyla spravné nalte=
na z kazety nebo z disku.

(Vzorec je pFilis slozity)e
poditaé neni schopen poro=
zumAt tomuto vyrazu. Zjed-
noduste vyraz (rozdélte jej
na dvé 84sti nebo pouije~
te méné zévorek).

(Nemohu pokradobat).

Piikaz CONT nefunguje jest-
liZe program nemfiZe byt
proveden, jostliZe byla na=-
lezena chvba nebo jestlie
3o byl zménén fadek.

(Nedefinované funkce).
Vola se funkce uzivatele,
kter4d nebyla definovana.

(Provéf)e

Program na kazet# nebo dis-
ku neodpovidd programu Vv
pam&ti pocftale.

(Na&ti).

Narazilo se na problémy
béhem naiitani. Zkus to
Znovue

{Pterusieni).
Po stisknut{ tlacftka STOP
pro pieruseni béhu programu

(Nelze znovu zadfit;.
Narazilo se na piikaz RESU-
ME bez aktivovani prikazu
TRAP.

A = 4

32

a3

34

35

36

37

a8

39

LOOP NOT
FOUND

LOOP WITH~
OUT DO

{Nenalezen LOOF)

Program nzrazil na prikaz DO,
ale nenalezl odpevidajici
LOOP.

(LOOP bez DO},

¥ Program narazil na LOOP, aniz
by pfedtim byl abtivovan piie
kaz DO.

DIRECT MODE (Pouzo pfimy wod).

ONLY

NO GRAPHIC
AREA

BAD DISK

BEND NOT
FOUND

LINE = TO0O
LARGE

UNRESOLVED
REFERENCE

Dany piikaz jo povolen pouze
v pfimém modu, npe v programu.

{Neni misto pro grafikul.
Narazilo se na prikaz pro grae
fiku (DRAW, BOX atp) diive,
nez byl proveden prikaz GRA-
PFHIC,

(Vadny disk).

Pokus o preformitovéni nafor-
métované disketv mnsbo vadné
diskety zrychlenym forméto-
vanim (bez ID),

(BEND nenalezemn)s

Program narazil na IF,.THEN
BEGIN nebo na IFa..,THEN.o..e
ELSE BEGIN a nenalgzl klido=
vé slovo BEND doplnujici to=-
to BEGIN.

(Cislo Fadku piflis velkéd).
Chyba pii preéislevani pro=
gramu BASIC. Pouiité parame~
iry vedou k &islu radku

63999 a pfecéislovani tedy
nelze prevésti.

{Chybné odveléani).

Chyba pfi gieéislovéni progras=
mu BASIC., Cislo Fadku uvedoné
v prikazu (napf., GOTO 999} ge
v programu nevyskytuje; Ple=
Eislovani ®e naprovedec

A =~ 5



UNIMPLEMENTED
GOMMAND

FILE READ

(Neproveditelny prikaz)
Narazilo se na prikaz, kle
r§¥ BASIC 7.0 nezné.

{Chyba prFy cteni fajlu)
Narazilo se na chybu hHé-
hem nahravani do paméti
nebo &tenl programu nebo
datového fajlu z diskdraj-
vu (napriklad otevielo se
okénko drajvu béhem na-
éitani programu).

A =6

DODATEK B

Chybova hlagenf DOS

Nasledujici chybova hlageni DOS jsou vydavana
pomoci proménnjch DS a ps$. Proménna DS ob=
sahuje pouze g¢isle chyby, zatimco proménné
DS$ obsahuje &islo chyby, chybové hléseni

a ¢islo stopy 8 odpovidajiciho sektorue

Poznamka : {isla chybovych hléseni men&i neai

20 musi byt ignorovana 8 vyjimkou Ol, kiera
dodsva infopmace k &islu fajlu zrufeného
prikazem SCRATGH,

Cislo Chybové hlasenf o nopis

20 READ ERROR (chyba éteni)
(nenalezena hlaviéka bloku)
Kontrolor blo disku nedokazal lokeli=
zovat hlavifku bloku poZadovanych date
MiZe to byt zpidsobeno neleghlnim &is-
lem sektoru, nebo tim, Ze hlavicka byla
znicenae.

