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Bevezetés

A ksnyv megirésénak célja a COMMODORE 64 gépekre meglevd gyéri softver
anyagok kezelésének kdnnyebbé tétele a magyar felhasznélé széméra. A kszslt
onyag a gyéri kéziksnyvek és az utasitésok kiprébéléasa soran nyert tapasztala -
tok alapjan készUlt. A megirés sorén gyéri kéziktnyvekben levd nem tematikus
térgyalGst igyekeztem tematikus rendbe szedni. lgy egy paragrafusba kerUltek

az Ssszetartozé utasitésok is.

Az egyes softver anyagok leirasAnél ezért alakuitak ki a téma szerint 8sszetarto-

z6 fejezetek:

Programozést segitd eljarésok
Programbelvést segité rutinok
Grafikus eljérasok

Input-output utasitésok stb.

Az al6bbi anyagok leirését adom meg:

a.) HELP PLUS

A gyéri softver anyag hatékony segédeszksz o programok ir6séhoz, belsvé-
séhez. A SIMON’S BASIC azonban az itt levd utasitésok nagy részét tar-
talmazza, és tobb mint kétszerannyi tovébbi utasitést, parancsot is. A rend-
szer parancsait kiptéb&itam, és mindegyik a leirasnok megfelelfen muksdsit.
Nem részleteztem az ASSEMBLER fordité hasznglatét, mivel az a felhaszng-
|6k csak kis részé&t érinti. Az ezen rész hasznGiotéhoz javasolom az eredeti

leirés megfeleld részének Gttanulményozését (utolsé néhéany oldal).

b.) SIMON’S BASIC

Az egyik leghotékonyabb pregromozést segitd softver anyag. A gyéri leirGsok
(angol &s német) egymasts! tsbb helyen eliérnek. Némelyik nem ugy muksdik,



d.)

ahogy az eredeti leirés és a mintapélda mutatja. A leirést az egyes uta-
sitésok, parancsok kiprébélésa utén végeztem el. A jobb megértés il -
lusztrélaséra igyekeztem mindenUtt példa programot is késziteni. Remé-

lem ezek segitik az anyagok hatékony felhaszndlés6t is.

SUPER GRAPHIK 64

A rendszer két vGltozata létezik: a szalagos és a lemezes véltozat,
A szalagos véltozat utasitésait részletesen leirom, és mintapéldakat s

kozlok. A lemezes véltozatbél eddig csaok néhény érkezett hazénkba és
az utasitésok nagy része hasonlé a szalagos véltozathoz. Ezért a lemezes
véltozatbél csak a tsbblet utasitésokat irom le részletesen, és adok  ré

mintapéldét. Ez o tobblet: a zenei utasitésok és a 80x50-es grafika.

Cé64 AIDS

A rendszer parancsai a programirést és programbelsvést segitik. Tulajdon-
képpen a legkevesebbet tudjék a 3 hasonlé jellegu softver termékbdl (a,
b, c)

A kdnyv végén Bsszefoglalom a SIMON’S BASIC hibaUzeneteit, és itt kozlom

az ¢gyes utasitésok, parancsok Bsszefoglalését is.

Mint minden ilyen jellegu kéziksnyvnél, itt is el&fordulhatnok pontatlanségok,

elirasok. Az ilyenekért az olvasé szives elnézését kérem. Remélem, a gép haté-

konyabb kihasznélését szerény irGsommal eld tudtam segiteni. A tovébbi felhasz-

nGl6i rendszerek kzlését a ksvetkezd katet fogja tartalmazni (szévegszerkesztés,

adatbank softver stb.).



HELP PLUS

Bevezetés

A HELP PLUS egy a Cé4 sz6mitégép felhasznélGsat eldsegits utasitésgyUjte -
mény. Az alabbi funkcionélisan elkUlsnithetd részekbdl 6ll:

- programirést, listézést segitd parancsok,
- programbel&vést segitd parancsok,

- egyéb nendszerparancsok;,

- disassembler parancsok,

- disk kezelés parancsai.

A tovébbiakban végigvesszUk a fenti részekhez tartozé parancsokat.



1. Programozést, listézést segité parancsok:

1.1. Automatikus sorszamkiirés

A programozé&st segiti eld a GETLINE paroncs. Ezzel a program elsd uta-
sitésanak sorszémat (utasitéscimkéjét) és az utasitéssorszdmok kozstti no~

vekményt adhatjuk meg.

Alakja:
#tc a, b
ahol # G o GETLINE parancs réviditett alakja
a az elsé utasités kezdbsorszéma
b az utasités sorszémok kszotti kUlsnbség
(nsvekmény)

-

Hatésa: a gép egy-egy utasités begépelése utén automatikusan kiirja ¢

ksvetkezd utasités sorszamafl

Megjegyzések:
y - A ksvetkezd sorszém a RETURN gomb megnyomésa utén irédik ki,
2. A parancs hatésa befejezddik, ha a ksvetkezd sorszémot a DEL  é&s
RETURN gombbal tsrsljuk vagy a SHIFT és RETURN gombot egyszerre

megnyomjuk.

3. Az a ésb paraméterekre eldirt korltozésok:

ilon

1 és 255 kszotti értéket vehet fel,
63999-nél kisebb egész sz&m lehet,

]

4. Haa ésb nincs megadva, akkor

a=100, b=10



5. Ha az automatikus sorszémozés eléri a 64000 értéket, akkor tovébb
folyik, de az aktuélis sorszémbél levonja o fenti &rtéket.

1.2. Szabad memériahely kérése

1

o 8

A programozés vagy futtatés sorén szUkséges o még szabod memériaterU-
let ismerete. Ezt adjamega % parancs.
Alakja:

%

Hat&sa: megegyezik a PRINT FRE (U) utasitéssal.

Program formézott listézésa

A gépben levd program megadott részenként, oldalanként tsrt&énd list6z6-
séra.is lehet&ség van a SEITENLIST paranccsal.

Alakja:
HLn

ahol #tL a parancs réviditett alakja
n egy egész szém, a kezd§ utasitéssorszém.

Hatésa: az n. sorszému utasitéstél kezdve kiir a képernydre a gépben ie-
vé programbél annyit, amennyi a képernydre fér.

Megjegyzések:
1. Az n paraméter elmaradhat. Ekkor a gép a program elsé utasités6tél

kezdve listGz.

2. A RETURN billentyU hat&séra a kvetkez8 képernydnyi programrészt

irja ki.

3. Ha visszafelé, cstkkend szémsorrendben akarunk listézni, akkor a

billentvit kell meanvomnunk.



4. A parancs hatésat a RUN/STOP billentyUvel szUntethetjuk meg.

1.4. Program &tsorszémoz@sa

Egy gépben levd program utasités sorsz&mainak megvéltoztatésat, uj-
ra sorszédmoz&sét végzi a RENUMBER parancs.
Alakja:

HR a, b

ahol H R az utasités parancsszava,
a kezdd sorszém (a = 1 = 63999),
b sorszdmok kozstti nsvekmény (1= b £255).

Hatésa: o gépben levd programot Gtsorszémozza a -tél kezdve b -esé-

vel.

Megjegyzések:

1. A paraméterek el is maradhatnak. Ilyenkor
a=100, b=10

értékkel dolgozik a gép.

2. Az utasit&s sorszémot tartalmazé utasitasokban a sorszémok automatiku-
san Gtsorszdmozédnak.

llyen utasitésok a ksvetkezék:

GO TO, GOSUB, ON...,
THEN, RUN

3. Az Gtsz6mozésnél tul nagy a illetve b esetén illegélis sorszémok s
adédhatnak, amelyek 63999-nél nagyobbak. Ezért célszerU a HU-val

leellendrizni a programot.



1.5. Program sUritése

A felesleges Ures helyek és sorszdmozésok &sszevonéGsa a programfutést
gyorsitja. Erre szolgél COMPAKTOR parancs. | '
Alakja:

#Co

ahol #C a parancs roviditett alakja,
a egész szGm, az egy sorban elhelyezhetd karakterek
széma (1 = a = 240).

