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(Kevirnn Hambletor)

Ma uvod

Laser BEAZIC je rozsirenim interpretru BAZIC v pameti ROM 2
Zpectra. Ackoli je Sinclairuv BASIC vykorrnou a pruznou implemeti—
taci tohoto casem proverernehe jazyka, byle rutrne pri jeho navrbu
vychazet = co rnejohechejsich a nejsirsich pozadavku. BASIC ma
rejruzrejsi pole aplikaci, ale zvlastrim polem raseko =ajmu  je
grafika a animace. Laser BASIC byl mavrzen proto, aby =vysil
stadhost a zejmena  rychlost, se kterou mohou byt vytvareny
komplexni animovane grafiky. Tomu slouzi pres 100 prikazu &
furkci, pridanych ke standartrniou BAZICU. Techhikou rcastecreho
preklady do strojoveho kodu se dosakilo zvyseni rychlesti  techto
riovych prikazue.

Hrivatele predchozich programu serie Lightrning rozpozmaji
vetsirm prikazu, i kdyz pro zvyseni prehlledrosti byle mhoho
razvuy prikazu zmeneno. Na tomto miste pripomerme. ze Laser BASIC
meEnl schopen vytverit samestatrme furngujici  program (v pameti
pocitace musi byt zaroven Laser BAZIC)., ale byl vyvirst
prekladac, kitery dale zrychli vase programy a rneni pak  mutra
pritomnost Laser BAZICL v pameti. T zramerna, ze muzete vase
programy komercrne vyuzit.

Lagser BAZIC muze byt vyuzit i  profesionalmnim programatocrem.
ktery se sezrmamil s programi Lightring, jake rychly a jedroduchy
mastroj k vytvareni programua. Sady povelu  jsou  velmi  podobre.
takze Laser BASIC muzete pouzit pro rychle sezrnameni se s
animovanymi sekvercemi predtim, rez racrete pracovat s programem
White Lightrning nebo Machirme Lightrnirng., Interaktivai  povaha
BASICL je pro tento drub nacvikua idealwd .



Feouzivani Laser BASICU s microdrivem

Laser BAZIC muzete automaticky makhrat rna microdrive stiskem
vheodne velby v uvodhim merm. Nahrajte Laser BASIC = kazety do
pocitace, pretocte karetu zpet a zveolte veolbu S, Jedrotlive
soubory se budou postupre = kazety a prehravat rta microdrive.
Musite spouctet a =zastavovat magretoforn podle instrukci &
obhrazovee.

Fote muzete nahrat Laser BAZIC z microdrivua prikazem:
L@l = "M" 1 "LAZER"

Eyl-1li lLaser BAZIC takte jedrnou makranm na microdrive, murete s
nim pracovat stejrmym zpuseobem, jako by byl nahram pasku.

T pouzivanim microcdriva  je ovsem spjat  jeden nevyhrutelny
problem. Jestlize se projevi chyba spojena s provozem microdriva
(jako mnapr. "File rnet feound"), komtrela se vymbne = interpretru
Laser a prejde do Sinclair EATICL. Foznate teo tak. ze jakvkeliv
pokus o vlezeni prikazu Laser BASICL se ohlasi blikajicim
otazmikem. Fodeobre pekus o rozbelhruti  jiz napsaneho programa,
cheatmjicikhe rozsirene prikazy, skonci chybovym hlasernim
"Norserce in BAZIC" . K nmavratu do  rozsireneho BAZICL musite
stiskrneut "#" a ENTER. Jestlize jiz samctrne "#" vyvelava chybove
hlaseni (7)., potem vymazte "#" a napiste:
RANDOMIZE LSR SES320 a ENTER

Omlouvame se za tento nevyhrutelny redostatel .
Ve vyjimeone nepravdepodobrnem pripade, ze by vypadl dokorce i

interpretr nakranmy = kazety., pouzijte:
RANDOMIZE SR S8320 .
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SZlovhik termirm uzivamych v teto prirucce

Zprite je graficky znak., ovladany programem. Laser EBASIC vam
umozrmlje  defimovat az 255 techto spritu, kazdy se svymi
vliastrnimi rozmery. Omezeni mnozstvi spritu a jejich velikost je
dare ok jemem pameti.

Zarover s Laser BAZICem je dodavan program "Sprite Gernerator"
(generater spritu). ktery je uxivan k vytvareni spritu. Jestlize
byly sprity jiz jedrnou vytvorery, muzete je rnahrat mna kazetu
nebo ma microdrive velbou = mernd,

Sprity = "OFTION 1" jsou pouzivany vylucrne s programem Sprite
Generator, zatimco sprity = "OFTION 2" pouzivame pouze s Laser
EAZICem.

Na kazete jsou nakrany dve sady spritu = OFPTION 2, kiere murete
prime nahrat de Laser BASICu. Jsou oznaceny "SPRITEZA" a
"SPRITE2E" (viz prilokhy 2 a 2).

Okenka obrazovky
Dkerko obrazovky je cast obrazovky., defirovama ctyrmi promennymi
CoOL, ROW, HGT a LEN. COL ma rozmer © az 21, ROW je mexi O az 23,
HGT mezi 1 az 24 a LEN mezi 1 az 22. Jedrnotkou pro tyto rozmery
je jeden mnak. COL a ROW urcuji sloupec a radek, ve kterych je
umister hormi levy roh okenka. HGT a LEN urcuji velikost okerka.
Chroete-li videt priklad okenka, napiste nasledujici radek a
stiskrnete ENTER:
CROW=5.  COl=A. HGT=4. LEN=3..INVV

Thenka spritg

Okenko spritu je cast spritu, urcena promennymi ZFN,  SCL.,  SRW,
HGT a LEN. SPN urcuje sprite, SCL a SRW defirmji sloupec a radek
uviriter spritu a HGT a LEN urcuji velikost okenka. Jestlize
okerko definovarne pomoni teckhto promennyskh  lexi mimo sprite.
nebko presalbuwje jeko hramice, poteoem se prikar rneprovede, ale
reobjevi se zadne chybove hlaseni.

Frostor spritu
Frestor spritu je oblast pameti, ktera obsaluje vsechny dosud
definovare sprity. Ferneo teto oblasti je S457S (DCFFRY & delni
konec se od teto adresy postupre snizuje. Jak daleko se smizil v
probeln defineovani zacatek teto cblasti muzeme =jistit jedrnou =
nasledue jicich procedur.

FRINT FEEK (A2444)+256%FEER (A2445)
rebo

LET X=TFEEE (4L£2444) . PRINT X

Je dulerite, aby vami defimovarme sprity rnepresahly nikdy svou
dolni hranici pres RAMTOF. Ke =zjisteni okamzite hodmoty RAMTOF
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pouzi jte:

FRINT FEEE (ZIFTI0)+25L%¥%FEER (23731)
rekbo

LET H=TPEK(2Z720). PRINT X

Kazdy definovany sprite zabira 7#HGT#LEN+S bytu.
Ve vetsine pripadu se rnemusime obavat, =ze by oblast spritu
zasamla pod RAMTOF. Vyjimkou jsou pripady. kdy vytvarite sprity
v prubebu programyg prikazy (ISFR nebe (SFRT. I tehdy je  vsak
mozhe za pomoci vyse uvedenych pestupu vypocitat, zda  vyhrazerna
obrlast pameti nebude prekrocena. Zacatecnikum redoporucujeme
defitovani spritu prime z Laser BASICu. Radeji pouzijte program
Zprite Generator a takto definevarne sprity nahrajte do vyhrazere
oblasti pameti jednim z uvedeny:ch postupu:
1) Fouxzitim jedrne =& tri mezresti v merw Laser EASICL
5) Fo makhrani Laser BASICY piste:

CLEAR (poratecni adresa spritu) - 1

LOAD " jmenc souboru)" CODE (pocatecrni adresa spritu)

PORE 42444, (pocatechi acdresa spritu)

Jmerno souboru je nazev, kterym byl pojmenovan  soubor  spritu.
kdyz byl nakran na pasku za pouzxiti programu  Sprite  Generator.
Focatecni adresa spritu je mejrnizsi byte pouzivany scuborem
spritu. Jeho hedrnotu sdeli rovhez program Zprite Gernerator.

Data cbrazovkovych bodu (pixelu)

Ma cbrazoveoe SZpectra je kazdy znak tvorern polem 44 (2x2) bodu -
pixelu. Kazdy pixel je v pameti reprezentovan jednim bitem.
Fixel je bod, ktery muze mit bod barve imkoustu, nebo harvu
papiru. Body. kitere deohromady defirmji =zmak mnebo blok  zmaku,
oxtacu jeme jake data pixelu.

Data atribuatn

Uvritr kazdehe zrnaku je barva irnkoustu, barva papiru, jas a
pripadne blikani kentrolovamo =zvlastmim bytem. EByty, ktere
cefirmji atributy bleku zraku, ozmacujeme jako data atributu.
Data pixelu a data atributu vystupuji v Laser BAZICu zasto  jako
dva samostatrne utvary.

Operace = obrazovkou

Jsou to operace, ktere jsou provadeny ma  vyhrazerne casti
obrazovky. Tute rcast obrazovky nazyvame okenlem. (perace
zahrrmuji  screlovami ruznymi  smery., inverze, =zmrocadlendi  atd.
Vegeckny prikazy teto kategerie jsou zakonceny pismenem "V,
rapr . CSRIV. CINVY, MIRV atd. Fokud by ckernko prekrocile okraj
cbrrazovky, bude automaticky upraverno tak., aby lezelo cele rnra
ebrazovoe.

Operace obrazcovka/sprite
Jsou to operace mezi obrazovkou a spritem. Rozmery spritu  jsou
pouzity jako rozmery okenka obrazeovky a COL i ROW jsou pouzity k



defimovani levehe horniko rohu okernka., takze operace potrebuje
promenne SFN. COL a ROW. Jestlize okerke lexi mimo obrarovkua,
nebo sprite presabhuje okraj obrazovky, pak pouze cast spritu
vyuzije prikazu FUT a GOT. Frikazy teteo kategorie maji jako
prved pismena "FT" nebo "GT", napr. .GTEL, .FTXR, .FTND atd.

Operace se sprity

Vicemere odpovidaji operacim s okernky obrazovky. ale tentcokrat
je misto okernka na cbrazovce maripulovarne se spritem v pameti.
Je  pouzivama  jedina premenna 5PN a vsechny prikazy teto
kategorie jsou zakorceny pismenem "M" .

Okenkove cperace obrazovka/sprite

Jsou to operace mezi obrazovkovym cokenkem a okenkem spritu. Jako
predtim je obrazovkove ckenko defimevane pomoci ROW. COlL, HGT a
LEN. Tentokrat jseu vsak pouzity preomerme SCL & SRW  E urceni
pozice okenka uvhitr spritu. SCL a ZRE jsou mereny ve zrhacich.
ZCL zleva a ZRW zhora. YV pripade, ze SRWHHGT je vetsi nez vyska
spritu, SICLHLEN je vetsi mez sirka spritu, LEN+COL je vetsi rex
i nebo HGT+ROW je vetsi nex 24, se prikaz neprovede. Frikazy
tete shupiny zacinaji pismeny "GW" nebo "FW".