21 READ ERROR

(chybi synchronizaéni znak)

Diskovy kontroler nenalezl synchroni=
zaéni indikator ma poZadovans stopé.
Mdie to byt zplsobeno vychylenim &teci/
zaznamové hlavy, nepiitemnosti diskely,
nebo jejim Spatnym zaloZenim. MhZe to
rovnét svédéit o hardvérevé poruse,

22 READ ERROR
{chybi datovy blek)
Fo kontroloru disku se pozaduje &teni
nebo kontrola bloku dat, ktery nend




Sislg Chybové hliseni - popis

23

25

26’

gpravn# zaznamendn. Toto chybové hléa-
geni miZe nasladovat za pfikazem BLOCK
a mize indikovat stopu 8/nebo voléni
sektoru, které neni legalni.

READ ERROR

(chybny kontroini souéet v datovém blo-
ku)

Toto chybové hlaseni indikuje, %6 se
narazilo na chybu v jednom z ndkolika
datovych bytldl. Data jsou zaznamenédna

do paméti DOS, ale kontrolni soudet
tAchto dat neni sprévn§. Toto hidBeni
mdZe rovnéZ gvadlit o problémech 8
uzemnénim hardvéru.

READ ERROR

(chybné dekodovéni bytu)

Data nebo hlaviékus jsou zaznamendna do
pamsti DOS, ale byla zjidtéina hardvé~
rové chyba, zpiisobenéd nepletnou konfi-
guraci bitd v datovém bytu. Toto hlésen
ni miZe rovns: svidéit o problémech s
hardvérovym uzemnénim.

WRITE ERROR (chyba pfi zaznamu)

(chyba kontroly zéznamu)

Toto hlaseni se objevi, jestliZe kon-
trolor zjisti kontraversi mezi zazna-
menanymi daty @& daty v pamiti DOS.

WRITE PROTECT ON (ochrana proti zéznamu)

‘Toto hl&&enf se objevi, jestliZe od kon-

troloru poZadujeme zaznamenat datovy
blok, pifestoie pifepinaé ochrany proti
zaznamu dat je zapnut, nebo jesilile se
pouzije disketa chrénénéd proti zdzna-
mu prislusnou nalepkou.

B -2

8islo
27

28

29

30

31

32

Chybové hlasenif = popis

READ ERROR

{ch¥bny kontrolni souéet v hlaviéce)
Toto hladeni se objevi, jestliZe s8e na~
razi ne chybny kontrolni soudet v hla-
viéce poZadovaného datovéms bloku. Blok
nebude naiten do paméti DOS,

WRITE ERROR

(datovy blok je prili§ dlouhy)

Toto hladeni se objevi, jestliZe dato-
vy blok je pfili§ dlouhy a prekryl by
indikator synchronizace nasledujici
hlavidkye

DISK ID MISMATCH (chybna identifikace

disku)

Toto hladeni se objevi, jestliZie poZa-
dujeme, aby kontrolor vstoupil do ne-
inicializované disketv, Hlaseni se mi-
3e rovndi objevit, jestliZe disketa

mé nespravnou hlaviéku.

SYNTAX ERROR (syntakticka chyba)

(obecna syntaxe)

DOS nedokézal interpretovat prikaz za-
vedeny do prikazového kanalu., Obecnég
je to zplisobeno nelegilnim poitem jmen
fajld, nebo chvbnym pouzitim konfigu-=
raci, napiiklad kdyZz se dvé jména faj-
14 sdruzi vlevo od pirikazu COFY.

SYNTAX ERROR

{neplatny prikaz)
DOS neporozumnél piikazu. Prikaz musi
byt zaveden znovu v pirikazovém radku.