Hatésc: a parancs a gépben levd program utasitésait ssszesUriti ugy,

hogy egy sorba lehet8leg o megadott a szémnyi karakter le-

gyen,

Megjegyzések:
1. A felesleges Ures helyeket és megjegyzéseket a gép automatikusan
kihagyja (REM-ek).

2. Azon utasitésokat, ahova ugrés torténik kUlon sorba teszi.

3. Havan UNDEF’D STATEMENT, akkor nem hajtédik végre a sUri~

tés,

4. Az Gtszémozs - a fentieket figyelembe véve - ugy torténik, mint-

ha a

HR 1,2

parancsot hasznéltuk volna.

5. A sUritett program fut@sa gyorsabb, de a program tovéabbfejlesztése

nagyon problematikus a nehéz olvashatéség miatt.



1

o

Részekben megirt programok kuls& tarolérél valé  8sszemasol 4sat végzi

az APPEND parancs.

Alakja:
#A Mo , d
ahol #A a parancs kulcsszava,
n a mésolandé program neve,
d egységszém, ahol a mésolandé progrcm van.

Hatésa: a gépben levd program végétsl kezdve bemésolja a megadott d

egységszému hattértarolorél az n nevU programot.

Megjegyzések:
1. Ha d hianyzik, akkor a gép o kazettés egységét veszi hattértarol6-
ként.

2. A mésolés elstt gondoskodni kell a programrész kUlonbszd szémozésa-
rél.

3. A gépben levd gépi kédu program a mésolés soran felUlirsdik.

Egy programrészlet megkeresése

A programirés vagy programbeldvés sordn sokszor szUkséges egy karakter -
sorozat (konstans, véltozé, kulesszé, stb.) megkeresése. Ezt végzi a

FIND parancs.
Alakja:

#F s

ahol F a parancs kulesszave,

s a programban el8fordul 6 tetszésszerinti karaktersorozat.



T8

Hatasa: a gépben levd programban megkeresi és képemyé&re kilist6zza

az &sszes utasitést, az al&bbi szab&lyok szerint.

Szabalyok:

Utasitas megkeresése esetén a teljes alapszét ki kell irni.

Fuggvény esetén a fuggvény alapszava utén legclébb a nyitézéréje-
let ki kell irni. '
String egy részletet a # F" ... paranccsal lehet megkeresni.

A fenti h6rom pontban emlitettek kivételével tetszés szerinti prog-
ramrészletet meg lehet adni. :
Fontos megjegyeznUnk, hogy a kereséshez az Ures helynek is fontos
szerepe van.

Az utasitésok list6zas6t a SHIFT gomb lenyoméséval megéallithatjuk
s tovéabbithatjuk.

7. ‘A STOP gomb lenyomésa megszakitja a parancs végrehajtasat .

A CMD megfelel8 beéllitasaval a list6zés torténhet példéul nyomta -

t6ra is a LIST parancshoz hasonléan.

Programsorok t&riése

Egy vagy t8bb programsor tsrlését végzi a DELETE parancs.

Alakja:
a.) H#D n
b.) # D -n
c.) # D n-
d.) #D ny =N,
ahol | #D a tdrlés parancs,
n,n,, n vtasitéssorszémok.

172
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HatGsa: a gépben levd program
a.) n. sorsz6mu sorét eltorli,
b.) sorait eltorli egészen az n. sorszdmu utasitdssal bezaré-
lag,
c.) n. sorGtdl kezdve eltsrli az utasitasokat,

d.) n,- sorgtél kezdve az n

> sorig kitorli az utasitasokat.

Megjegyzés:
A parancs utén a CONT parancsot nem hasznélhatjuk.

Programbelsvést segité parancsok -

Programhiba megodé&sa megszakités esetén

A program fut&sénak megszakitésa esetén a hiba beazonositésénak mun-

kajé6t segiti a HELP parancs.

Alakja:

HH

Haot4sa: a parancs kiadésa esetén a program futésa utén a kdvetkezd tor-
ténik: '

a.) ha normélisan fejez8dstt be a program, akkor kiirja az
utoljéra végrehajtott utasités-sort,

b.) ha a futés megszakitésa programhiba miatt tsrtént, akkor a
hibas sor kiirédik, a hibat okozé részt "reverse'-ben adja

meg a gép.

Megjegyzések:

A HELP parancsot kszvetlenUl a program befejezése utén kell kiadni.

Egyébként a parancs hatéstalan.



2.2. Program futésénak nyomonkdvetése

Az vutasitésok végrehajtssi sorrendjét adja meg a TRACE és a SINGLE
STEP utasités.

2.2.1. TRACE utasités

Alokja:
H1

Hatésa: a program utasitésoinak sorszémait végrehajtési sorrendjUk sze-

rint kiirja a képerny& legfelsé soréba.

Megjegyzések:

1. A RUN, GOSUB, CONT vtasitésok hatéséra elinditott program
utasitésai kiirédnak a képerny§ 2. soréba.

2. Az utolsé 6 utasités sorszdma a képemyS legelsé sorGban jelenik
meg.

3. A program végrehajt&sa lassu, hogy a kiirt adatokat &rtékelni tud-
juk . A SHIFT gomb lenyomésakor a program végrehajtésa gyorsui.

4. Az eredmények kiirasénél figyelembe kell venni a TRACE muksdé-
s&ét, amennyiben o parancsot hasznéini akarjuk.

5. Vigyézzunk az egyes INPUT utasitGsokra, mivel o TRACE ezt s
médosithatja. Ezt a kurzor Ures sorba vivésével kuszsbslhetjuk ki,
A parancs hatését o ktvetkezd parancs begépelésével szUntethetjuk

meg:
o

2.2.2. Programvégrehajtas soronként

A program utasitGsonkénti végrehajtését végzi a SINGLE STEP parancs.

Alakja:

Hs



2.3.

2.4,

2.4.

ks

Haté&so: a program utasitésait egymésutén végrehajtia vgy, hogy min-
den lépés utan felfUggeszti a futast. A tovéabbinditas a SHIFT billen -
tyUvel torténik.

Megjegyzések:
1. A kiiras form&ja megegyezik a TRACE utasitésnsl elmondottakkal.
2. A program folyamatosan futtathaté a SHIFT LOCK billentyUvel.,

3. A parancs hatasa megszUntetheté a

HE

pcronccsol

Illeg6lis hivatkozési helyek

A nem megengedett hivatkoz®si helyek felUlvizsgalatéat végzi a #U
utasités.
Alakja:
HU
Hatésa: megvizsgélja, hogy a gépben levd programban hol vannak olyan
hivatkozasok (GO TO, PERFORM stb), amelyekhez tartozé utasi-
tésok sorszémait nem tartalmozza a program. Az ilyen helyek sor-

sz6mét is kilist6zza képernydre.

Progromvélrozék kiirGsa

A HELP + segitségével egy program egyszerU és indexes valtozéinak é&rté-
keire is ré6kérdezhetUnk.

Egyszeru véltozok értékeinek kiirdsa

EgyszerU vé6ltoz6k értékének a kiiréséra szolgal a VARIABLE DUMP  pa -

rancs.



w I} =

Alakja:
HV

Hatésa: az éppen gépben levd program egyszerU (nem indexes) vél-

tozSinak tartalméat irja ki a parancs hatéséra.

Megjegyzések:
1. A kiirés ugy torténik, hogy a képernydn egymésutén véltozéként
kulsn sorba kiirja a véltozék értékét

V. = érréki

formaban.
2. A kiirés lassitésa szUkséges, amennyiben nem férnek el egy kép -
ernyé8re. Ehhez nyomjuk meg a CTRL gombot.

2.4.2. Tombbk tartaiménak kiirésa

Egy program tdmbjei elemeinek értékét irja ki a MATRIZEN DUMP

parancs.

Alakja:
HM

Hot&sa: Az éppen gépben levd program indexes vGltozéinak értékét ir-

jo ki elemenként oz egyszerU valtozékhoz hasonléan.

2.5. Konstansok konvertélasa

A memériatartalom elemzéséhez, bizonyos memériacimek meghatéroz6-
sGhoz sokszor szUkség van a tizes és tizenhatos szémrendszerbeli szdmok

kslcssnds konvertaléséhoz.