Okenkove operace sprite/sprite

Jsou to operace mezi celym spritem a okenkem uvhitr druheho
spritu. Obe cisla spritu jsou obsazena v SP1 (sprite bez okenka?
a ZFZ (sprite s ckerkem). Rozxmery okenka jsou rozmery spritu
neobsalmjicike okerkeo. Forxice okermka uvhitr spritu SFY je urcera
pomoci SCL a SRW. JJestlize sprite SF1 prekroci hramici sprito
SF2, prikaz se rneprovede. Frikazy teto skupiny zacimaji pismeny
"FMY mebeo "GH".

Opetrace sprite/sprite
Temite operacemi je sprite menen a vysledek je ulozen do drubeho
gpritu. V tete skupine jsou pouze dva prikazy: SPNM a ([ESFM.

Frazdrny sprite

Frazdny sprite je sprite. ktery meobsabujs data pro displej.
Muze byt peouzit napriklad pre uchovani podprogramd ve strojovem
kodu, pro uzhovani pele, rnebe pouzit jako cast podprogramu  pro
zjis’tovani kolizi.
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Editace a beh programu

Editor Spectra byl reozsiren, takze dalsi prikazy laser BASICU
precuji o syntaktickeou spravrest vkladanych prikasua.  Vsechhy
prikazy Laser BAZICW zacimaji teckew ".". Pak nasleduji ctyri
velka pismena. Frikazy Sinclaivr BASICU  jseu  vkladanmy jako
cbvykle. Frirazeni (napr. .COL= nebe .ROW=) resmi ohsakovat merxi
razvem promenne a revhitkem mezerwy. Tak  mapr. GO =4 by se
ohlasile chybovym hlaserim. Vsechny prikazy Laser BAZICL viozere
mimo program se ckamzite provedou.

Reozsirene furkce jsou ozmaceny otaznikem "7T", rasledovatym tremi
znaky, rnapr. YCOL, TROW atd. Mohou byt pouzity pouze k priraczeni
zjistene heodneoty k promerme. Nemchou byt peouxmity jako soucast
vyrazu rneboe retexce FRINT.

LET X=TCOL. LET Y=¥EBF. LET Z=7SET je spravre

LET ¥ = TCOL*Z+Y j&e nespravhe
FRINT FCOL. je rnespravne

Je-1i Laser BASIC pouzivan s pripejenym Interfacem 1. pak chyby
spe jene s provorem microedrivie zpusebi vypadiuti Laser BAZICL  a
predani kontroly de Tinclair BAZSICL., FPeolem ux  editeor mebude
prijimat rezsirene prikazsy & pri pekusu o jejich viezeni se
ohlasi Synmtax error. Abyste zrnove  vetoupili do  Laser EBEASICW.
vymazte radek. kiery se pokousite vlezit a stiskrnete "#" a
ENTER. Nytni byste meli byt schoprni  pekracovat. Fokud ne.
postupujte podle kapitely "Pouzivani Laser BAZICU s microdrivem"
na st 2.

B oreozbebrunti programo v Laser BASICU rnapiste povel RUN masledo-
varry ENTER. Naslechije pauwa, v probebn ktere  jsou  prekladany
rezsirene prikazy a pak zacrne provadeni programl od prvniiho
radiku,. Frejete-1li si zacit provadeni programa od urcitekho radbu,
misite peouzit RUN nasledovane cislem radku. Tak napr. RUN 1000
rozbelne vas program od radkuw 10600, Na konci provadeni programud
rnasleduje opet pauza, behem ktere jsou rozsireme prikazy opet
prelozeny do ctyrpismenne podoby. Taz pauza rnasleduje po stisku
tlacitka BEREAK. Rozbehrout program muzete rovhex prikazy GO To.,
GO SR & CONTINUE.

Zaciname s vasim prvioim programem v Laser BAZICU

Bylo by debre., kdybyste na tomto miste mahrali Laser BAZIC do
pocitace zaroven se sprity. pekud  jste tak  dosud reucindly.
Vetsima texiu vysvetlujicikhe jednoilive prikazy Laser BASICU

obszlhwje wvypisy programy, ktere (jak deufame) viezite de
pocitace a vyzkousite. ak  se zacatecnikovi nejlene objasnid
pouziti techto prikazu. Froteoe vam nalehave doporucujamse pomnale
prochazernd timto marualem a prubezre ocdskouseni vsech priklada.



Nahrani Laser BAZICL

Laser BEASIC nahrajeme = kazety prikarzem LOAD "" . Folte. -0 s& ©a

obrazovioe objevi wvyzva, =mastavie pasek. Laser EBE&SIC Dple
pripravern b pouxmiti. jakmile se rna obrazsoveoe objevi  menu.  Fak

byste meli nahrat soubor "SFRITEIA".

Nakhrami spritu z OPTION 2

Tyto sprity pod nazvem "SFRITEZA" mahrajeme stiskem tlacitka "3¢
z meru a pak stiskem tlacitka FLAY ma vasem maghetoforw. Fo
mabrani spritu zvelte volbua "1" = mera ~  tim spustite Laser
BAZIC,

Fouzijte sprity mahrane rna puvedni kazete Laser BAZIC, protoze
mase priklady pracuji s temito sprity. Feomdeji. az budete psat
vlastri preogramy. pousijte sprity vami  vytverene v programud
Tprite Geanerator.

Nyrmi muzete praceovat ¢ Lazer BeTICem.
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Jak jizm byle wuvedeno, vsechhna kliceova slova Sinclaiv BAZICL  se
vkladaji jake obwvykle. Tak napr. piseme:

10 REM TOTO JE VAL FRVYNI FROGRAM W LASER BASICL

uplne stejne jake kdyz peouzivame Spectrum bez lLaser BASICL., tzm.
ze klicove slovo REM mapiseme stiskruitim klavesy E.

Nyri mapiste dalsi  radek., kitery jiz cbhsabuje prikaz Laser
EASICu .

20 CObe=1
Sameczrejme neexistuje kliceove slove COL=. takze musite napsat
byt zadne mezery mazi pismeny. anl pe tecce. ani pred rovhithem.
Memuzeme napsat (COL =,

Laser BAZIC zaradi radek do pregrami po stiskua ENTER. Jdestlirze
jste radek napsali chybrhe, objevi se chybove hlaseni stejrme jako
v SZinclair BASICL.

Nyrmi depiste zhytek programu:

J0  ROW=1
40 HGT=I0
50 LEN=3Z0
A0 THNVY

Murete ostartovat pregram prikazem RN nebe GO TD 18, Fustime se
de  podreobreblo vysvetlend prikazu  Laser BAZICL. Nejlepsim
zpusebem je napsat do peocitace priklady a nechat je probehrnout.

Frikazy pro psanil programud
Aby se ushnadmila  tvorba programua, byly pridany cityri nove
prilazy RNUM, REME., . TRION a . TROF.

Je te prikaz znamy = editacnich  programe (toelkit), ktery
precisluje radky a zmarcven zmeni odpeovidajicim zpuschem cisla
rasledujici po prikazech GOTO, GOSUE s REETIRE. NV peorevhnami s
obhdebrymi programi preobibe precislevani velmi pomalu. als zato
rneni potreba v pameti zadhny prostor pre tabulbky.  Frikazs oveem
reprecisluje vypeocitavarma GO TO, tj. napr. GO TO 10 % vy naebo
GO TO 100 % 5%, protoze hodhota vyrazmua nenl  zhama e
rozbehrutim programua. Spravia syntaxe je

RNUM prvimil radelk ; mova hodnota 1 radbus interval

Tak prikaz .RNUM 102, 1000, 5 pornecha beze zmeny radky s rmizsim
cislem nex 102 (a odkazy mra rne), radek 102 precizluje ma 1600 a
veechhny rnasledujici radky precisluje s intervalem 5. Napr.
procram:



10 . CoOl="
I3 ROW=1
162 LEN=Y
115 HGT=%
000 | INVY

sea Tmeni takto:

10 . COL=1
32 CROW=1
1000 | LEN=7Y
1005 HGT=%
1010 L INWW

Meurcite-1li velikost intervalu, peocitac pouzije interval 16,
Frote rmapisete~1i pouze (RNUM 16032, 1000 bude program vypadat
takto:

10 COL=1

32 CROW=1
1000 | LEN=Y
1010  HGT=%
1620 | INVY

FPokud henapisete ani cisleo, kterym ma =acinat nove cisleovani
radiun, pocitac peouzije cisle radku, od kEterehec zacal precislova-
vat. Prikaz RNUM 22 tedy da

10 . COL=1
32 ROW=1
4% LEN=%
32 HGT=7
&2 L INVY

Jestlize mevlozite ami oisle radku, od kterehe se ma zacit
precislovavat., pouzije pecitac prvhi radek programa (s vyjimkow
radku c.0). Napisete-li pouze .RMIM bex paramastru, bude vysledsk
takovyto:

10 . CoOL=1
20 ROW="1
20 LEN=7
40 HGT=%
S0 INVY

Chybova hlaseni se cbhjevi, jestlize

- teva hodrneota cisla peocatecribhe  radibu  je nizsi nex  puvoedhd
Foedreta predeochazejiciho racku.

- precislovani by mele za vysledek cisle racdke vetsi nex 10000

Tente prikaz je pouzivan k  odstraneni vsech prikazgo REM =
pregrame a tim ke zvetszni objemu volne pameti v pripade, =ze
pregram se stava prilis dlouklym. Frikaz mema zadne parametry &
odstrani REM = celeho programu.



10 REM TOTO JE PRIELAD

20 PRINT "AHOJL" . REM TENTO RADEE TISENE AHD.

26 REM TENTOD RADEE METIZENE aAHOJ. PRINT "aHOIY
Zadejte ted REME & vsimrete si, co se stare s radky 20 a 30, I
programy vam ted zbyde pouze

20 PRINT "ARC

Jedma = peotizi pri odladovani BASICovehe programu je. e nevime,
jak pregram ve skutecriesti preobiba. Mozrnest krekovani  preogramem
{ . TRONY vam oumezni krokovat programem radel po radba. Faocdy
radel se pred provedenim vypise na obrazeovku =z Laser BAZIC poocka
az stiskrnete tlacitke a tim date prikaz k  provedenl vyp=sarneho
radku . Stiskem BREAR = krokovani vyjdete, ale muzete pouzit
CONTINUE k  pokracovami. Frikaz TRON =xajisti krokovami od
masledujicike radku, rez ve kterem je cbgszern. Frikaz musi byt
chsarzen prime v programy., protoze jinak by se zmrusil prikazem
RUM. Krokovari je opet vyprute. jakmile peocitac marazi na prikazx

Graficke promernne

spseb . jakym jsou parametry predavany grafickym podprogramum je
poenekud reobkvykly. Je to v zajmu urychleni behu programa. Hazdy
graficky prikaz pouziva zvlastrni  sada desetil grafickych
promentych. Nektere prikazy pozaduji az 5 parametru a vetsinouw
by tak bylo petreba vice casu na vyhedrneceni peti  promemnych,
rez na provedeni prikazu sameho. Take je caste ratrne, aby v
prubeblu vykornavani prikasza byly parametry prehodroceny a vady je
te mutre pri novem provadeni prikazu. Frote pouzivaji rozsivere
prikazy Laser BAZICu jako promenne  jen bty parametry. hktere
skutecre potrebuji byt meneny. Dalsi vyhodou je to, ze podprog-
ramy maji tak presne urcene adresy promennych: ktere potrsbojis
takze rnemusi hledat ve vsech BASICovych prometuych.