SYNTAX ERROR

(Fadek piFili& dlouhy)
Prikaz je del$i neZ 58 znaki. Pouii jte
zkratky diskovych piikazi.

B =3



slo
S8

34

39

50

il

Chyboveé hlageni - popis

SYNTAX ERROR

(neplatné jméno fajlu) ) i
Chybna korespondence konfiguraci v pii-
kxazech OPEN a SAVE. Pfepiste jmeno fuj=

lu spréavaXe.
SYNTAX ERROR

(chybi datovy fajl)

Jméno fajlu neni uvedeno v pfikazu ne=
bo je DOS neidentifikoval jako takové.
Nejcastdji se opomeno uvést v pfikazu
dvojtedxu {:),

SYNTAX ERROR

{neplatny prikaz)

Toto hlaseni se objevl, jestliZe piikae
zovy kanal (druhotna adresa 15) nebyl
DOSem identifikovan.

RECORD NOT PRESENT

Vysledek zaznamu z disku na druhé stra-
arf od posledniho zaznamu pomoci prika=
zu INPUT: nebio GET§. Tolo hlaseni se
objevi po umistcini zaznamu za koncem
fajlu v relativnim fajlu. Jestlile vaak
chceme rozs§ifit fajl pfidanim nového
zdznamu (pirikazem PRINTg#), ignurujte
toto chybové hlajeni. Nesmi se pouzi-
val pifikazy INPUT3 a GET# po objeveni
této chvbv, dokud se nepiemisti pointer

OVERFLOW IN RECORD (pietedeni zaznamu)

Prikaz PRINTH pitekroéil hranice zazna-
mu. Informace se odiizne. Za piledpokla-
du, Ze aavrat voziku, ktery je vysilan
Jako indikdtor konce zaznumu, 56 zapo-
titava do rozmiéru zaznamu, se toto hlé-
geni objevi, jostliie souhrn znakii zé-

(zaznum chybi)

B~ 4

Cislo Chvbové hlégeni = popis

52

60

61

62

63

64

65

znamu (véetnd posledniho navratu vo-
ziku) preséhne uriené rozmérye

FILE TOO LARGE (pi#{li§ velky fajl)

Poloha z4znamu uvnitf relativniho faj-
lu svédéi o tom, Ze do$lo k preteéeni
diskue

WRITE FILE OPEN (fajl otevien pro zé-
znam)

Toto hlaseni se objevi, jestliZe se
otevice pro &trni fajl pro zazmamena-

vani, ktery jesSté& nebyl uzavien.

FILE NOT OPEN (fajl nebyl otevien)
Toto hléseni se objevi, jestlize se
pokousime o pristup do fajlu, ktery
dosud nebyl v DOS otevien, Nékdy se

v tomto pripadé neobjevi hlaseni, ale
poiadavek bude prosté ignorovan.

FILE NOT FOUND (fajl nenalezen)

Pozadovany fajl se na uréeném disku
nenaléza.

FILE EXISTS (fajl existuje)
Fajl tohoto jména jiZ na disku existuje

FILE TYPE MISMATCH (chybna agecifikace

typu fajlu
Piistup do pozadovaného fajlu neni moi-
ny, jestliZe se pouiije fajl specifi-
kovaného typu. Viz kapitelu pojednéva-
jici o typech fajli.
NO BLOCK (Zadny blok)
Toto hlaseni se objevi spolu s lokali-

zacf{ bloku. Sektor, ktery se pokousi-
me lokalizovat, je jiZz lokalizovan.

B «5



Cislo Chybové hliseni = popig

66

67

70

71

fislo stopy a sektoru zobrazené poci-
Lacai. ,suu ne jvy$sl dosaiitelné. Je-=
stliZze poéitaé uvede &islo atopy O,
viechny zbyvajici sektory jsou jiZz ob-
sazené, Jestlize disk jests® neni zce-
1a obsazen, zkuste nizéi stopu a sek-
L0r.