4.9.1,

2.5.2.
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Konvertélés tizenhatosbé! tizesbe

Egy tizenhatos sz6mrendszerbeli szémot konvertél tizes szémrend-
szerbeli szémra a | utasités.
Alakja:

I# kik2k3k4

ahol IH#  a konvertéls utasitas
k1,k2,k3,k4 tizenhatos sz6mrendszerbeli szémjegyek.

Hatésa: a parancs kiadasa és a RETURN gomb lenyomésa utén a
gép a képernydre kiirja a sz6m 10-es sz6mrendszerbeli ér-
tékét.

Megjegyzések:

1. A tizenhatos sz6mrendszerbeli sz6m legfeljebb 4 jegyU lehet
(tehat 1, 2, és 3 jegy is szerepelhet).

2. Ha 4 jegynél tsbbet adunk meg, az

P?ILLEGAL QUANTITY ERROR IN...

hibaUzenetet kapunk.

Konvertéléas tizesb8l tizenhatosba

- Tizes szdmrendszerbeli szémot tizenhatosba a | ¥ utasitéssal alakit-

hatunk 6t.
Alakja:
18 N NyNaN N g
ahol 135 a konvertélési utasités,
n,n,n,n,n tizes szGmrendszerbeli szémjegyek.

12345
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Megjegyzések:

1. A szémjegyek sz6ma legfeljebb 5 lehet. A legnagynbb konver-
télhaté érték 65535 lehet tizesben.

2. Nagyobb érték megadésa esetén a fenti hibaUzenet iré6dik ki,



3. 1.

3.2,

- '4_

Egyéb parancsok

Torslt program aktivizélésa

A NEW paranccsal a memériab6l kitsrslt program visszaéllitésat vég-
zi a RENEW parancs.
Alakja: |

#B
Hata@sa: a fent elmondott.

Megjegyzések:

1. A parancs a BASIC programot megszabaditja a hozzékapcsolt gépi
programtél .

2. Ha a gép valamilyen okbél "lemerevedik" (azaz a kurzor eltunik),
akkor a gép aktivizélésa a STOP/RESTORE gombok egyszerre torté-
n8 megnyoméséval lehetséges. Az esetleg elvesztett programot ilyen-

kor ezzel a parancesal kaphatjuk vissza.

CMD utasitéas

Az OPEN és a CMD vutasités egyUttes hatsét eredményezi a (  pa-
rancs.
Alakja:

(d

ahol ( oz uvtasités "kulcsszava”,

d egységszém (1 és 255 kbzotti érték).

Megjegyzések:
1. Ha o delmarad, akkor d =4 értéket vesz fel a gép automatikusan,



3.3.

3.4.

i BB o

Ekkor a parancs hatGsa megegyezik a kovetkezd parancsok vég-
rehajtaséval:

OPEN 4,4
CMD 4

2. Haa d értéke méas, akkor az 1. pontban leirt parancsokkal egye-

zik meg, csok az egységsz6ém lesz értelemszerUen més.

Az igy megnyitott file lez6raséra szolgél a ) parancs.
Alakja:

teh&t a parancsnak nincs paramétere .

Egységszém megvéltoztatésa

Egységsz6m megvéltoztataséra szolgél @ K parancs.
Alakja:

f d

ahol fi  a paruncs

d egységszadm (4-31 kyzbtti érték).

Hatasa: HELP PLUS DOS é&s ASSEMBLER parancsok részére megvél-

toztatja a 8-as egységszémot d-re.

HELP PLUS befejezése

A HELP + "kikopcsoléséra” szolgél a KILL parancs.
Alakja:
#K

Hatésa: a HELP + kikapcsol6dik, a gépben levd programot nem rontja
]

el.
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Disassembler parancsok

Az itt felsorolt parancsok a BASIC interpretert kikopcsolj6k és a gép
monitor allapotban dolgozik.

Disassembler aktivizélasa

A BASIC értelmezd kikapcsolas6t és a disassembler "bekapcsol 6s6t"

végzia | parancs.
Alakja:

]

A képernyd8n a ktvetkezd jelenik meg alapéllapotban:
0000 2F

Megijegyzés:

1. Az els§ négy jegy hexadecimélis és a két byte-os tarcimet adja meg.

2., Az utolsé két jegy hexadecimélis és a tarcimhez tartozé 1 byte hosz-
szusGgu memériatartalmat jelenti.

3. A hexadecimélis (tizenhatos szémrendszerbeli) szémieg'yek: 0-9
megegyezik a tizessel. Tovabbi szémjegyek:

A:10, B:11, C:12, D:13
E:14, F:15

4, A disassembler 3 Gllapotban lehet, és minden &llagpotban tovabbi pa-

rancsokat ismer.

Cim és tartalom véltoztatGsa

Ebben az Gllapotban c cimeket illetve tartalmakat vélteztathatjuk meg.
Bekapcsolaskor ebbe az &llapotba kerUl a gép.



4.2.1.

&.4.2,

4.3.
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Cimvaéaltoztatés

Cimvéltoztats parancs a +.
Alakja:

-

A billentyU lenyomésa utén a 0 - F "szamjegy" billentyUk valame-
lyikét nyomhatjuk meg. A lenyomott billentyU a négyjegyU cim
utolsé jegyének helyére kerUl az utolsé 3 jegy elSrecsusztatGsa

utén. Az elsd szémjegy ekkor elvész.

A tovébbi szémjegy billentyUk lenyoméGséval a fentiekben elmondot-

tak tsrténnek.

Adattartalom valtoztatés

A képemydn levd utolsé cim tartalménak megvéltoztatasét lehet el -

émia / paranccsal.

Alakja:
/

A / billentyu lenyomésa utén a tartalom megvéltoztatésa a cim meg-
véltoztatasénal elmondott médon tsrténik.

List6zés kijelslése

Ennek segitségével mondhatjuk meg, hogy a list6zas hol tsrténjen:
printeren vagy képernyé&n.

List4z&s nyomtatén

A nyomtatén valé listézési parancsa ]

Alakjo-
]

Hat&sGra a disassembl&lés a nyomtatéra torténik.
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4.3.2, Listazas képemyén

4.4,

4.5,

Az utasités a 1 , teh4t megegyezik a 4.1.-el.

Meméria kijelslése

A rutinokkal lehetséges a gép illetve a magneslemez berendezés me -
mériatartalménak kiiratésa, megvéltoztat&sa.

Gép meméria kiirésa

A gép memériGjanak (ROM, RAM) disassemblGlésat végzia > pa-
rancs.

Alakja:
5

A floppy egység memériGja (ROM, RAM) vizsgélatét irjaeld a <«
parancs.

Alakja:

List4z&s vezérlése

A listézas vezérlésére egy sor billentyUt hasznélhatunk. Ezek a kivet-
kezdk:

RETURN a cimet eggyel ndveli
¢ _ cimet eggyel csokkenti
- a beéliitott cimtl folytatédik a disassemblélas, ha a

tartalom értelmezhetetlen % % jelenlk meg

space folyamatos disassemblié&lés
CTRL kiirgs lossitésa

STOP kiirds megéllitésa

SHIFT kiirgs Gtmeneti megdailité&sa

SHIFT/LOCK benyormva tortésdig Gtmenetileg 6li, elengedve tovabb-

LIS |
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Tovébbi lehetdségek

Gépi k6du program futtatésa

A % billentyuvel indithatunk el egy gépi k6du programot. Ha a
futas kdzben egy RST utasitast talGl a gép, akkor visszatér monitor
6llapotba.

Ha a disk térol6 van kijelslve ( < parancs!), akkor okér a lemezegy-

ség tarol6jGban levd program is lefuttathats,

MemériaterUlet mésolGsa

MemériaterUletek méshova mésolGséra szolgél @ @ parancs. Ezzel
mind ROM, mind RAM terUletr8] mé&solhatunk .

Al.okia:
@

A parancs kiodésa el&tt be kell Gllitani @ masolandé és a mésolési te-
rUlet paramétereit.