Existuje tedy 14 sad promennych pe 160, Ty muzeme zvelit goazitim
prikazg (SET=(exp). EXF v tomto prikazu zrnamena cislo v rozsahu
od @ de 1% a musze byt vyjadrenc jakymkoliv vyrazem pripusicym v
BEASICU, napr.

CSET=S#y+FEEK (52471)

Techteo 10 preoemennych jsou:

Fromertia Fouziti

RiOW Obsabmje racek (keoordinmat Y) ve zhacich, mereme  od
horrihe okraje cobhrazovky (0-23) . Hejherejsi  radek
ma cisle ©.

CoL. Obsabuje sloupec (keordimat X) ve znacich, mereno

od leveho ckraje obrazovky (9-3F1). Sloupec uplre
vieve ma hodhnotu COL=G,

HGT Obsatuije vysku platnehe okernka obrazovky ve zracich
(1-24) .
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LEN Obsahuje sirku platrnehe ckenka obrazovky ve zrnacich
(1-22) .

SR reuje racelk (keoordirmat YY) uvhnitr spritu mereno
shiora (@ az vyska-1). Jednotkeou je znak.

SCL Ohsalhuje sloupec (keoeordirmat X) uvrite spritn merenoe
zleva (0 az sirka—-1). Jednetkou je znak.

NF3 Obsabuje velikost a smer vertikalwmihe screlovani.

Fladna cisla zajist uji screll  wahoru  a zaporna
dolu. Jedneotkouw jsou pixely. Fromermma muze nabyvat
hodrnet peouze od +127F do —1325.

SFEN Obsakuje cisle spritu preo ty prikazy, ktere pracuji
pouze s jedinym spritem. Nabyva hodnot 1 az 255

SR Tam. kde operace se provadi mezil spritem a ckenbkem
ve spritu, cobsabuje ST cisle spritu bex okenka
(1-255) .

£ 2 V operacich mezi spritem a okenkem ve spritu  obsa-

huje SR cislo spritu, ktery rnema okenke (1-255) .

Frirazeovani promentych
LCoL= CROW= LENs== CHGT == CER
CERN= NFX= JECL= CER = CEE

GPE=

sy
[t

1
T

Fomorci teckhto furkci muzete priradit heodrneoty grafickym promennym
Mapr.
LOOL=5 ROW=2. | SFN=2

Zkuste mnapsat nasledujici program, ktery provadi se spritem na
ohrazovee fumkci EXCLUSIVE OR tim, ze meni promenncou COL  pomoci
smycky FOR-NEX

1 REM PRIELAD 1

S REM FOUZITI JEDNE SADY GRAFICKYCH FROMENNYCH
160 SET=0. SPN=4. RW=0. COLs=-4
20 BORDGER 1:.BRIGHT 1.INE 4.FPAFER 1. CLE.  ATOF
260 FOR I=-4 TO 22
40 PTHR.:  COL=I+1. FTHR
S0 PAUZE 4
O ONEXT I
vO STOF

Eorozbebruti pouzijte RUN rebeoe GO TO 1 a pak stiskrnete ENTER.

ro1la Jde zvelena sada grafickyoh promermych o1, cisle spritu
nastavernec ra 4, radek @ (nejhorejsi radek) a slouvpec -4

r.20 Nastaveri atributu obrazovky, mazani obrazeviky & navesti
atributu je vyprmto.

r. 20 Jde jedrneoducha smycka, ktera pohybuje spritem o 4 (kachna)
od sloupce —4 po sloupec 32

ro40  Frovadi XOR ma starem spritu (viz FTXR), pricita jedmichku
L promermne COL a pak provadi XOR ma novem spritu.

r.50 Vytvari pausu v debe, kdy je sprite rma obrazovee.

Ted muzeme tento jedrneduchy program rezsirit tak. aby se po
obrazovece pohvybovaly soucasme 2 sprity (ve skutecnesti zrcadlovy
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obraz tehez spritu) opacnymi smery. Opet budeme menit  hodnoty
CoL, tentokrate vsak pouzijeme dve sady grafickych promamnych.
(V pripada. ze chcete v programu pouzit pouze jedrw sadu  techto
promentiych, remusite peouxit  vubeo promercoun SET ani funkod

1 REM FRIKLAD =
10 REM POUZITI DVOU SA0 GRAFICKYCH FROMENNYCH

20 DEF FN A#(X,Y). SET=X..ZFN=4. ROWsY

76 .RETN

25 INK 4. FAFER ©. EORDER ©. ERIGHT 1. CLE. .ATOF
40 .FROCFN A#(0,0). FROCFN A#(1,1)

S0 . COL=32. . SET=0. . COL=-4

£0 FOR I=-4 TO I2

65 ZET=0. FTXR..COL=I+1..FTXR

7O . SET=1..MIRM. FTXR. GOL=23-1. FTXR..MIRM

7S FAUSE 2

20 NEXT I

70 GO TO 40

Fozor na to, ze cast procedury ma r. 40 rejsou samostatna pismerna
FM, mybrz klicove slove (Zymbol shift +2)!

Ternte program bude peohybovat dvema kachrmami proti sobe = cobou
okraju obrazovky. K rozbehrmti pouzijte RUN mebe GO TD 1 a pak
ENTER.

Frave tak. jak je rutre prirazovatl promernym hodnoty, je rutne
zhoumat jejich soucastioun hodnotu. E tomu slouzi jedenact furbkol:

FCOL TROW TLEM THGT FER S
TEEN TMFH TECL TERE ToET

Fri peouziti techto furkci muzete priradit platrou  hodrnotu
premennych obvykle promerne ze Simclair BAZICL: napr

LET M=%COL. LET ROW=TROW. LET ST=%ZET
Veimrete i, ze promettwe ROW=TROW jsou nmavzajem prirazeny, ale
nezamertjte neormalni promersow ROW a2 grafickow  promennou ROW,
Uvederyckh 11 furnkci nemuze byt pouzito jake soucast nermalniho
vyrazu, tji.:

LET X=TCOL*I+¥ROW/ je neplatrne

a2 nemohiow byt pouxity jako parametry FRINT. napr. .

FRINT X, Y. TR0W je rovrner neplatne
Ztejmeke vysledku ovsem muzeme deosabmout pri pouziti

LET COL=7COL. LET Y=TROW. LET X=COL#Z+Y/%

v prviim pripade a

L fee



LET R=TRiW. FRINT X.Y.R

ve drubhem pripade.

Muzete vlieozit nasledujici radky do vyse uwuvedeneshoe priklacy
aby se vytiskly heodreoty COL pak. jak se sprity pohwybaiji:

(SET=0. LET XO=7COL. SET=1. LET X1=7COL
FRINT AT 10,14;" ";AT 11,14;" "
FRINT AT 10,12 "COL=";X0,;AT 11,12;"COL=",;X1

~d ]l
=3 o~ 1n

r.75 priradi promermme ¥O hodnetu COL sady @ a promenne
hodetu COL sady 1

r.¥4A wymaze stare hodooly na chrazoveoe

r.¥v  vytiskrne rniove hodrnoty

wil



Detailmi popis rezsirenych grafickych prilaza

Frikazy spritu

Vsechty prikazy spritu peuzite v teto casti mekhou byt pouzity
pri provadeni pregramua pri zachovani ruetrne  opatrrnosti.  Nicmene
nalehave doporucujeme rnezkusenems urivateli. aby sve sprity
vytvarel v programua Sprite Generator.

vyhrazeny pro sprity je rezsiren, takze pocatek spritua
zustava rezmeren, ale keonec se zvysi o 7#HGT*LEN+S bytu.
Jestlize cisle spritu jiz byle prediim prirvazemeo. potom
je "stary sprite" nejdrive vymazan rezli je novy sprite
prirazen. Je-li sprite definmovan poprve, bude pravidepo-
dobre obsakhovat rmesmysly a data musi byt siskana prilkazem
"GOT" za pouziti prikazu jabko mnapr. .GTEL.

FParametr Fouziti

SFN cisle vytvarenehe spritu (1-2550
LEN delka spritu ve zrnacich (1-255)
HGT vyska spritu ve zrnacich (1-255)

Fozri: Frotoze prikaz rozsiruje prostor sprite v pameti smerem
vzbuiry, bude pouzivan velmi zridba pro specizalni ucely.
Vetsina ucelu bude pozadeovat naslecdujici prikaz IZPR.
Neucelrne peouziti prikaza (SFTR muze zZpusebit  zkhroucend
systemua.

pameti se rozsiruje smerem delu. takz kotes  spritu
Tustava mezmenen, ale pocatek spritu se posure delu o
FEHGTHLEN+S bytu, Fokwd byl jiz prediim sprite prirazen.
je chlasena chyba. Jestlize prevedeni prikazo  (ISZSFR
zpisobli posuwrwti zacatkuy spritu pod RAMTOF, system se
zhrouti. Famatujte., ze podobrne jake u (SFRT muze sprite
na zacatku obsakoval mesmyslna data 2 prava dats  jsou
dodarma Ta pouriti prikazu tridy "GOT", rapr. (GTEL.

Farametr Fouziti

=PN cisle vytvarerihe sprito (1-2550
LEMN delka spritu ve zracich (1-255)
HGT=1 vyska spritu ve zwnacich (1-255)

spritu je zZmensen., takze zacatek spritu zustava nezmenet
ale korec spritu je smizen. Tento prikaz je rovees uzivan
poure ve slozitejsich aplikacich & neormalrne se kb vymazanid
sprito peuxzije prikas DEFR. Je-1i ushkutecrnen pokus  ©
vymazani neexistujiciho spritu, objevi se chybove hlasend
o Tabk mapr kB vymazarml spriic 1 musime napsat



CJERM=1 . WERPR

Farametr Foeuziti
SEN cisle vymazavaneho spritu (1-255)

pameti je zmensen tak. ze korec sprritu zustava  mezmenen.
ale pocatek spritu se pesume vzhura, Vo pripadse., ze sa
peokusite vymazat reexistujici sprite. bode vyvalarno
chybeve hlaseni &, Tente prikaz se obvykle pouzije k
vymazani spritu a prikaz (WEFR se pouzije pouze v rnaroo-—
nejsich aplikacich. K vymazani spritu @ rnapr. pouzijete
CERPN=Z. DEPR

Farametr Pouziti
SFN cislo vymazavaneho spritu (1-3255)

V nize uvederem prikladu 2 =zkoumame pamet”™ ., =z=da je dostatek
prostoru pro | ISFR

5 REM FRIKLAD 2
16 REM PROCEDURS 1 PREZEOUSENT ZDa JE DOSTATEE PAMETI PROD
CISRR
20 REM X=LENGTH, Y=HEIGTH
20 DEF FN T#(“,V)
40 LET SIZE=7#X¥Y+5
50 LET ZFACE=FEEK (42444 +254% (FEEK (22721)— rr‘f‘l(/""ﬂr)\
A0 IF STZEXSFRACE THEN FPRINT "MD ROOM AavaTLAaBLE
TOOIF SIZECSFACE THEN PRINT "ROOH aVAILABRLE"
S0 RETN

Frocedure musime predat parametry ¥ & Y wdavajici delku & vysku
spritu. Napr. PROCFNM THOZ.9) pro sprite velikosti Sx%5. Velikost
spritu je vypocoitana & poreovnana s velikosti velrne pameti (SPST-
RAMTOR Y & je generovane prislusns sdelani .