ILLEGAL TRACK AND SECTOR (nelegﬁlni
stopa a sektor

DUs se snaZil vstoupit do stopy nebo
bloku, ktoré v pouzitém formatu neexi=-
stuji. Toto hladeni miiie svédCit o pro-
Liémech se étenim pointeru v nasledu-
qfcim bloku,

TLLEGAL SYSTEM T OR' S (nelegdlni sy-
stémovy T nebo S)

Toto specilické chvbové hlédeni ukazu-
Je na nelegalni systémovou stopu nebo
sektor.

NO CHANNEL {Zadny kanal k dispozici)

Pozadovany kanal neni k dispozici ne-
bo vSechny kanaly byly poulitve UZiva-
tel ma k dispozici maximilns pét buf-
feril. Sekvenéni fajl vvZaduje dva buf-
fory; relativni fajl - trfi 4 chybo=-
vy/prikazovy kanal - joden. Je moZné
pouzit je v libovolné kombinaci, pokud
nepifekroéime pst bufferd,

;P'Inrcmnv CR:OR (chvba v direktorech)

Bad (Block Availability bap - mapa dis-
ponsibilnich blokd) diskety neodpovida
presn~ diskové paméti, Abvste napravi-
li chybu, inicializujte disk.

g -6

Gislo

Chybové hlédepi < popis

72

73

T4

DISK FULL (disk zapinén)

V3echny bloky na disketd byly pouZity,
nebo je vyéerpan disponsibilni proestor
v Beznamu, Toto hl&3eni se objevi, je-
stlize na disketé zbyvaji k¥d1spozici
jeité dva bloky, umoznujici uzavrit
béiny fajl.

DOS MISMATCH (VERSION NUMBER)

(rozpor na DOS = &islo verse)

DOS 1 a 2 jsou kompatibilni z hlediska
&teni{, ale ne z hlediska zaznamu., Disky
mohou byt &teny stejnd dobrfe 8 obéma
DOS, ale disketa formatevana v jedné ur-
¢ité versi nemllZe byt pouzita pro zaznam
v jiné versi, protoZie se 1isSi formatye.
Chvbové hladeni se obljevi, jestliZe se
pokusite zapisovat na disk, ktery byl
formadtovan v nekompatibilnim formatu.
Toto hladeni se objevi rovnéZ po zap=
nuti, ale v tomto pfipadé neukazuje na
chybu.

DRIVE NOR REDY (drajv neni pFipraven)
Stava se to piri pokusu o pristup do
diskdrajvu, do néhof jsme nevlezili

disketu, nebo kdvi pacéka nebo okénko
uzavéru drajvu je oteviené.



DODATEK <

Konektogz(vatugz pro periferilin{ zatfizeni

Yy
1,

20
do

4o

Ridfcf vstup &, 1

8tu na _boénim panelu

Proudov4d zdifka = 8 touto zdifkou bude spo-
Jjen kabel se zaatrdkou s 5 koliky,
Vypinaé napdjeni - vypina poiitaé,
Tlatftko RESET = uvadi poéita& do zaklade
niko vychoziho stavu,

Ridici vetupy = dva fidfci vetupy &islo-
vand 1 & 2, Do kaZidého z nich mize byt
zapojen joystick nebo “"paddle® pro f#ize=
ni her., Optické pero mize byt piipojeno
pouze na vatup &, 1 = vastup, ktery so nae-
chézi blite piedni &4sti poéfitade, Pou-
iivejte tyto vstupy tak, Jek je to popaé~
no v dokumentaci prisluidného softvéru.