A mé&solandé terUlet megadésa :

22-23 byte kezd8cim beéllitésa
24-25 byte végcim + 1 beéllitGsa.

Mésolas helyének megadésa

"+" billentyUvel beéllitjuk az els8 byte cimét. Ezut6n nyom -
juk meg a mésolési parancsot jelentd billentyut,

Disassembler kikapcsol&sa

A kikapcsolGs az = billentyU megnyomaséval tsrténik. Ekkor a BASIC
értelmezé és a HELP + egyéb parancsok ismét rendelkezésUnkre 6linak.
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95.9d.

DOS parancsok

A disk operéciés rendszer parancsainak roviditése lehetséges a HELP +
segitségével. A tovGbbiakban ezeket ismertetjUk.

Programbets|tés

a.) Aldkja:

/ n

ahol n a lemezrél betsltendd programnév.

Hat4sa: megegyezik a LOAD "n", 8 paranccsal.

b.) Alakja:
% n

Hatésa: megegyezik a LOAD "n", 8, 1 paranccsal.

Programbet&ltés és inditas

Alakja:
n

Hatasa: megegyezik a LOAD "n", 8 :RUN parancsokkal.

Programkiirés lemezre

Alakja:

ahol n a kiirandé program neve.

Hatésa: megegyezik a SAVE "n", 8 paranccsal.



5.4.
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5.6.
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Hiba esetén azonban kiirja a statusz kédot és a hiba nevét is.

NévazonossGg esetén az

OVERWRITE ? JA/NEIN

kérdés irédik ki.
A tovébbi végrehajtas a vélaszunktsl fuggs:

J esetén a lemezen levd programot felUlirja,

N esetén befejezi a parancs végrehajtasat.

Kiirt program ellenérzése

Alakja:

L n

ahol n a kiirt program neve.

Hatésa: megegyezik a VERIFY "n", 8 paranccsal.

Lemeztartalom kiiré&sa

Alakja:
)1

Hat6sa: megegyezik a LOAD "8" , 8 :LIST parancsokkal, de a gép-

ben levd aktuélis programot nem irja felUl a lista.

Disk st&tusz kiiratésa

Alakja:
C

Hatésa: kiirja az utolsé disk Gtvitel stGtuszat.
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5.7. Parancscsatornaré!l olvasés

9.

8.

Alakja:
>

HatGsa: a 15-8s parancscsatornérél egy hexadecimélis jegyet beolvas.

Parancs csatorna parancsok

Az M- utasitésok kivételével minden 15-5s csatornéra vonatkozé pa-

rancsot kiadhatunk a (@ segitségével.

A @ parancs utén a PRINT # 15 utén irand6 paramétereket kell
csak megadni. lgy elmarad az OPEN, CLOSE és a PRINT parancs. Pél-
d6ul az ALMA nevU programot az al4bbi parancsokkal lehet tsrslni a

lemezr&l:

OPEN 15, 8, 15
PRINT #15, "SO:ALMA"
CLOSE 15

Ehelyett elegendd a kdvetkezéket irni:

@ SO:ALMA
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Assembler fordité

A HELP PLUS egy kétfézisu assembler forditét is tartalmaz. A fordité
a ] utasitéssal aktivizéalhaté.
Alakja:

A forditéshoz eld kell Gllitani lemezen vagy szalagon a forr&sprogramot.
Ezen program alakja eltér a standard assembler programok alakj4tél, mi-

vel a fordit6 igényli az utasitésok beszémozését.

A forrGsprogram a kdvetkezd alaku:

s (c) opc (op) (m)
ahol s az utasités sorszéma (0 és 63999 kszbtti egész szém)
c nem kitelez8 paraméter, utasitéscimke

opc  assembler muvelet kédja

op nem kdtelez8, az utasités operandusa
m nem k&telez8 paraméter, megjegyzés.
Megjegyzések:

1. Az utasitésok mindegyike kUlsn sorban kell legyen.
2. Kbstelezé utasitésonként: sorszém, utasités kéd.
3. A forditas két fazisban tsrténik:

I. f&zis: cimke tabl&zat el8a6llitésa
Il. fazis: gépi kod eldéllitasa

Ennek megfelelden a lemezrél kétszer olvasédik be a forrésprogram.
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SIMON’S BASIC
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Bevezetés

A SIMONS’ BASIC egy a C64 BASIC értelmezd kiterjesztése. Egy sor.
utasitést és parancsot tartalmaz a beépitett értelmez&hsz képest. A pa-
rancsok legtsbbjét programba beépitve, utasitasként is hasznélhatjuk.
Két verziéba létezik:

a) Cartridge forma
b) Floppy lemezen

Az a) esetben a rendszer aktivizé6lasa a kdvetkezdképpen térténik:

a) kikapcsoljuk a C 64 gépet, majd behelyezzUk a Cartridge-t
a gép hétoldali csatlakozéjéba,

b) a lemezrél

LOAD "x ", 8

paranccsal betsltjuk a SIMONS’ BASIC-et betsltd progra-
mot,

a READY Uzenet megjelenése utén lefuttatjuk a gépben lévé
betsltét, azaz kiadjuk a

RUN/RETURN
parancsokat,

A lemezr8l ezutén elindul a betsltés. A betsltés utén a ksvetkezé Uzenetet
irja ki a gép fekete betUkkel fehér képernydre:

w xx EXPANDED CBM V2 BASIC x »x x
30719 BASIC BYTES FREE
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Ezutén rendelkezésUnkre &ll a tsbb mint 100 uj utasitést és pa-

rancsot tartalmazé kibdvitett verzié.
Megjegyzendd, hogy a rendelkezésunkre 6116 szabad terUlet

mintegy 8K -val csskken. Ez az Gra a kibdvitett lehetdségek -

nek.

Grafikus utasit@sok

A képernydre rajzolés kényelmesebbé tétele céljGbsl a SIMON
BASIC egy sor utasitast tartalmaz. A fejezetben a rajzolé eljaré-

sokat foglaljuk &ssze.

. Rajzolé utasitésok

Emlékeztet8Ul megjegyezzUk, hogy a képernyd fekete/fehér méd-
ban 320x200, szines m&dban 160x200 elemi terUletre (cell&ra) van
felosztva. Ezt onnan kapjuk, hogy fekete/fehérben egy karakter -
hely 8x8 elemi helyre, szinesben pedig 8x4 helyre van felosztva.
Az egyszerUség kedvéért a tovabbiakban az alébbi jelslést hasznél-
juk:

HR fekete /fehér grafikus méd (HIRES)
MC szines grafikus m&éd (MULTI COLOUR)

MegjegyezzUk, hogy a képerny&t ugy kell elképzelni, mintha egy
koordinéta rendszer IV, negyedében lenne. KUlnbség csak annyi,
hogy y értéke nem negativ.

A képemyd bal felsé sarka a (0,0) pont, a jobb fels&§ sarka a (320, 0)
pont, a bal alsé sarka a (0,200) pont és végUl a jobb alsé sarka a
(320, 200) pont.
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A rajzolé utasitasok mindegyikében meg kell adni a rajzolési tipust.

Ez HR-ben és MC-ben kUlsnbszd jelentéssel bir. A tovébbiakban

ezen tipusok megadéséaval foglalkozunk.

HR méd

tipus

MC méd

tipus

jelentése

kitorli a cellat
megjeleniti a cellé&t
az eredeti cellaGllapotot ellenkezé-

jére véltoztatja

Ertéke 0, ha 1 volt
1, ha O volt

jelentése

kitsrli a cellét

1-es szinnel megjeleniti a celléat
MULTI/LOW COL parancsnél
2-es szinnel megjeleniti a cellat
MULTI/LOW COL parancsnél
3-as szinnel megjeleniti a cellét
MULTI/LOW COL parancsnél

a cella szinét inverzére véltoz -

tatja a kdvetkez8képpen:

0 -rsl 3 -ra
1-es szinrél 2 -re

2-es szinrdl 1 -re
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1.1.2. Atkapcsolés grafikus médra

A HR médra valé Gtvéltas, az alap és hattérszin megadés a HIRES

utasit@ssal torténik.