3

S REM PRIFLAD 4

10 REM PROCEDURA KEE ZJISTENI, ZDhéa JE DOSTATER MISTA FRO
DEFIRNDVANT ~FF,IIU il

2o DEF FN SHNHY

0 LET ¢ -:--=/*)(*fl

40 LET SFACE=FEEE (4 "4/ 4)-FEEE (ZETIO) +254% (FEER (223731 -FEEE

S0 IF SIZEC=ZFACE THEMN SPN=N. LEN=}. HGCT=Y..ISFR

A0 IF SIZEXSPACE THEN PRINT "NENI MISTO"

Frocedura v priklace 4 prezbouma, zda je dostatek mista. Jestli
arie . proveds (IZPFR. Jestli rmes vyvelas prislusne Mlasend.

Tak rnapr. muzete pro vytverani spritu o 1 o velikoesti Ix7  znaky
[ G}
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CPROCFM =3 01,230

5 REM FRIELAD 3

10 REM FROCEDRURA FOVYMAZANT EXTSTIITCOIHD SFRITL
AR MYTISENUTT MMOSZTVI UVOLNENYCH EYTL

20 DEF P D& ong

J0 CEPN=N. LET STRRT=TTST. LET X=THGT. LET Y=TLEN

40 DERFR: FRINT Z#38Y+5: "EYTU UVOLNERNG!

S RETH

-1
=3
ol
—
m

Froceduras v priklady 5 zmeri  reoezmery sprita B (viz 7T
vymazre jej. pokud existoval. Pak vypise peocet wuvolrnenycoh  bytuo
Mapr. muzete vymazal sprite 1 rapsandim (PROCFN Ddb(1) .

Vodorovre sorolovani obrazovhy

Obrazoviy muzeme screlovat vedoreovre ¢ 1, 4 rebo 2 pixelu, vieve
mehe vorave, s prechodem zrova na zacatek  obwrazovky nebo  bex
e o otomd sleouzi tyto prikazy.

Frikas Wil at-1 5

Faramalr Fouziii

CilH. zloupes levehe cokraje (0-31)
R radel od hernihe ckraje (0-273)
LEMN delkba ckenka (13323

HGT vyska okernka (1-24)

Iveders prikazy pracuji ma obrazoveos.  SZcreluji okenbko, jehos
roTmery jsod cobsazeny v opromernych LEN a HGT a ktere je umisteno

.

podlie souradrnic chsazenyon v promestych COL a ROW.

Friklad 4 predvadl screlovani o 1, 4 5 2 wmixely s orachodem
Trevie na Tacatelk obhrazoviy.

role zaplni oorazovkl

L0 definuje ckernlkeo 20x10 umisterne ve selcocupci A4 a radbo 2

b e

Foaloas 50 soreoluje okenbko (2002 pro kazmdy priklad).

S OREM FRIELAD &
10 FOR KN=1 TO S5. PRINT "LASER BASIC": . NEXT N
20 LEN=Z0. HGT=16G. ROW=Z. CoOL=4
20 REM SCROLL O 1 FIXEL
40 FOR N=1 TO Zoo. WLIY.: NEXT N
S0 REM SCROLL O 4 FIXELY
HOOFOR N=1 TO 200. WL4Y. NEXT N
v REM SCROLL O 2 FIXKELL
S0 FOR N=1 TO Zoo. WLEYV. NEXT N

Naboradte WLV prikazem SV (bez prechodu) =& pezerujte
vysledek . Musite pocitat s tim, ze tyto prikazy soreluji poure
pixely a ne atributy, ktere jscu umisteny v pameti jirde.

Friklad ¥ akazuje rozdil mezi pixely a atriboty.
r.19  zapinae pohyb atributu

[
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P20 umistil sprite 24 (mouchu) na pozici 15,2 (viz (FTEL)

vk defiruje ckenke o sirce cele obrazovky okelo spritu

.50 soreluje pixely 254x vprave s prechodem. ponecha  atributy
za sebouw

T REM FRIFLAD 7

1@ ATON
20 SPN=F4 . ROW=2. COL=1%. PTEL
0 LEN=22. HGT=Z. COL=0. RH=3
40 FAUSE 50

S0 FOR M=1 TO 254 WRIV. NEXT N

Nejste samoztejme ocmezeni rna sorolovani pouze o 1. 4 mebo B

pixelu.

Tak rapr. screolovani ¢ 3 pixely dosalnete bombinmaci prikazu

rapr. sorel o 7 pixelu docilite devaterym opakovanim prikazu

i1 potiskrne obrazoviu

FLoE20 defirmje rozmery okerka (32x1)

o200 zacetek smychky

rLo40  vypocet ROW a poctu sorolovani — ma teto radoe macatek
smnycky

r.S0 0 mastaviaje promenncud ROW preo screlovani okenbka

FoA0 dlx screluje okenko

3 OREM FRIELAD =
10 FOR N=1 TO 2Z0. FRINT &T N, Q;"SCROLL O ";N:;" PIXELU".

NEXT
20 CLEN=32: HGT=1. . COL=0
20 FOR WN=1 TO 254
40 FOR I=1 TO 26
S0 ROE=T
A0 FOR M=1 TO T. WR1IV: NEXT M
O ONMEXT I
=0 MEXT W

Vertikalmi screleovani ohirazovhky
Tyte prikazy pracuji  peodebrne  jake prikazy pro berizentalnd
scrols ale pro jejich funkci je kroma okenkevyoh promervych COL
RidW, HGT a LEN potrebrna jeste promermma NFY, ktera odava  smer =
velikost scocrolovani v pixelech. Kladha hoednota NPY  zajisti
gorelovani nahore & zaporna dolu.
Mapr. . NFM=-] o 1 pixel colu

CERE=1 o 1 pixel nakhoru

Frikaz Vysledek

Farametr Fouxiti

CioL. levy krajrni sleoupec (0-71)

Rk radek odzhora (©-273)

LER sirka cokerka (1-32)

HGT vyska okerka (1-243

NFX velikeost a smer screolovarmi (=128 az +128)



Fozr.: Vsechiy screoly pixelu rnebo atvributuy wvyzaduji prostor v
pameti (plati pouze pro vertikalni screlovanmi).  Urcerny
prostor vypecitame naschenim NFY a LEN. Vysledslk nesmi
presahreut 254 bytu, protoze je b dispozici pouze prostor

2T

mezl adresami 202274 a ZEE
Fejistit se muzeme nasledujicl sadou prikazw:
LET X=THFPX.: LET Y=TLEN. IF AEBZ(X)*Y<254 THEN WCRY

Friklad 7 je pedebrny priklade &, ale predvadi scorolovami o0 1
pixel nahore a delu.

FLA40 provede I00x screolovani o 1 pixel nakera

rLoat provede 00x scrolovani o 1 pixel dolu

S REM FPRIELAD 7

10 FOR N=1 TO S5. PRINT "LATER BASTC":. NEMT N
20 CLEN=Z0. HGT=10. ROW=Z.  COL=4

X0 REM il NAHGRLD O 1 FIKEL

40 NF FOR Me=1 T 200 WCRY . NEXT N

50 REM ZCROLL DOLL O 1 FPTXEL

L0 NFH=- FOR N=1 T Z200. WCRY. NEXT M

- 3
A

iy
Y
e T3

S

V prikiady 10 budeme screleovat nahodne vybrame slovpce siroke 1
ziak o 1 pixel.

- 1o vytiskrne rada "AY u spednihe okraje obrazovky

.20 rmastavi parametry okerbka

LD vybere nahodne sleoupes a ulezi jeheo cisle do promernte COL
A8 socreluje sloeuwpes o 1 pixel mnabhoru bex prechoda

LEE urmavira smychkul

-r

- -

P—
] T

5 REM PRIELAD 10
160 FOR N=0 TO Z1. FRINT AT Z1.N:"A". NEXT N
20 CLEN=1. HET=ZZ. ROW=G.  NFR=
Z0 LET X=INT(RND®ZEZ)Y-1.  COL=X
40 WCRY
=0 G0 To 26

Screlovani atribuwtuw

Zorelovanl atritatu je peodebre screolovari pizelu, ale zdy  se
screluje ¢ 1 cely znak s prechoedem ma zacatek obrazevky. Froster
zivane pameti je rovey heodnote LEN & je prote vedy mensi nes 33
Dyt

Frilasz Vysledek

Farametr Fouziti

ColL. levy krajrni sleoupes (0-31)
R Meorml radek (0-273)

HGT vyska ckenka (1-24)

LEN sirka ckenka (1-232)

Friklad 11 predvadi pouziti prikazu  (ATRV. Na obrazovioe jsou
umistety sloupce atributu. Za pouziti smycek FOR-NEXMT je screleo-

a
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var hiermid racek o 1 zrnak s druby radel o 2 ozmaky atd. Opakovarim
json vytvareny vzoroe.

S REM FRIELAD 11
10 INK 7. PAFPER @. BRIGHT 1. CL=Z
20 FOR N=@ TO P2 FRINT CHR= (12%). NEXT M
20 LEN=1. HGT=IZ4. ROW=0. FOR M=0 TO Z21. . COL=N.
INED INTORND=V -1 SETV. NEMT M
40 CLEN=32. COL=0. HET=1
B0 FOR I=0 TO 21
A0 FOR Y=1 ToO 22
7O ROW=Y-1
20 FOR X¥=1 TOY
79 ATRV
100 NEXT X
110 NEXT Y
120 NEXT I

A0 rmastavi atributy

.20 zaplnd obvazoviku CHR= 129

2O zaplni obrazoviuy mabodne zharvernymi sloupci (viz (SETV)
rastavi parametry pro (ATRV

B30 1 je pecet scorelovani ruitnych pro znovusestaveni chrazovhy
DY je radel

20 je pocet zrnaku scrolovanych v oradku

70 provadi scoroloeovani

- mp em e o wyp ey ey
T T T T T
=
'

Zpuascob jak json atributy screlevany oddelene od pixeluo j=2 ukazanm
v priklade 12, ktery je podebry priklachy ¥V temteo pripade jeoun

ale ponecharny bez pohybu pixely.