ﬂidicg ystup &, 2

- Typ Pozn, Ko~ Typ Poza,
158 Tex
1 JOY A¢ 1 JoY BO
2  Joy Al 2 JoY Bl
3  JOY A2 3 JoY B2
4 JOY A3 4 JOY B3
5 POT AY 5 POT BY
6 Tlage A/LP 6 Tlai. B
7 +5 YV maxe, 50 mA 7 +5 V Hmaxe 50 mA
8 kostra 8 kostra
] POT AX 9 POT BX

Cel

\

3

Zadni vstupy

5.7 8 8/

5. Expanzni vstup = tento obdélnikovy vstup
Jje paralelnim vstupem, do néhoi se zapo~
jaj{ programové &i herni “patrony” nebo
specialni interfejsy,.

Ezpanzni wstupy pro patrony

1k P 1 WP 1%k WP 1oy we

1 «ostra 12 BA & kostra N Ap
2e59V 13 DA B P A8
35V 14 DB C RESET R A7
4 IRQ 15 D6 D NMI S A8
5 R/W 16 LS E s o2 T A5
6 CLOCK 17 D4 F AlS U A4
7 /0 1 18 D3 H Al4 V A3
8 HRA 19 D2 J A13 W A2
9 EXROM 20 D1 K Al2 X Al
10 1/0 2 21 DO L All Y A0
11 HOML 22 kostra M AlO Z kostira
éébhl 20 19 18 17 16 ..;:..... 4321
el ST M O G T U g U e
BN - S - - T TV . B et
Z Y X W V U T ceaeesess DCBA



6. Kazetovy vetup ="Ho tohoto vstupu se pri=-

poji prehravaé Dataset 1530 pro zaznam
programi a informaci.

Kazetovy vstup

<

kolik typ

A=l kostra

B=2 +5V

C=3 motor prehravale 123456
D=4 &teni kazety

E«5 zaznam na kazetu ABCDETF

F-8 smér kazety

Te

Sériovy vstup = na tento vstup lze pfie
pojit sériovou tiskérnu nebo diskdrajv
Commodoru 128,

1/0 sériovy

kolik typ

(5 S I g

6

SRQIN

kostra

ATN gériovy IN/OUT
CLK sériovy IN/OUT
DATA sériovy IN/OUT
RESET

Pozndmka: sériovy vstup Commodoru 128 neni

»

kompatibilni s RS=232, Urovné RS=232 TTL
1ze obdrZet z uzivatelského vstupue

C =3

8. Videokonektor 40 sloupc - konektor DIN
ddva primé audio 4 kompoziini videosig-
nilyve ignaly molhivu byt prenaseny na
vhodny monitur nebo nua audioaparaturue.
oiygualy lze prenaset na monitor Commodo=-
ru nebo nebuv jo pouzit s oddAlenymi kom=

ponentlant,

kolik typ poznamka
1  LUM/SYNC Vystup svitelnosti/sync

2 koestira

3 audiovystup -

4 videovystup Vystup kompozitniho sig-
nalu

vstup audio

NG Nezapo jeno

NC qg%Engino

S
6 vystup barev Vystup oswminového signalu
7
8

9. Konektor RF = tento konekior umoZnuje
uZzivateli obdriet zobrazeni a zvuk na
televiznim prijimaéi (televizor mize
zobrazit na obrazovce pouze 40 sloupcii).



iUs Konektor RGBI H0 sloupcld -~ tente Geko=-
lékovy konektor dava primy zvukovy sig-
nal a signal RGBI (&ervena/zelenad/mod-

ra/intensita). i
1l. Uzivatelsky vstup ~ tento vstup lze :‘
pripojit pomoci interfojsu k ridznjm za=
fizenim,
kolik gignal
1 kostra
2 kostra 1 2 3 ¢ 5~
3 éervean
4 zelena 6 7 8 9
3 modra -
6 intensita
7 monochromaticky
8 avnchron, vodorovna
9 synchron. svisla
1/0 uzivatsio
kgw -
1ik S¥P  pozres fgk typ pozn,
1 kostra A %9stra
2 +5 ¥V maz, 100 mA B FLAG
3 RESET ¢ PBO
4 CNT2 D P8l
S SPL E PB2
6 CNT2 F PB3
7 %g% G PB4
8 H PB5
9 ATR SR, IN J PB6
to 9 vaC “maxo 100 ma K PB7
11 9 VAGC max 100 mA L PAZ2
12 kostira M kostra