Alakja:
HIRES x, y
ahol: HIRES az Gtvéltas kulcsszava,
x a rajzolés szine (az elemi cell§k szine),
y a 8x8-as karakterhely szine (az un. héttérszin).

A megengedett szinek a C64 szinei, azaz

o

fekete
1 fehér
piros
turkiz
bibor
zsld
kék
s@rga

00 N O 0 b W N

narancs
9 barna

— 10 vilagos piros
11 1.szUrke
12 2.szUrke

“+~ 13 vilagos z&ld
14 vilGgos kék
15 3.szUrke

Példa: valtsuk 4t a gépet HR médba kék alapszinnel és narancsséar-
ga rajzolé szinnel.

Megoldés:
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Szines grafikus médra valé Gtkapcsolést a MULTI utasitéssal érjuk el.
Alakja:

MULTl x, y, z

ahol x, y, z a multikolor szinek.

Az utasités el8tt mindig egy HIRES utasitésnak kell 6lIni. Az
x, y, z szinekre érvényes rajzolési tipusnél elmondott paraméter -

értéksor (l6sd rajzolé utasitasok paragrafus).

Példa: Legyen az els§ szin fehér, a mésodik barna, a harmadik
kék.

Megoldés:
HIRES 1,2:MULTI 1,9,6

Mint a fentiekben is l&tjuk, dsszesen 3 rajzolési szin adhaté meg a
MULTI utasitéssal.
Ezt bdviti tovébbi 3 rajzoléasi szin lehetdséggel a LOW COL vutasi-
tGs.
Alakja:

LOW COL p,q,r

ahol p,q,r a 0-15 értékek valamelyike.
Haotésa: a MULTI-ban megadott x,y,z szinek helyett a gép a tovéab-
biokban a p,q,r szinekkel dolgozik.

Az eredeti x,y,z szinekre val6 visszatérést a HI COL utasités -
sal tudjuk elérni.
Alakja:

Hi Ml
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Haté&sa: a tovébbiakban a gép a MULTI utasitasban megadott szinek-

kel dolgozik.
Megjegyzés: egy programon belUl tsbb LOW COL utasités is ki-

adhaté, igy tulajdonképpen az Ssszes szint felhasznél-

hatjuk rajzolésra.

Geometriai alakzatok megijelenitése

Egy pont megjelenitése

A PLOT grafikus utasitéssal lehetséges egy pont kirajzol4sa a képer-

nyén.
Alakja:
PLOT x,v.p
ahol X,y a kirajzolandé pont koordinétéi,
P a rajzolési tipus.

Példa: rajzoljunk ki egy egyenest a képernydn a PLOT utasitas felhasz-
néléasaval.

Megoldés:

10 HIRES 1,2

20 FOR I=1 TO 320

30 PLOT I, O.5% 1,1

40 NEXT |

50 GET AZ:IF AS = "" THEN 50

A kdvetkez& program fehér "homokszemekkel" szérja be a képemyét:

10 HIRES 1, 2
20 FOR I=1 TO 200
30 FOR J=1 TO 320 STEP 10
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40 PLOT RND (1) % J,RND (1) % 1,1
50 NEXT J
60  NEXT |

1.1.4.2. Egyenes rajzolésa

Egy egyenest a kezdd§ és végpont koordinatainak megadéséval,
valamint a rajzolé&si tipus megadéséval jelenithetunk meg a
képemydn.

Az egyenest rajzol6 utasités

LINE 30, w1, %2, y2, p

ahol LINE az egyenest rajzolé utasités kulcsszava,
x1,yl az egyenes kezd8pontjGnak koordinGtéi,
x2,y2 az egyenes végpontjénak koordinétéi,
p a rajzolési tipus.

Hat&s6ra az x1, yl pontot 8sszekdti az x2, y2 ponttal a mega-
dott rajzolési tipus szerint.

Példa: rcizoliunk.néhdny egyenes vonalat a képernyére.
Megoldés:

10 HIRES 0,2
20 LINE 30,0,0,200,1

30 LINE 310,0, 310, 200, 1
40 LINE 0,0,320,200,1
50 GO TO 50

A programot lefuttatva megkapjuk a kivént eredményt.
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A REC vutasitéssal egy téglalapot rajzoltathatunk ki a képerny&re.

Alakja:
REC x1, yl, x2, y2, p
ahol REC a téglalap rajzol6 utasités kulcsszava,
x1,yl a kirajzolandé téglalap bal fels§ sarkénak
koordinétai,
x2 a téglalap alapjanak hossza,
y2 a téglalap magassaga,
P rajzol &si tipus.

Példa: rajzoljunk ki egy négyzetet, amelynek bal fels§ sarkénak ko-

ordinatéi 10, 10, a négyzet oldala legyen 50 egységnyi, majd

rajzoljunk ki egy ugyanezen kezdd8ponttél kiinduls 200 egység

alapélU és 100 egység magasségu téglalapot.

Megoldéa:

10
20
30
40

HIRES 1,2
REC 10, 10, 50, 50, 1

REC 10, 10, 200, 100, 1
GET Ag : IFAS = ""THEN 40

A kdvetkez8 program a REC utasités hasznGlaténak egy érdekes pél-

déja:
10
20
30
40
50

» ~

HIRES 1,2
FOR I=1 TO 320 STEP 10
FOR J=1 TO 200 STEP 10
REC 1,J,1,J,1

NEXT J

ST LW -



A kirajzolés mechanizmus&t igazén multikolor médban kdvethet-
jUk végig.

Ehhez az al&bbi médositasokat tegyUk be a fenti programunkba:
15 MULTI 5,4,2

40 REC 1,J,1,J,RND (1) % 4

1.1.4.4., Gorbevonalu zért alakzat rajzolésa

Lehet&ség van szabélyos gsrbevonalu alakzat (kdr, ellipszis) raj-
zol&séra is a CIRCLE utasitéssal.

Forméjq a kdvetkez4:

CIRCLE x1, y1, x2, y2, p

ahol CIRCLE a rajzol6 utasitds parancsszava,
x1, yl az alakzat k¥zéppontja,
x2 az alakzat "szélessége", vizszintes "sugar"
y2 az alakzat "magassdga”, fuggbleges" sugar"
) a rajzolési tipus.

Mivel a képerny& nem négyzetes a racspontok szempontjébél, ezért
kor rajzolGsa esetén az alGbbi "torzitast" kell elvégeznUnk:

HR méd x2 =y2%1.3
MC méd x2 =y2%1.6

Ha a k&rt ki akarjuk nyomtatni, ugy erre a torzitasra természetesen

nincs szUkség.



Példa:
10 HIRES 0,2
20 CIRCLE 100, 100, 100, 20, 1
30 GOTO 30

Egy mésik alébb k&zslt program véletlenszém generator felhasznélaséval

rajzol ki érdekes alakzatokat:

10 HIRES 2,5

20 A=INT (RND(1) #20)

30 B=INT (RND (1) *20)

40 C=INT (RND (1) %80)

50 D=INT (RND (1) % 90)

60 CIRCLE 120+A, 80+B, C, D, 1
70 GO TO 70

A CIRCLE vutasitéssal kirajzolhaté alakzat egy részének kirajzol&s6t végzi
az ARC utasités.

Alakja:
ARC x1,vl,a,b, €, %2, ¥2, p

ahol x1,yl  az alakzat kdzéppontjénak koordinatai,

a a rajzolas "kezdetének" sz8ge,
b a rajzoléas "végének' szdge,
c a lépésksz,

x2,y2  a CIRCLE vutasit&snél elmondott paraméterek,

p rajzolési tipus.

Hatasa: x1, y1 k¥zéppontu alakzatot a sz8gtél o b szdgig kirajzol
c lépéskszzel.
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Megjegyzend§, hogy a és b fokban adand6 meg és az alakzat fuggd-

leges 6tméréje az x1, y1 kdzépponttél sz&mitott egyenessel bezért szoget

kell megadni.

Példa: rajzoljunk ki egy 50,50 k&zéppontu és 50,50 sugaru ksrt, majd
ugyanennek a kdrnek "els§ negyedbe" esé cikkejét a 150,150 kozép-

ponttal.