5 REM PRIELAD LS

16 . ATON

2O EPN=34 . ROW=Z.  COL=1%5. . FTEL
Z0 0 LEN=IZ. HGT=2.  Cll=0. ROW=2
40 PAUSE 56

5O OFOR N=1 TO Z2. . .ATLY. NEXT N

Vzhledem B omezerndim, damym hardwarem Spectra, muzete sorolovat
atributy pouze pe 2 pixelech, oili po  jednem zZnabku.  Jestlize
zmenite v, 50 v prikiada 12 takte:

S0 FOR N=1 TO ZZ: ATLV. (WLEV. NMEXT M
tuaclow scrolovat zarover pixely 1 atributy.
Vodorovine scrolovani sprituw
;;;;;;—;;;;I;;;;w;ng—;—;;;o 2 pixelu, vlievo i1 vprave, s precho-

dem rma zacatek obrazevky rebo bex rnej. Jdestlize pozadovany
sprite meexistuje, vyvela se chybove hlaseni . Zezrmam prikazu:
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Frikaz Vysleadelk

Farametr Fouziti
ZFM cislo socrelovarneho spritu (1-255)

Vetsina drive uvadernych prikazu  beoncila ma "Y', coez  zhnamena
"videe". Frikazy koncici na "V" se tykaji pouze obrazovky &
nornechavaji sprity v pameti beze zmety.

Vaachiny miynil avederne prikazy konci na "M". coz zramena  "memory.
pamet™" . Fri provedeani tohete prikazu se meni sprite v  pameti.
omerns reuvidite na obrazoveoe, dokud reumistite sprite na obra-
TOVoE.

Friklad 127 je pedobey priklade &, ale zde scrolujeme sprite.
btery pak umistime rna obhrazoveoe, to vse Z600x. Podobrme jake u
sorolovanl obrasoviky se pohybuji  pouze pixely. FPred pouzitim
pritiady musite makorrat bilok spritu "SFRITEZAM.

5 REM PRIKLAD 173

10 ROW=10. COL=14. SFPN=47

=20 REM SCROLOVANT SFRITU O 1 PIXEL

20 FOR N=1 T Z00. WLAM. PTEL. NEXT N
40 REM SCROLOVANI SPRITU O 4 FIXELY
30 FOR RN=1 TO Z00. WL4M. PTEL: NEXT N
A0 REM ZCROLCVANT SFRITL O 2 PIXELL
FOOFOR N=1 TO Z00. WLESM. PTEL. NEXMT N

.10 nastavi ROW a COL pre sprite
Lm0 200x screoluje sprite o 1 pixel a pak ke umisti ma stinmitko
o500 Jo0x screoluje sprite o 4 pixely a pak ko umnisti

rorh 200x screluje sprite o B pixelu a pak ko umisti
(to se deje tak rychle., zZe sprite se rozmazhe)

Vertikalmi scrolovarni spritu

Prikazy furguji stejoe jabke u vertikalnihe screlovani chrazovky.
Fromatma NFX urcuje velikost a smer screolovami. Jestlize sprite
neaxistuje, vyvola se chybove hlaseni.

Frilkaz Vysledek

Farametr Fouziti

SEN cigle screolevaneho spritu (1-255)

MFH o keolik pixelu se bude screoleovat (122 az +127)

Forro. . Fedobne jako u vertikalnibhe scrolevani  obrazovky nesmi
vyuzivarna cast pameti presakbhout 254 bytu. Fotrebry rozsah
pameti je dan NRFX delkeu  spritue. Delko spritu ziskame
pouzitim furmbkoe FTIT.

Friklad 14 predveadi vertikalni screlovani spritu tak, ze scrolu-
je sprite 5 (tanecnik) a vyplni obrazovku screlevarmymi sprity.



REM FRIKLAD 14

EORDER . . SFN=5. . NFX=8
FOR Y=0 T 20 ZTEF 4
FOR X=6 T 31 STER 2
LCOL=X. .ROW=Y . . FTEL.

. WCRM

MEXT X

NEXT Y

GOTO 20

r.1l0 rnastavi parametry a barvo BORGERL

FLEO a 20 nastavi seouradnice X oa Y pro umisterni spritu
rLoA40 0 umisti sprite C.9 ma souradmice X oa Y

FLEG screoluje sprite rnahoru o B opixelu

Screlovani atribuin spritu

Fodebrne jake 1 screlovani atributu ebrazeovlky existuji 4 prikazy
pro screlovand atributu spritu ve 4 roznych smerech. =y o 1
Thak s prechodem na zacatek obrazoviky.

Frikaz Vysledek

Farametr PFPouziti
SN Llslc scrolevanebho sprita (1-25%0

Frikazy FUT a GET skupiny 1

Operace FPUT premisti sprite ma obrazeviu rnebo do jineho :pritu,
zatimeoco GET premisti cpacne data = ebrazovky nebe sprito de
jinehe spritu. Jsou tri skupiny techte prikazun.  Frvid  skupina
(rejrychlejsi) provadi coperace mezi spritem a predem definevanym
skarkemn chrazovky. Frikazy v ltete skupine zacinaji pismeny "GT"
reko "FT" . Frvinl skupina nema cddelerne prikaz pro premisteni
pixeln a atributu, miste toho peouziva prepimanmi atributua (vis
Vopripade, ze sprite reexistuje., vyvela se chybove hlaseni.

Frilaz Vysledel:

Farametr Fouriti

CoL. levy sloupe: vysledne pezice na obraxzovee (G-31)

RO Rhorni racel vysledmne pozice rna obvrazoveoe (0-273)

I cislo gpritu, se kterym je operace provadera (1-255)
Fowr, . RozZmery cokernka obrazoviy urcuji rozmary 1p itu. Jdestli=z

COl+delika spritu je velsi nex I2 rnebe ROW+vyshka spritu je
vetsl rnex 24, pak prikaz premisti peouze cast spritu.

Jastlize nynl napisets.
CERPN=27 . ROW=1.  COL=1. FTEL

pak umistite sprite ol 3% rna cbrazeveoe v pozici AT 1.1, Jda a
nejrychlejsi a nejjednodussi zpuseb umisteni sprite na cobrazoveoe

™
e



Mapsamim prikazg CATOF  zasstavite pohybk atribota. Napisete—li
ryrel  ROW=S: FTEL (remusite defimovat SFN ami COL. ty =ustavaii
beze zmenyd . pak se sprite <. .27 objevi zrove rma  chrazoves.  ale

terntobrat bez svycik stributu.  Napiste (ATON. PTEL: sprite se
opet objevi s atribwmty.
Frikaz .FTBEL premiceti veskera data spritu rna obrazeovku. Mate &

dispozici wii dalsi operace — FTOR, . FTHR a FTND, kiere provadi
logirke cperace OR, XOR & AND mezi spritem a obrazoviow.
Napisele-11. '

CATOF . SPN=12.  ROW=16. . COL=10. FTEL

umistite sprite  o.12  (tank) na cobrazevku., Napsanim  prikazu
chrazovoe. Vieozite-li opet FTHER a ENTER., sprite se sam vymaze a
obriovi puvednl data chrazoviky.

V prikladuy 1% se provadi XOR mexi spritem 12 (tark) a polem mysi
tak:, ze se nic neznici:

5 REM FRIELAD 15

10 JATOF .  ZPN=&

20 FOR =1 TO 50

Z0 LET H=INT(RNO®Z2) . LET Y=INT(RMD*20) .  COL=X. ROW=Y. PTEL
400 MERT B

S50 SFN=14:  ROW=10

&0 FOR X=-4 TO 32

T CoOL=X  PTHR: FPAUSE 4. FTKR

S0 MEXT X

70 CATON

r.10  vypira pehyb atribote a mastavi SFN na & (mysi)

FLE0 ax 40 naplni obrazovky padesati myshkami

FLoo mastavi parametry preoe sprite 14

LA jednoducha smycka pro vypeocoet COL

r. 78 gprite o.14 je podroben eoparaci MOR £ chrazoviouw:  =atimeoo
je sprite na obrazeveoe, zaradl se pauza. Fak je se spritem
provederne XOR na teze pozici, takze se sam vymaze a obrovi
se puvedni data na obrazovoe.

Viozite-li mymi (SPN=1Z. ROW=10. COL=10. FPTEL. cbjevi se podle
orekavari na chrazeveoe sprite o 12, Feozorujte, co se stane, kdys
napisete (COL=2%. FTEL (pozor sprite je siroky 4 =rhaku). Focitac
umistil ze spritu na cbrazovku teolik, keolik mehl.

Zkuate ted (COL=3. FTEL.

Frikazy GET (zacinmajici "GT") berou data = obrazovky mna pozici
urcene promammymi ROW a2 COL = ckenka, jeheoz rozmery jsou  uroeny
rozmery spritu. Jigkarna data se uleozi do spritu.

V prikladu 14 je rnakreslen bod v pravem dolrmim  robn  chrazoviy:
okole rej je defirmovarc okernko, te je premistemc deo sprituo 1
(ktery je tim znicern) a sprite je pak umisten rna cobrazovoe.
Terto proces se pak opakuje.

-y



5 REM FRIELAD 14
10 . SET=0. . SFN=1. ROW=20. iz
20 EET=1. . SFN=1. ROW=0.  COL=0

169 HEF FN A%

116 LET PR=INT(RND#Z2) . LET FY=TNT (RND#1£4)
120 FLOT FR+223,FY

RETN

FOR Y=0 TO 20 STEF 2

FOR X=0 TGO T2 STEF 4
PROCFN A ()

EET=0.  GTEL

CEET=1. ROW=Y.  COL=X. FTEL
NEXT M

NEXT Y

mastavi ZET rma rule (pravy dolonl roh cbirazoviy)
stavi SET 1 {(sprite)
defineje preoceduru A
a 120 nakodne umisti pixel na chrazoveoe
a 210 vypocitaji hodmety COle ROW pro uamisternd spritu 1
240 vyvela kreslicl procedura
) 3 ouchova sprite 1
rLesD umisti na obrasoviku sprite

Friktazy GET a PUT akupiny 2

Tyte privazy umezrmji cperace mezi  ckernkem spritu a2 okerkem
obracoviy. Na rezdil od skupiny 1 existuji ccdelene prikam
pohyl pizelu a atribotu, i1 kdys prikazy (ATON = ATOF majii
ma tyto operace. Jsou zavedeny 4 rneve parametry kB da
sloupce = radku ve spritu & vysky 1 sirky ckerks uvmitr  sprito.
Jestlize ckerke presabuje hranice spritu make chrazoviky, prikaz
e naprovede. Jestlize sprite meexistuje. je csrerovane  chybove
Hlaseni Vsaechhy prikazy v tele skupine zacinaji pilismeny  "GWY

R w AL

mebhe TRRY

-

-

edal

o

S S -
L AR Y Y5

Fouziti

levy krajrni sloupec ciloveho cokenka obrazovky (0-31)
Forni radek cilovehe okernka obirazovky (0-23)

levy rmiajni sloupes ckenka spritu; © az delka spritu-1
Forni racek spritu; 9 az vyska spritu-il

vyska chenbkz (1-24)

gsirka ckenka (1-323

cizlo spritue (1-25050
YV opriklade 17 jsou mabkedne vybirans okenka velikesti 1xl znak za
apritn 47 (medvidek) s umisternsa ms chrazovios,

-



S REM FRIKLAD
EFN=4% . HGT=1.  LEN=1

FOR Y=0 TO 20

220 FOR W= TO I3

220 LET CH=INT (RNCw4)

240 LET GY=SINT (RMDwS)

IS0 COL=Y . ROW=Y . S0L=G. | SRW=GY
PUWEL

FUAT

NEMT

MEXT Y

10 mastavi SPNMOdod Elw aoritod, RHOT 2 LEN (rozg
P00 g 220 vypeooitaji pezice COL & T prooumid
FLEE0 a ZA0 vypooita nabedne COL & ROW wwvnitr

R D G e

ot 7

- e Ty
FLZEG nastavi

e Y

H

Pl s o T i

o
FLoEsl vyherse plzely chenba & umisti j& na chrazovoe
FLaTe vyhere atrituat

Frikvazy GET a FUT skupiny 2

Tate skupina, gpravdepodeobne nejuritecneizi =g vsech, zahrraje
crikazy . klere c:.u31 opelrace mezil :prlvwn a2 ohenken ve drobem
gsriti. UEErnnw pll ary trell skupiny zacinaji oilesmeny "FM" nelbe
"ot destlize ckenko spritu presabuje Mranice sprites prijias se
reprevede . Neexistuje-li rnektery e spritu, oeneruje se chybove
Mlaserni .