N &

L

u:,':g
Cpe &
ey
g oC
T@a=
Q.Qm
7R e®
[ [
XY
=
(X T
[~
-



DODATEK D

Zobrazeni kodd na obrazovce se 40 sloupci

-

V tabulce uvedené niZe jsou uvedeny vsSech-
ny znaky, které“tvof{ seoubor znakl pro obra-
zovku Eommodoru, Tabulka uvadi éfﬁelné hod-
noty (POKE), které je tieba uloZit do obra-
zovkové paméti (bunky 1024 az 2023), abychom
na obrazovce o 40 sloupcich ebdrieli dany
znak. Pro zadani barvy pouiijte paméiové
bunky od &isla 55296 do &isla 56295, Tabul-
ka rovnéZz samozie jmé ukazuje korespondenci.
mezi znaky a &isly, kterammidZieme obdriet z
obrazovkové paméti pomoci PEEK. K dispozi-
ci jsou dva soubory znaki. V modu s 80 slou-

pci jsou k dispozici souéasnéd oba soubory,
zatimco pro 40 sloupcd miZe byt pouzit vidy
pouze jeden. Prvni nebo druhy soubor se vo-
1{ stisknutim tlaéitka SHIFT souéasné s tla-
E¢itkem Cx (Commodore).

V BASICu piikaz PRINT CHR3(142) aktivuje mod
velka pismena/grafika, zatimco PRINT CHR¥ (14)
aktivuje mod velkd/mala pismena.

V8echna €éisla uvedena v tabulce mohou byt
zobrazena v inverznim videu. Kﬁdy znakii pro
inverzni zobrazenf{ obdriime pridtenim 128

k uvedenym hodnotém,.

D=1

‘ada rada POKE  fada fada POKE
1 2 1 2
) 0 X 24
A a 1 Y 25
B b 2 Z z 26
c c 3 L 27
] d ¢ 3 28
E ] 3 1 <9
F £ 6 2 30
G g 7 <« 31
H h 8 SPACE 32
I i 9 ! ‘ 33
J J 10 " 34
k 11 % 35
L 1 12 $ 36
M m 13 % 37
N n 14 & 38
0 0 15 ’ 39
P p 16 ( 40
qQ q 17 ) 41
R r 18 B 42
S 8 18 + 43
T t 20 ’ 44
] u 21 - 45
\} v 22 o 46
W w 23 / 47
D -2



ada rada PFOKE fada fada POXE
1 z 1 2
0 48 al 1 73
1 49 Ny 74
2 50 YK 75
3 51 L. L 76
4 52 AlOM 77
5 53 . K 78
6 54 T o 79
T 55 b | P 80
8 56 & q 81
9 a7 W R 82
s 58 @ S 83
i 59 il T 84
< 60 . B | 85
= 61 ® v 86
> 62 v 87
? 63 B X 38
= 64 ¢ 89
‘8 A 65 @ z 20
i B 66 e ol
= c 67 al 92
8 o 68 tal 93
8 .k 69 m & 94
= F M 95
8 g 7 SPACE 26
S £ Y o1

(=}
]
(]

rada Fada POKE i‘ida fada POKE
1 2 2
e 08 = 113
. 89 = 114
ol 100 A 113
& 101 gl 118
) 102 0 117
A 103 B 116
= 104 = 119
&8 B 105 o 120
iq 106 =2 121
R 107 = W 122
T 108 R 123
" 109 A 124
b 110 21 125
el 111 1 126
d 112 Sl 127

Kady od lzs do 255 jsou stejné jako kody od

0 do 127 v inverznim videu.