Megoldés:

10 HIRES 1,2

20 CIRCLE 50,50, 50,50, 1

30 ARC 150,150,0,90,1,50,50,1
40 GET AS:IF Ag=""THEN 40

A |épésksz vGltoztatdsara és az utasités alaposabb megértésére futtassuk le a

k&vetkez8 programot:

10 HIRES 1,2
20 FOR I=10 TO 300 STEP 10

30 ARC 150,100,0,270,1,150,100,
40 NEXT |

50 GO TO 50

A CIRCLE utasitassal kirajzolt alakzat hurjainak megrajzoléasét végzi az
ANGL utasités.

Alakja:
| ANGL x1, yl, a, x2, y2, p

ahol x1, yl az alakzat k¥zéppontjénak koordinété4i,
a a fuggbleges "sugéarral" bezért szdg,
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Hatésa: Az x1, yl kszéppontu, x2, y2 tengelyU ellipszisbe egy olyan

egyenes rajzol, amely a sz8get zart be a fuggébleges sugérral.

Példa: rajzoljuk ki egy k&r sugarait 30°-onként.

Megold@s:

10
20
30
40
50
60

HIRES 1,1
CIRCLE 140, 100, 100, 100, 1
FOR I=1 TO 340 STEP 30
ANGL 160, 100, I, 100,100, 1
NEXT |

GO TO 60

A fenti programot médositsuk é&s futtassuk le az igy kapott programot.

CseréljUk ki a kdvetkez& utasitésokat:

20
40

CIRCLE 160,100, 160,100, 1
ANGL 160,100, 1,160, 100, 1

A multi kolor véltozathoz készitsUk el az al4bbi programot:

10
20
30
40
50

60

70
80

HIRES 1, 2
MULTI 2, 6, 14

CIRCLE 80,100, 80, 100, 1
PAINT 80, 100, 3

FOR 1=1 TO 360 STEP 10
ANGL 80,100, 1, 80,100, 2
NEXT |

GO TO 80
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A DRAW utasitassal a "pont kurzort" mozgathatjuk vonalhuzas-

sal vagy anélkul,

Alakja:
DRAW "nnn...9", x,y,p
ahol x,y a "kurzor" mozgatés kezdete,
nn.,. az alébb ismertetett szdmok valamelyike,
p rajzoldsi tipus.

Az n értékeit &s hatdsat ax aldbbiakban BsszegezzUk:

n srtéke ' muUvelet

0 egy cellaval jobbra mozgatéas
egy celldval feljebb |&pés
egy cellaval lejjebb l&pés

—

egy cellaval balra lépés

megegyezik a 2-vel

egy celldval jobbra mozgatés rajzoléssal
egy celléaval feljebb mozgatés rajzoléssal
egy celléval lejjebb mozgatés rajzoléssal
egy celléval balra mozgatés rajzol&ssal

VO 0O N 00 O A W N

mozgatés befejezése.

Hatésa: x, y koordin4téktél kezdve az idézd&jelben megadott s»é-
moknak megfeleld mozgasokat (€s rajzolésokat, ha vemnak)

hajtja végre.
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Megjegyzések:

1. Az 1-4 sz6mok csak mozgatjék a "kurzort", mig az 5-8 rajzolnak is a

képernydre.

2. A DRAW utasitas csak a ROT utasités utén rajzol ki a képernydre.

A DRAW paranccsal létrehozott alakzatokat @ ROT utasitéssal jelenithet-

jUk meg.
Alakja:
ROT s, m
ahol s 1 65 8 kbzstti érték, a forgatss szdge,
m az eredeti méret novelési faktora, 1 és 255 kozdtti
érték.

Hat&sa: a DRAW utasitéssal megadott alakzatot az s értéknek megadott

szsgben m-szeresére n¥velve kirajzolja.

A forgatési sz8get az alakzat eredeti helyzetéhez mérten kell érteni.
A szdg (s) értékei:

s forgatéasi szég

nincs forgatés
45°

90°

135°

180
225
270
3N5°

o

o]

o

N O A W N - O



Példa: Rajzoijunk ki egy A betUi az 50,50 pontiél kezdve, majd forgas-

suk meg ndvekvd méretekkel a 100, 100 pont k&srul.
Megoldés:

10 HIRES 1,0
20 BF = "666666666666666555555"
L A /
2 N
i5 6
30 Cg="7777777777777771111111118888889"

40 ROTO,1

50 DRAW BZ+Cg , 50,50,1

60 FOR 1=0 TO 7

70  ROT 1,0.5% 142

80 DRAW BS+Cg, 100, 100, 1

90  NEXT |

100 GET AZIF AS="" THEN GO TO 100

Ha lépésenként akarjuk végignézni o forgatéast, akkor tegyUk be a programba

a kdvetkezd utasitést:

85 GET AS:IF Ag="" THEN 85

Ho a fenti programot szinesben is meg akarjuk csinGlni, javasoljuk a kdvetke-

z& médositésok elvégzését:

15 MULTI ¢,8,10

80 DRAW Bg+Cg, 100, 100, RND(1) # 3)+1



1.1.3,

1.1.3.1.

Alakzatok
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szinexdse

Z6rt alakzat szinezése

Egy zért a
a PAINT

lakzat kiszinezése megoldhaté a SIMON BASIC-ban
utasitéssal.

Ennek forméja a kdvetkezd:

ahol PAI

PAINT x,y,p

NT az utasitds kulcsszava,
az alakzat tetszésszerinti pontjanak koor-
dinétéi,
rajzolasi tipus.

Végrehajtdsa: a rajzoldsi tipusban megadott szinre kifesti a megadott

alakzatot. Ha az alakzat nem volt zért, akkor az egész

képernyd8t a megadott szinUre "festi" 6Gt.

Példa: szinezzUnk ki egy ellipszist.

Megoldés:

10
20
30
40

HIRES 3,2

CIRCLE 110, 100, 130, 15,1
PAINT 110, 100, 1

GO TO 40

Az alakzatok szinezésére és a szinskéla tanulményozé&séhoz futtassuk

le az al&bbi programot:

10
20
30

HIRES 0,0
MULTI 1,1,1
FOR I=0 TO 15



40 REC 10%1, 0, 10, 200, 1

50 NEXT |

40 FOR K=0 TO 15

70 LOW COL K,K,K

80 PAINT 10%K+3, 100, 1

90 NEXT K

100 GET AZ:IF AS="" THEN GO TO 100

1.1.5.2. Szines téglalap rajzolésa

Egy téglalapot o REC utasitéssal rajzolhatunk ki. Ezt szinezni a
PAINT utasitassal lehet. A két funkci6t egyszerre és gyorsabban
létja ol @ BLOCK utasités. |

Alakja:

BLOCK x1, yl, %2, y2, p

ahol
x1,y1,x2,y2 a REC utasitasnél elmondott paraméterek,

P rajzol@si tipus.

Hotasa: kirajzol egy téglalapot az x1, y1, x2, y2 koordin&tak fi-

gyelembevételével a REC utasitésnél elmondottak szerint,

Amennyiben multi-color médot hasznélunk, ugy a p az ott elmon -
dott értékeket veheti fel.

Példa:

1. Rajzoljunk ki két négyzetet a képemyd jobb felsé sark6ban az

utasitGsokban megadott méretekben.
Megoldés:

10 HIRES 1,0
20 BLOCK 1, 1, 100, 100, 1

30 BLOCK 50, 40, 80, 100, 2
40 GET AZ:IF AZ="" THEN GO TO 40
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Eredmény: képernyd bal felsd sarkéban egy fehér négyzet, majd
egy fekete négyzet jelenik meg.

2. A fenti programot multi-color médban is elkészithetjUk:

10 HIRES 1,0:MULTI 6,8,10
20 BLOCK 1,1,100,100,1

30 BLOCK 50, 60, 80, 100, 2

40 GET AZ:IF Ag="" THEN GO TO 40

Eredmény: Kék négyzeten beluUl s6rga kis négyzet.