Frikaz Vysledeal

Faramaetr Fouziti
=10 cisle prvnibho spritua (1-2050

SFR cisle drubebho spritu ¢ ohernbem (1255
=CL levy sloupec chkenkas spritu (l-delia sprita)
=R Fermi radek ckernka spritua (I-vysha spritual

Frikaz pouzivany b vyivoreni jedﬂadurhﬁho a efekiivrine animova-
rele nebe neariimovanens pohfbu sprity. Pri%a* ponziva operact
MOR b vytvereni nedestruktivaiihe  pelrybes Jetlize  tedy
sprite zacins ma obrazovoe, musite peouzil pFMd peuzitim
prikaza MOVE. Nendi to rutone v pripgdh, e umiati  na
chiraroviky = pozice mimo obrazovika. Logiow: MR pusobi

stejre jake tisk s prikazem OVER 1.

Farametr Fouzmiti

CoL COL spritu, kterym budeme pehybovat
Rl RW spritu, kterym buodeme pobvybovat
HGT HET pobyby ve smacickh (24 ax +240
LEN LEN pohybu ve zrnacici (3232 az +7F32)
e cigle pohybovarnehe soritu (1-255)

B S cisle spritu pe pobhyla (1-2550

chrazovee ma pozici urcere COL a ROW & pak umisti sprite

v



Qbrs ovin ma pozicl COLALEMN, HGTHROW. FPromerece COL & ROW jsou
% Tvelsery © h>dhoty HGT a LEM a vymeni se cisla spritua SR &

Friklad 18 pohybuijie medestruktivine pe  cbhrazovioe =pritem zleva
shora vpoprave deolu. Vo premennych  SF1 &  SFZ uchovava  hedioety
starehc 2 rnovehe spritu (v chouw prip
Frotoze sprite v lavem hornim robu
i COL rula.

adech o A - mys)
s

i .
ie 1 Jaouw povednd hodnoety ROW

Ted choeme spritem pehybovatl deolu a doprava ¢ 1 zrhabk . HGT a  LEN
masi byt preoeteo mastaveny na 1. Frikaxz (MOVE iitcn471nly irds re-

martuje RO 4 COL o kedrnoty uchovarme v HGT & LEM.  Tak  vam
skutecrne zhyva peousze zadat (MOVE abyste spritem pohybovalil.

= REM FRIELAD 1%

16 FOR N=1 TO 100
20 LET X=INT(RND%32)
20 LET Y=INT(RND#21)
40 FRINT AT Y. "ar
=0 NEXT N

A0 CATOF . GOl  ROW. . SFN=6.  FTHR
TO HGT=1. .LEN=1

20 SFRl=4 SR 2e=A

70 FOR N=1 TO 25
100 MOVE
119 FAUSE 3
120 NEXT N

rol0 ax B0 zaplni cbrazovku pismeny "A" v nahodnych poezicich
)

FLoAD umisti sprite o4 {mys) do leveho hornitio reobw ohrazevhy
r.ve nastavi hodrety HGT & LEN s 4

FLE0 urci, ze cha sprity., stary 1 ormovy budouw ol b
.70 je jedneoducha smycka

rolee provede | MOVE

Zamozrejme HGT a LEN meohou byt zaporne.
Fri peuziti vhoednyckh ZF1 a2 SP2 muszete zarover animeoevat i pohybo-
vat spritem.

V opriklady 17 jsou HGT i LEN zaporrme. zaby se dogahl proybog v
QpEacremn smerd, nes v priklachy 15 '

S RER PRIELAD 1%

10 FOR N=1 TO 100
20 LET F=INT(RNMDSIZ)
2 LET Y=INT{RND#Z1)
40 PRINT AT Y. XK "a"
S0 NMEXT W

A0 ATOF .  COL=0. ROW=232.  SFN=4  FPTHR
T HGT=-1. LEN=-1
20 ERP1=4A.  SPE=A

70 FOR N=-1 TO 25
100  MOVE
110 PALSE 3
120 NEXT N

e
a



V prikladu 20 pokybujeme spritem .4 de  krubw  tim, ze stale
menime hedrnoty prirustku HGT a LEM.

5 REM FRIFLAD 2O
10 FOR N=1 TO 1350
20 LET X=INT(RND*ZE2)
20 LET Y=INT (RND3#2Z
40 PRIMT AT Y. X:"Aa"
S0 MEXT M. ATOF
A0 ROW=10, COL=4. SFN=4L.  PTHR
FOOUBRi=ms . SRI2=4
20 HET=0.  LEN=O
70 LET C=4. LET R=14
100 FOR N=1 TO 20
11@ | COl=C.  ROW=X
1260 LET C=INT (14-10#COS{N/15%F1 )
120 LET R=INT (10+10#STMNN/15¥F1))
140 LET QC=7TCOL. LET OR=7TRIW
150  LEN={0C-Cle—1. HEZT={0R-R}*%-1
1&0  MOVE
170 MEMT N
1260 G0 TO 108

FLolf ax 50 rmaplel chrazovhuy zmaky "AY

roAO  presune sprite o4 na obirazoviu

FLTe az 70 rmastavi parametry '

P10, 120 a 120 vypocitaji hodnoty COL 2 ROW tak . e vypocitaji
body na ckrajl krubo

P40 a2 150 vypecitaji heodhety. ktere budow wchovany v HGT & LEN

.10 provede | MOVE

Forylb: atributu je rizern dvema prikazy., ktere wrcouji, =zda se
atributy budou peohybovat zaroven ¢ pixely v prikazech FUT & GET.

Frikaz Vysledek

Farametr Fousiti
zacdry Taudtie

Trarsformace

=

Ke svyseni uzitne hodnety programa byla de nel volerena o
slova, ktera invertuji. ctaceji, zreoadli a zvetsuji. Inverze
zreoadleni furnguji pro obrazoviku 1 sprity, ale rotace o avaiso
mi jsou wrceny pouse pre sprity.

styri

Bl

Va—

LEN je invertovame, tzn.,  vsechrny pixely. hkiere byl
sohrazeny, e vymazeuw, & vysledkem je vymeniz  Dar
"papive'" oa "inkeoustu" . Jdestlize olerko  presabaja oby

phrazevky, pak je prislusrne smensenc tak, aby cela lere
ma chrazovioe.



Faramatr
Col
R
HGT
LEN

Fdybvyste
pak olan

=g
!

10
20
20
40
=0
&0
¥
=
40]
100
116

priklad

FPrikaz

FParametr
SN

Eodnlmvers

Frilkazs

Farametr
CaL.
RO
HGT
ILEN

Friklad
ohirazovk

i
0]

16

Jio;
20
40
=0
Pyl

T

FPouziti

levy Erajnit sleoupes ckerdka (O-313
Formi radek cokembka (G273

vyeka okenka (1-324)

sirka okenks (1-Z3)

rapriklad  rapsali CROW=1. COL=1. HGET=%. LEN=25. INVY.
ko o rezmerech Sx5 by se invertovalo. Jiny priklad oziti

REM PRIFLAD 21
BORDER O

FOR N=1 T 52 PRINT "LASER BASIC":. NEXT N
FOR N=1 T 13
CHET=22-(N*2)
LLEN=Z0- (N3
R =N

CCOl=N

CINVY

FaUSE 10

NEXT M

GO TO Z0

21 vytvari deojem turelu menenim pozice a rozmery okenbka.

Vysledek
ma celem spritu, jehor cisleo je ulerxero v TN,

Fouziti .
cisle invertovarneho spritu (1-235)

i gpirditu .10 peostacl napsat CZPN=10. | INYM

Vysledek

RO, HGT a LEN jseou zrcadleny podel sviele osy., lexzici
uprostred ckenka. .Jestlize ckernkeo presahuje cohraje
obrazevky ., pak je zmenseno.

Fouziti

levy kErajmi sloupec ckenka (0313
hernl radka okerka (O-273)

vyska okenka (1-24)

sirka okenka (1-72)

£ £

22 predvadi MIRV  tak., =& =zrcadli texi rna polovine

Y.

REM FRIKLAD 22

LET AeE="TOTO JE FRIELADR POUZITI O MIRV V LASER BAZICL Na
FOCITACI SFECTRUM FODLE MANUALLL, ETERY FRELOZIL M. MANER"
LET Y=0. LET ¥=O

FOR Z=1 TO LEM A

LET C=CODLE @Ae=0z TO S0

IF C=22 THEN LET Y=Y-+1. LET K=0. GO TO 2@
FRINT AT Y.,.X; CHR=OC): AT Y. X+14 CHR=(C)
LET ¥=M+1

b dc
Ral|



.10
r.20  ax
rL 0

Frikazs

“aramet
RN

Frikaz

Farametr
COL.
Rl
HGT
LEM

Frika=x

Farametr
A

Frikaz

lamatr

nw

DD g

o

FOLRY e S

Vo priklada 22
umisten
peetocerna verze spritu

palk

gprit o
srrit,

3 F\UN=EI :

vytvori
20 vytiskrow retezec
zreadli peleovirm obrazoe

r.: Sprite =SR2
data otacerehe spritu.

CCOL=0.  LEN=14. HGT=22 . FMIRV
textovy retezec
g jedmim slovem na kazmdem racdky

vy

Vysledek
rocadleny podel
Jestlize sprite
Mlaseni .

zvigle osy lezici ve streco spritu,
rneexistuje., je generovance chybove

Fouxziti

cisle zmroadlerehe spritoe (1-255)

Vysledek

RiOW, HGT a LENM jsou zrcadleny podel svisle os
Jestlize okenko presabuje hranice obrazovky:
prislusne =mensero.

okanbka.

palk je

Fouziti
levy krajrni sloupec
horni radek okenbka
vyska ckerka (1-24
sirka okenba (1-33

s

okenka (0-31)
(O-27)
}

]

’

Vysledek
jsou  =zrcadleny podel
sprite nmeexistuje.

svizle osY Jestlize
je oererovane chybove hlasernd.

Sprit.

Fouziti
cislo spritu.

"'l

atributy budeu zreocadleny (12

-.’1

jehoz

Vysledek

70 stupr pe saerd hodinovych  rucicek . Tale operace
vyzadu iz, zby cha sprity mely odpovidajici rozmery.
Jestlize hapllt,wd masie otecit & prenest sprite o

rozmerech 2xZ. tak v tom pripacde musi mit P10 rezmery
Jlnﬂl s5e plli*ﬁ prozte neprovede. Otacl se 2z o-

Fouziti

sle ctaceneho spritu (1-255)
cisle spritu, kam bude ctoceny ZF1 umisten
by mel byl pred tim, rez jsouw de
vyprazdnern pricazem

(.1__ 1l"‘|— )

FMELI R

ree]  uwlomena

CCLEM

=

{tamecrik ) ok

je otorern sprite o.35 sprite o &
na obrazovee. Sprite 1 (cox  je nynl o 70 stupru
=) je pak otocen =zpet do  vyprazdhensho

cimz vznikrne o 120 stopre peootocena vers puavodniiho

Terto proces se copakuje.
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S REM FRIELAD 273

10 ATOF .  COL=1%. RiW=10. SFPN=%. FTEL

20 FOR N=%0 TO 1 ZTEP -1

F00 EPN=1. CLSM. SFZ=1. SF1=5.  SPNM

40 ROW=10. COL=1%. HGT=1. LEN=-1. SFi=5. SPI=1
S0 MOVE . PaAUSE N

O CZPN=D  CLEM.  ZSP2Z=5. SFP1=1.  SFNM

T OROW=11.  COL=14 . HGT=-1. LEN=1. SFi=1. . SF2=5
20 MOVE. PAUSE N

70 NEXT W

phrazoveoe

5 na
EXT, b
o D
1

umisti sprite F
je smycka FOR-NEX
je sprite ma chrazoveoe

vyprazdnl sprite a cteci de mej sprite &
rnastavi parametry pro  MOVE

provedes (MOVE <

vyprazdni sprite 5 a oteci do rnej sprite 1
rnastavi parametry preo | MOVE

provede MOVE s pauzou

Lax Vyzladek

resrne dve jnasclhre rozmery, nez SPFY, jirmak  se
F

|
lera rici predieve po debu. po
8

Eterou

prikaxs

rmeprovede . Jaroven jsou zvelseny pixely 1 atributy.

Farametr PFouriti

=1
SEE

Vopri

10

L0

LA

Fuzre prika-

cisle cilovehe sprito (1-255)
cisle zvetsovanehe spritu (1-255)

kladu 24 je sprite o .51 zvetsen do spritu o« .22, ktery ma
rozmary SxI.

5 REM FRIELAD 24

3 ROW=0 . COL=0.  ZFN=51. PTEL
20 CER1=3E SPEZ=E1.  DEFM

D COL=32.  SPN=Z2. FTEL

a1l ona ehrazoviu
1 de spritu o 22

-

2F ma obhrazoviuw

premisti sprite
zveltsi sprite o,
premieti sprite o

[ ¥

Frilkaz Vysledet

eid, defineovarem pomeci HGT, LEN, COL a ROW,

Fzrametr Fouriti

CoL
R
HGT
LEN

levy krajmi sloupes ckenka (9-F1)
hernl radek cokenks (0-273)

vyska ckenka (1-3245

zirka ckenka (1-3Z2)

Vopriklade 25 je ckernke ¢ velikeosti S5 rmaplrene na
vybrarmych pozicich nahodne urcerymi atriboaty.

rabiocdnie



.10
i)
v A0
S0

A

5 REM FRIELAD Z5
10 (LEN=D. HGT=5

20 COL=TNT (RND*ZZ0
26 ROW=INT (RND*1E)
40 FAFER INT (RNDE
4% BRIGHT INT (RjD*1)
S0 JZETV

A0 GO TD 20

mastavi LEN a HGT

a 20 mastavi ROW a2 COL
vybere mahodme barva FAPER
proveds (ZETY

gzavira smyckis

0



L ASER ERrsIC coMPFPILER

Copyright ¥ by Oasis Software
Chris Mellirng

Ma uved

Frekladac "Laser BASIC Compiler” je urcen wuwzivatelum. kEteri
rnapsali program v Laser BASIC a chteji vytvorii samostatny
program, ktery by mohl byt spusten bex pritommosti prekladace
Laser BASIC. Frogramy prelezene timte prekladacem mehou byt
sireny jakymkeliv zpusobem bez licenci a poplathua.

Freklada: muze byt pouzit bk prekladani rmormalnich preograma pro
Spectrum do strojoveho kodu. Eeh programue se tim wvsak =zZrychli
pouze dvojnaseobrne, nebo 1 mene. Vysledny strcocjovy koo zebere
vzdy mere mista rez zdrojovy text v BAZICL, ale je treba pocitat
s naslednym pripejenim programo run—time ve strejovem koda,
Frogramy., ktere byly napsany za pomeci rezsirenehe interpreteru
"Laser BAZIC" budou svym rozsahem vzdy vyhovevat pro preklad do
strojovehoe kodia pemoci "Laser BAZIC Compileru™.

Obsalh kazet

Nazev souboru: Fovel k prehrani.
Strama A:. "COMPCODE" LOAD """ CODE

"LOARER" LoaL v

"RTCODE" LOAD "RTCODE" CODE
Strama B:. "DEMOY Loat v

Frekladani programul

Fri preklada je rmtrne, aby v pameti pocitace byl pouze prekladac
a prekladany program. Je tedy rutrne zajistit, aby v pameti nebyl
soucastie Laser BAZIC. Byl-li vyiveren preogram zTa pomoci  lLaser
EAZICL, musime tento program rahrat rna kazetu povelem SAVE!
provedeme na pocitaci reset a pregram zrnova nahrajeme do pameti.

Feozramka: Bez pritomnosti Laser BAZICL rmelze provadel zadhe
zmeny v programda, ktery obsakuje povely a kliceva
slova Laser BASICL.

Fred nahranim prekladace do pameti pocitace je treka snizit
RAMTOF pomoci povelwn

CLEAR 57799
Frekladac potem nakhrajeme povely

LoaR """ CODE rnebo

LoAD "COMPCODE" CODE

Jestlize program., ktery ma byt prelozen do strejoveho kodu nmeni
dosud v pameti, pak jej nyni rnahrajeme beznym zTpusobem.

Freklad potom zahajime povelem
RANDOMIZE USR S2200



V dobe, kdy probikha preklad, se na obrazovce objevuji  zmatene
cary a bharvy. Nelekejte se, to pouze prekladac vyuziva obrazoviku
jako docasny pracovhi prostor. Fo ukonceni prekladu se obrazovka
vycisti a objevi se znama zprava "OK" zaroven s cislem posledni
radky a posledniko prikazu, ktere byly prelozeny.

Forma prelozenehoe programu

V prubelu preklade je vas program v BEASICu prepisovan  strojovym
kodem. Fo prelozeni je vysledny strojovy kod chapan pocitacem
jako BAZIC. Muze proto byt nahram a prehran povely SAVE a LoaD
jako jakykoliv obyrcejny program v BASICU.

Nepokousejte se zmenit prelozeny program pripsanim novych raclkua,

vypousternim radku rebe jejich editaci. Nejde take spojit dva
prelozene programy povelem "MERGE" . Muzete vsak spojit prikazem
"MERGE" dva neprelozene programy a pak prelozit celek.

Fokusite-li se po prekladu zadat "LIST"., uvidite pouze nekolik
radek BASICu. Prvni dva jsou vlozeny preklaclacem nrezavisle na
puvodmim programu. Jake prvini se objevi radek

O FRINT ©
Terito prikaz rneni provadern., obsakuje vsak skrytew informaci,
rirtmon pro spraveeou fumkci podprogramu run—time. Druhy radek

1 RANGOMIZE SR 57200
zajisti automaticke rozbehruti prelozereho programu., jak o  tom
bude pojedhnane nize.
Ohsahoval—-1i vas program uzivatelske funkce, wuvidite jejichk
sezham ve tretim radku, rcislovanem rovhez ©. Vsechny furnkoe
budou smestrnany do jedmoho racku. Teo se ovsem hevstaluje ©na
defimice procedur Laser BASICU, ktere jsou prek ladamy
samostatne.
Jestlize vas program obsahoval [ATA, budou zahrrwta do dalsihoe
radku ©. Vsechny radky DATA = puvodnihe programa  budouw  spojeny
do jedroho dlouheho radku, ale to se nijak nedotkrne furnkce
prikazu RESTORE., ktere budou fungovat jako obwykle.

Spusteni prelozerneho programu
Frelozery program zustava v pameti pocitace (rebo muze byt
ratirarn v tomto okamziku ci  pozdeji). Nyni musime nakirat
podprogram rur—time. FPredpokladame., ze prikaz CLEAR 59777 stale
plati (v pochybrnostech jej nymi zopakujte). Fodprogram nahrajeme
LOAD "RTCODE" CODRE
V tomto stadiu musime nakhrat i SFRITy stejhym =pusobem., jakym
bychom je nahrali pro Laser BASIC (samozrejme jern  tebudy,
pouziva—li program SFRITy) .
Jestlize dosud rneni v pameti prelezeny program, nahrajeme  jej
fytii (presne stejne jake mnermalni program v BAZICW) .
Frogram je tiyni pripraven k rozhehruti. Teo zajistime prikazem
RANGOMIZE SR S%7200 rnebo
GOTO -l
s ohledem ra radek 1, o kterem byla rec drive.
Frogram se nyni rozbehne, ale rmemuzeme ko zastavit stiskem
klavesy EBREAK (s vyjimkou vystupu nebe vstupu na pasek).



Vytvereni samostatrnehoe programe
Frejete~li si publikovat program, ktery jste rnapsali v Laser
BAZICL, musite ho preloxzit. Ohvykle si  budete prat vytvoreni
samostatrehoe programu, pro jehoz makhrami i rozbekruti postarci
prikaz LOAD ""*
Toho dosakbneta pouzitim zaradecikho programua (LOAGRERL) . ktery se
sam spusti, nahraje podprogram rurn-time, sprity a konecrne
prelozeny program, ktery muze byt rovhez spustern automaticky.
Takovy zavadeci program. ktery muzete upravovat a rozsirovat., je
obsazer na prvii strane kazety. Vypada takto:

10 CLEAR 59777

20 LET spst =

0 LOADR "RTCODE" CODE

4¢ LOAD "SPRITES" CODE spst

50 LET t=INT (spst/254). POEE 42444, spst-254%t . POEE 424451

L0 PORE A2444,255. POKE &24467,220

7O POKE SA575,0

260 LOAL v

r. 1¢ provede nastaveni RAMTOPL rutrne pro podprogram rum—time

r. 260 musite doplnit o hodrmetu pocatku spritu, jak  je popsano v
gereratoru spritu

r. 20 nahraje podpregramy run—time

r. 40 nakhraje sprity

r. 50 vepise pocatek spritu

r. &0 vepise konec spritn viz marmal Laser BASIC

r. 70 vepise kornec charakteru spritu

r. 20 mahraje vysledny prelozeny program

Foztamka: Nejsou—-li sprity pouzity., muzete vypustit radky 0O,
40, 50, L0 a 7TO.