Rajzok feliratozésa

Karakterek megjelenitése

A grafikus médban is szUkséges bizonyos jelek, sz8vegek képerny&-
re irasa. Egy karakter kiirasat végzi el a CHAR utasités.
Alakja:

CHAR x, y, ¢, p, s

ahol CHAR a karakter rajzolés kulcsszava,
X,y karakter kirajzolasanak koordinéatéi,
c a kirajzolandé karakter’ POKE kédja,
p a rajzolési tipus,

a kirajzolandé karakter mérete.

Hat4sa: a megadott pontba kirajzolja a POKE kéddal megadott ka-
raktert a rajzoléasi tipus szerint. Az s méret értéke 1, ak-
kor normé&l méretben rajzolja, ha m&s, megfeleld méretalaki-

tas torténik.

Példa:
10 HIRES 12, 9
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30 X=INT (RND (1) % 15)

40 CHART % 10,80, T, 1, X
50 NEXT

60 GO TO 60

1.1.6.2. Karakterlancok kiiratésa

Egyszerre tsbb karaktert is megjelenitd utasités a TEXT.

Alakja:
TEXT 6,9, "(t) b", p; & 1

ahol TEXT a karaktersort megjelenitd utasitas kulcsszava,
X,y az elsé karakter koordinatéi (sztveg kezdete!)
t az alsé illetve felsd§ Gllast megadé paraméter,
b a kiirandé karaktersorozat,
p rajzolési tipus,
s a karakterek mérete,

i Ures cellak széma a karakterek kezdete kszétt,

A t értékei a kdvetkez8képpen adhaték meg:

CTRL-a billentyU: nagybetUk
CTRL-b billentyU: kisbetuk.

Hat4sa: a megadott (x,y) ponttél kezdve megfeleld 6llasban viz-
szintesen kiirja a b sz¥veget a rajzoléGsi tipusnak és a mé-

retnek megfelel&en.

A méretre vonatkoz6 el&irasokat a CHAR ytasitésnal mondtuk el.



Pé&lda:

10 HIRES 6,4

20 TEXT 40, 30, "B IROK Is", 1,3,10

30 TEXT 60,60 "UGYE JO?",1,5,20

40 TEXT 60,100 "A ALMAT ESZEM", 1,8,25
50 GO TO 50

1.1.6.3. Mintaprogram

Az al&bbiakban tobb utasitast hasznalé programot kszlunk:

10 HIRES 2, 5,

20 LINE 0, 0,320,200, 1

30 LINE 320,0, 0,200, 1

40 CIRCLE 160,100, 60,100, 1

50 ARC 80,0,152,207,1,100,30,1
60 ARC 80,200,333,28,1,100, 30, |
70 ARC 80,0,142,217,1,100,40,1
80 ARC 80,200, 323,38,1,100,60,
90 FORT=5TO358STEP2

100 ANGL 220,125,T,TN1.5,T/3.3,]
110 NEXT
120 PAINTI, 1,1
130 PAINT 200,100, 1

140 PAINT 160,20, 1

150 PAINT 160,180, |

160 COPY

170 GO TO 170



A fenti programhoz tartoz5 rajzot a nyomtatén készitettUk el:

lic Xt Tovabbi grafikus utasitasok

1.7.7.1. CSET utasitas

A CSET utasitéssal lehetdség van a karakterkészletek valtasa-

ra és a legutolsé grafikus képernyd visszarajzol&séra is.
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Alakja:
CSET i
ahol i 0 és 2 kbzotti érték
Hatésa: i =0 esetben a gép fels§ 6llasa/grafikus ka-

rakterkészletét véalasztja

i =1 esetben a fels§/alsé 6llGs karakterkész-
letét vélasztja

i =2 esetén Gtvélt grafikus Uzemmédba és ki-
rajzolja a képernydre a grafikus képer -
ny§ utolsé rajzét.

Megjegyzés: ha az utolsé rajz szines Uzemmédban jelent meg, ak-

kor a CSET 2 vutasitast egy MULTI utasitasnak kell

k&vetni.

1.1.7.2. Egy pont Gllapoténak lekérdezése

Sokszor szUkséges a grafikus képernyédn egy "pontrél" elddnteni,
hogy ttrtént-e oda rajzolas vagy sem. Ezt végzi el a TEST fugg -

vény.
Alakja:
TEST (x, y)
ahol x,y a keresett pont paramétere

Hat4sa: - a TEST numerikus értéku fuggvény értéke 1, ha a
pontban t&rtént rajzolés,
- ha a "pont Ures" akkor a TEST értéke O.
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Hagyoményos utasitésok kiterjesztése

Feltéte I_P:S utasitds kireriesztése

IF ... THEN ... ELSE
A BASIC-ban megadott IF. . . THEN szerkezet mellett az
IF...THEN. ., ELSE kifejezést hasznélhatjuk.

Az utasités alakja:
(F L THEN u][:uz:...:un] :ELSE:V][:vzz...:vm]

ahol L logikai kifejezés (relGcié) ,

Uye Y, végrehajthaté BASIC utasitésok.

‘I

Végrehajtésa: ha L igaz, az UI(U2""Un) utasitésok haj-
tédnak végre, egyébként a

v,(,vVne..,v ) utasitésok.
1 2 m

Példa:

IF5<a+b THEN X = 50:ELSE:X =100
Ha 5 < a+b, akkor X értéke 50, egyébként X é&r-
téke 100,

RCOMP utasités

Az RCOMP vutasitas forméja:

RCOMP:u] [:uz'. : .unl :ELSE:v] E:vz. v

n

ahol RCOMP, ELSE az utasités kulcsszavai,
Yyr ¥y végrehajthats utasitésok.



1.2.2.

1.2.2.1.

Végrehajtésa: ha oz  RCOMP utasitést megel&z8 IF  utasités-
ban a feltétel értéke igaz, okkor az Uir egyébként

a v, vhasitéeok hojtédnak végre.

Példa:
10 IF X+Y =Z THEN P = 20:ELSE:P=30
20 RCOMP : R=15: ELSE : R =1000.25

Eredmény: bha X+Y =2, akkor P =20, R = 15, méskUlsnben
P =30, R =1000.25

Ciklusutasités kiterjeszrése

A FOR ciklusutasitas mellett egy sor mas ciklusutasitast is hasz -
nélhatunk @ SIMON BASIC-ban.

REPEAT ... UNTIL utasites

Ennek forméja:

ahol REPEAT, UNTIL o ciklusutasitrds cimszovai

<; utasitdsok szémai (i=1,2,...,n+1),
L logikoi kifejezés (relacis),
v, utcasitdesorozat.

Vagrehojtdsa: a €y ree G vhasitésok oddig kertinek végrehaj-
tésra, omeddigaz L kifejeaés érreke igaz nem
lesz.



o 1

Példa:

100 REPEAT
110 INPUT X
120  UNTIL X =50

A fenti utasitassorozat addig kerUl végrehajtésra, ameddig az 50-es

értéket be nem olvastuk az X-be.

1.2.2.2:. LOCOP ... EXIT IF ... END LOOP

Az utasités formaja a kdvetkezé:

<y LOOP

o

c. EXIT IF L

c 1 END LOOP

n

ahol LOOP, EXIT IF, END LOOP az utasitas kulcsszavai

c, az utasitésok szémai (i=1,2, ...,n),
L logikai kifejezés (relacio),
u. utasitdssorozat,

Végrehajtésa: a CoeeeCo utasitGsok addig hajtédnak végre,

ameddig az L logikai kifejezés igaz nem lesz.
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Példa:

100 LOOP

110 INPUT X

120 EXIT IF X =50
130 END LOOP

A fenti utasitdssorozat addig hajtédik végre, ameddig az input

adatok kszstt az 50-es eld nem fordul .

Megfegyzés: a < utasitdssorozatban az EXIT IF utasitas tsbb-
szor is el&fordulhat,

Zé&rt szubrutin

Szubrutit a GOSUB utasités mellett @ PROC  utasitéssal s

létrehozhatunk. Az ilyen szubrutin un, zart szubrutin lesz.