Zbyva vam tedy vyplrit spraveouw heodnotu spst a makhrat rma pasek
ve spravrhem poradi vsechny soubory. Fritem =zajistite, aby
zavadeci program i prelozeny program se auteomaticky rozbibaly.
U zavadecihe programo to zrnamena:

5AVE "loader" LINE 10
a pro prelozeny program:

SAVE "mame" LINE 1

Friklad tohoteo postupu je uveden dale s navodem vytvoreni
A prelozene verze hry.

il



Dmezeni tykajici se prekladaneho textu v EASZICu

Fri wvyveji toheto prekladace se musele saknout & jistym

omezerim:

a) Nepouzivejte prikazy GO TO, GO SUE., RUN a RESTORE., ve kterych
je parametr vypeocitavar. protoze v dobe prekladu maji vsechny
promentie hodnety @ a vsechhny retesce dellka O

b) Frekladac obsahuje prikazy DIM s vypocitavanymi parametry.
Tyto prikazy. pokud obsahuji rezmery vvhodnocene jake O {(ve
standartnim SZinclair BASICL resmyslhma hodoota)d . metmadon
provedeny az de rozbebrmti programa. Teo  ovsem zhamena, e
prikazy jako

DIM a (r+12)
mebudow provedeny v teto podebe., proteoze pri prekladu  bude
rozmer vyhodrocer jako 12 a tak take bude pole cleklarovano.

z) Focet postuphnych deklaraci pole rmeni omezen, ale zjistite, ze
prvii deklarace je provedena v prubelu preklacdy a prote neni
obsazerna v prelozenem programu. Je—-1i v  programu skok pred
misto, kde byl prvhi prikaz DIM, pri drubem probelba se prikaz
rneprovede. To lze obejit deklaraci pele hhed na zacathu
programy, pred vsemi skoky.

d) Nejsou poveoleny prikazy CLEAR, vysledkem by bylo chybove
klaseni (viz nize).

e) FPrikazy RUN furguji  obdebrne jake v BASICu, ale nemazcu
promertie .

f) Prikazy MERGE, CONTINUE, LIST a LLIST rnejsou poveleny a

vyvolavaji chybova hlaseni (viz nize).

Nepokousejte se pouzit pri zhrouceni mebo Tastavenil programu

prikaz CONTINUE.

) OFEN# a CLOSE# furguji pouze ve vziaknm bk proudum  (streams)
nEr, MEY a "P". Operace s microdrive nejsou zahrruty.

i) Prikazy LDAD, ZSAVE a VERIFY furguji jako obvykle s vyjimkou.
ze BASICovy program nakhrany prikazem LOAD  je povazovam zZa
program prelozeny prekladacem a peodprogram run—time se  jej
bude srmazit rozbehnout od zacathku.

L
S

Fouzivamni prekladace s micreclrivem

Frekladac i podprogram run—time jsou pouzitelrne na microdrivu.
Operace s microdrivem vsak rnejsou pripusthme v ramci  bebu
prelozeneho programy. Vsechoty priklady uvedene v teto prirucce
motiou byt pouzity na micreodrivu pouze pridanim  #"m":<cd>; mezi
prikaz a jmeno souboru.



Chybova hlaseni

Illegal statement fourw

Prekladac rmalezl rektery = prikazu CLEAR, MERGE., LIST, LLIST
nebo CONTINUE .

Frocedure definition nesting error
Byly nalezeny dve procecdury bez toho, =e by byly oddeleny
prikazem .RETN. Frocedury nelze vkladat do sebe.

Byl nalezern prikaz .RETN bez odpovidajici defirnice procedury.

Frocedure rnot defined
Je ralezenoc volani procedury. ktera rnebyla definovana. Vsimnete
si, me remusite deklarovat proceduru pred jejim pouzitim.

Frogram rot compiled
Fodprogram rum~time xzjistil, =ze =zacatek programu rneodpovidca
racatku programua., jaky by vytveril prekladac.

Frovaderi prelozeneho programi podleha stejrmemu  rizibku  vyskytu
chyt, jako u jakehokoliv jirelo programa v BAZICU. FEBEeluzel vam
veak podprogram ruri~time nemuze zdelit, kde kb chybe doslo. Meli
byste take ignerovat cisla, uvadena v chybovych hlasenich
SZpectra. Meli byste proto program duklache vyzkouset a odladit
pred jeho prekladem.

Fo vydarni chyboveho hlaseni je preogram castecrne nebko uplne
prelozer. takze musite zrova mahrat puvedni pregram v BAZICW  a
provest truwtne zmeny pred novym pokusem o praklad.



Mapa pameti
Frekladac i podprogram run—time se oba mahravaji mna adresu
57200, Podprogram rur—time zabira pamet™ od tete adresy az he
konci pameti a po nahrani  jej] muzete opet nahrat rna pasek
prikazem:

SAVE "RTCODE"™ CODE S95200, AS5T4-57200

Prekladac konci ma 42854, zabira 2057 bytu a muzete ho nahrat na
pasek prikazem:
SAVE "COMPCODE" CODE 59200, 2057

Znamena to tedy, ze at™ pouzxijete jakykoliv =z techteo programu.
mugite provest CLEAR Z9797.
Frelozeny program = Laser BASICu zabira pamet™ takto:

I Frogram | Variables \ \NEFRITy 1 m/e mascbrik | RTCODRE |

FROG VARS ELINE spst spnd=5L575 SYR00 EEEEE

Fozhnamka pro programatory ve strejovem kodu

Jedrioduchoun aritmetikon zjistite, ze mezera mezi ketmem spritu a
podprogiramem  run-time  je asi 3k nebo vice., Za  mormalnich
okolrmosti raujima zascbnikova pamet™ mene rnez 254 bytu, takze
zhbytek tohoteo prostoru muze byt vyuzit pro pregramy ve strojovem
kodu, bud tak, ze zacrmete od vrocheluy spritu, nebce provedete
CLEAR poblix spritu a vyuzijete preostor za timte bodem az k
podprograma run-—-time. Zrejme vam take rebude nmic branit v
provedeni CLEAR pod sprity a tak vyuzit celeho preostoru, atd.

i~



Mavod b vytvoreni samostatnehe prelezeneko programu — kiry
"INVADER CUBE"
Na drule strane drubhe kazety Laser BEASICU rmaleznete hru rnazvarnou
INVADRER CUEBE. Podle tokhoto mavedu muzete vytverit samestatnouw
verzi teto hry, ktera bude furngovat i1 bez Laser BAZICL.

L puvodni kiry jsow soubory na pasku serazerny takto:
favadeci program (pre avtomaticky start)
Obrazovka
Tri programy obsalmjici lLaser BAZIC

Zority pro hiru

Zamctra bra (s avtomatickym startem) .

Freloezerna verze musi byt usperadana takte:
favadecl program (pro avtomaticky start)
Obrazovka
Fodprogram run—time
Sprity
Frelezera hra (s automatickym startem).

Abyste tuto verzi vytverili. potrebujete prazmdrou straru hazety.
Nejprve musite mapsat =zavadeci program. FPouxijeme zavadeci
proegram docdavany jake seucast kompletu prekladace  (viz vyse).
Hodheotu spst musime mastavit na =zacatek spritua pre hrua, 1.
SATE0 . Musmime vleorzit take rnovy radek., kitery zajisti mahrani
ohirazovhy:
25 LOAR "sore" CODE
Dale musime =zabramit znicenmi cobrazovky v pruobebu rnahravani
dalsickh bloke a pridame tedy radek
5 IME ©. PAPER ©. BORDER @. CLLE
a vlezime prikazy FRINT AT ©.,0; pred kazdy prikaz  LOADR.  Fri
zmene posledniho radku (ktery mabhraje vlastrmi hru) muzeme vlozit
nazev hry, napr. "cgame' .
20 FRINT AT @,0; . LOAD "ooame"”
Fornecny vysledek tedy bude:
S5 OINE ©. PAPER ©. BORDER ©. CL=
160 CLEAR 597%%
23 LET spst=537E0
25 PRINT AT @6 . LOAD "scorm" CODE
20 PRINT AT @,0;:. LOAL "RTCORE" CODE
4@ PRINT AT ©.9: . LOAD "SPRITES" CODE spest
50 LET t=INT (spst/254&4). POKE 42444, spst-2546%t. FOKE A2445, 1
A0 POKE AZ466, 255, PORE 42447, 220
7O PORE S&575, 0

20 PRINT AT 0,0 LOADR "ogame

Terto zavadeci program mnahrajte nyni na kazetu tak., aby se sam
po mahrani de pecitace rozbehl .
SAVE Yloader" LINE 5

Frohledneme—1i si sezrnam souboru, jak maji za sebou rnasledovat a
prave cokonceny =zavaceci preogram.  je  jaste, ze tedd musime
nabirat ma pasek cobrazevku. Tu ziskame = puvedni kry na kazete



Laser BAZIC. Udelame to tak, ze napiseme prikas
INE ©. FAFER ©. CLZ
LAl "SCREEN" CODRE

Edyz je cobrazovka nakrana a objevi se zprava 0K, napiseme:

SAVE "scrm" CODE 14384, L2732
a tim rakhrajeme obrazovku ma has cisty pasek hkhrhned za novy
zavacesi program. Fo makrami pasek zastavime a provedeme reset.

Fo rnahledruti do seztiamu souboru zjistime. ze nyni musime nahrat
podprogramy tur—time. Nakrajeme je tedy = kazety prekladace. ale
resmime zapomenout na CLEAR:

CLEAR 59777

LOADR "RTCODE" CODE

Ted nahrajem ma kazetu za obrazovku prikazem
SAVE "RTCODE" CODE 9200, ASS534-59200
a po takhrani magnetoforn zastavime.

Fodle sexramu souwboruy musime nyni nahrat sprity pro hro. Opet je
Tiskame = puvedni kry, kde jsou umisteny =za tremi  soubory
strojoveho kodu, ktere obsabuji Laser BRAZIC. Frikaz

LAl "SFRITESY CODE S3EATIO
zajisti preskoceni techto tri souboru a nahrami spritu. Fak  je
umistime ta kazetu za pedprogram run—time prikazem

SAVE "SPRITES" CORE S37VEO, SASFL-537E0

Komecrne musime prelozit samotrou kiru a umistit ji ma hkazetu =za
sprity. Froesvedcime se. ze pamet” pocitace je prazdna a
rakira jeme hirug

LAl "INVALER"

Hra se pak okamzite rozbehne, ale brzy se zhrouti, kdyz pocitac
marazi na povel Laser BAZICL, kieremu samotmhe Spectrum nerozumi.
Jakmile k tomu dejde, mahrajte prekladac obvyklym zpusobem:
CLEAR Z9777
LOAD "COMFCODE" COLE

Frelezte program prikazem
RANDOMIZE LEZR 57200
a nehrajte vysledek ma kazetu
SAVE Yoogame' LINE
tak ., aby byl zajisten autematicky start.

Myini muzete previvcut pasek na zacatek., provest ma pocitaci
reset a napsat.:
L‘:IH[.' n

Frelozena verze hry "Invader Cube" se nahraje a rozbhehne.
rivatele microdrivu uvitaji, ze stejrna procedura plati 1 pro

toto medium. Zmenime pouze vsechhny prikazy SAVE na SAVE *"'m" i1y
a vsechny prikazy LOADR v zavadecim programu na LOAD *"m";1; s.
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