Forméja:
<, PROC n
2
“n Vi
c END PROC
ahol PROC eljarésfej ,
n eljérasnév ,
€, i=2,...,n szubrutin t8rzsét alkoté eljérésok,

i
END PROC szubrutin végét jelzd8 utasitas.



]
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A szubrutint a kdvetkez& utasitéssal lehet végrehajtani:

EXEC n
ahol EXEC a szubrutint hivé utasitas kulesszava,
n a kiirandé szubrutin neve.

Végrehajtésa: az 1 neveU szubrutint végrehajtia, majd az EXEC
utasitast kdvetd uvtasités utan folytatéddik a program
végrehajtdsa,

Példa:

100 EXEC ABC

110  PRINT "SZUBRUTIN VEG"

120

300 PROC ABC

310 FOR [=1 TO 100: PRINT I, i
320 NEXT |

330 END PROC

A program végrehajtasa soran az EXEC aktivizélja az ABC nevU szub-
rutint. Igy a képerny&re 1-t&8l 100-ig ezen szdmok és a négyzeteik ke-
rUlnek kiirgsra. Ezutén a SZUBRUTINVEG kiirassal folytatédik o

program végrehajtésa (110-es utasitas!),

Cimkére ugrés

A PROC utasitést a zart szubrutin létrehozasa mellett ugré utasités

egy masik forméjénak alkalmazaséhoz is hasznéalhatjuk.



Forméja:

ahol ¢
PROC
n

Végrehajtasa:
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¢ PROC n

utasitdscimke,
ugras helyét megadé parancs,
szimbolikus név.

a ¢ cimkétdl kezdédd utasitassorozatot a CALL n  utasi-
tassal aktivizalhatjuk. Igy a CALL n végrehajtds szempont-
j6b6l megegyezik egy GO TO ¢ utasitéssal. A kUldnbség
csak az, hogy az n egy név, nem pedig egy cimke.

JegyezzUk meg: zé6rt szubrutinra nem alkalmazhatjuk a CALL utasitést.

Példa:

...........

100 CALL ALMA
110 X =25

200 PROC ALMA
210 X =50

220 END PROC

A fenti utasitéssorozat hatéasére elészr X az 50, majd a 25 értéket veszi

fel.
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1.2.5. Helyi és globélis véaltozsk

Sokszor szUkséges a programir@s sorGn azonos véltozékat mas célra
hasznalni. Kulsndsen fontos ez, ha tobben dolgoznak egy program
kifejlesztésén és azonos valtozékat hasznélnak. Valamely program-
részben (kUiondsen szubrutinoknél) egy valtozé értékének elmenté-
sét, és uj valtozoként valé hasznalatat a LOCAL  utasitassal tud-
juk megoldani. Mindaddig érvényes az utasités, ameddig egy
GLOBAL parancsot ki nem adunk, aminek hatéséra a véltozé aktu-
Glis értékei a LOCAL parancs elétti értékek lesznek.

A parancsok forméi:

c LOCAL Vs Vor seeaV

¢ GLOBAL Wi Wor eee W

m

aho!l ¢ utasitascimke,
LOCAL, GLOBAL utasités kulcsszék,

Vir W véltozé6 nevek.
i

VégrehajtGsuk: a LOCAL parancs hatéséra a Vir VpeeesV vélto -
z6k értéke eltarolédik és értékUk nulla lesz.

Ezen véltozék értéke a rajuk vonatkozé utasitésig a helyi hasznélat
eredményeképpen kapott érték lesz. A GLOBAL utasités utén a w,
listéban szerepl§ véltozék visszakapjék a r&juk vonatkozé6 LOCAL

parancs el&tti értékUket.
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Példa:

-----------

100 X=425.2: YZ="ALMA" :Z%=11111
110 PRINT X,Y$%,Z%

120 LOCAL X,Y§

130 PRINT X,Y%,Z%

140 X=1.45:YZ="HOLVOLT"

150 PRINT X,Y%,Z%

160 GLOBAL YZ:LOCAL Z%:Z%=22222
170 PRINT X,Y$,Z%

180 GLOBAL X

190 PRINT X,YS,Z%

A fenti utasitdsok hatéséra a ksvetkezék jelennek meg a képernydn:

425.2 ALMA 1111
0 F¥EY 0
1.45 HOLVOLT 11111
1.45 ALMA 224228

425.2 ALMA 24422

1.2.6. Sz&mitott ugréd utasitds

 Aritmetikai kifejezés értékétdsl fuggd utasitas a CGOTO.
Alak|o:

, CEOTD =

ahol e aritmetikai kifejezés.

Hatdsa: GO TO ¢ utasitassal egyezik meg, ahol ¢ az e
kifejezés értéke.

Megjegyzés: Amennyiben e val6s, akkor a ¢ az e értékénck
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1.2.7. DATA pointer &llitésa

A  READ utasitas a BASIC-ben ugy hajtédik végre, hogy beolvas-
saa DATA ak’ “'is . ici6jatél a kivant adatokat. Az aktuélis
pozicié megvéltoztatdséra szolgél a RESET utasités.

Alakja:

RESET e

ahol ¢ egy DATA utasitas cimkéje.
Hatésa: a kdvetkezd READ vutasitas a ¢ cimkével megadott DATA
utasitasra vonatkozik.

P&lda:

10 INPUT N

20 IF Ng="A" THEN RESET 80:GO TO 40
30 RESET 90

40 FOR I=1 TO 10

50 READ A:PRINT A

60 NEXT |

70 STOP

80 DATA1,2,3,4,5,6,7,8,9,10

90 DATA 10,20, 30, 40, 50, 60, 70,80, 90,1, 2

A program végrehajtasa sorén

- haaz A billentyUt nyomjuk meg, akkor a gép kiirja az
1,2,.:.;%9,10 adatokat

-~ haa B billentyUt nyomjuk meg, akkor a 10,20, ...,90,1
adatokat,
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Olvaséassal-irassal kapcsolatos muveletek

Sz8veg kiiras kszépre

Képernyd8re szsvegek elhelyezésére szolgals vtasitas a CENTRE,
Alakja:

CENTRE "s"
ahol s a képernydre elhelyezendd karakterlanc.
Hat&sa: az s karakterléncot elhelyezi a képemyd& aktuélis sora-

nak k&zepére.
Példa: A képernyd aktuélis soranak kszepére irassuk ki a

VEGEREDMENY

sz8veget.

CENTRE "VEGEREDMENY"

Kiiratési kép szerkesztése

Numerikus adatok kiiratési képének meghatarozéséra szolgél a
USE...PRINT utosités.

Alakja:
a) USE "p.q",v:PRINT
b) USE “sl p.q s2",v:PRINT
ahol p,q # jelek sorozata,
s1,s2 karakterlancok,
v karakter tipusu véltozé.
Hatésa:

a) a v véltozéban levd numerikus értéket p

egészre és q tizedesre kiirja a képernydre.
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b) A v véltozéban levd numerikus értéket az
az a)-ban leirtak szerint kiirja, de el&tte az

sl, uténa az s2 sz¥Bveget is megjeleniti.

Példa: Tekintsuk a k8vetkezd programot

10
20
30
40

INPUT A
AS =STRZ (A)
USE "EGESZ: TIZEDES", Ag :PRINT
GO TO 10

A fenti programot futtassuk a k8vetkez& 4 értékkel

0.5
125.589
2.41
1125.5643

A képerny8re a gép a kdvetkezbket irja ki:

EGESZ: .5 TIZEDES
EGESZ: 125.58TIZEDES
EGESZ: 2.41TIZEDES
EGESZL: 125.56TIZEDES

Megjegyzend8, hogy a kiiratés soran - hibajeizés nélkul - kezdd

és végszémjegyek tUnhetnek el, mint az az utols6 érték kiiratasa-

nél is el&fordult. Ezért o USE utasitas hasznalata esetén Ugyel -

jUnk a sz6mok nagysGgrendjére.
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1.2.8.3. Kiiratés helyének megadésa

Szévegek adott sor és oszlop kezdettel tsrténd kiiratasat végzi a

PRINT AT utasités.

Alakja:
a) PRINT AT(p,q)"s"
b) PRINT AT(p,q)v
ahol s karakterlénc,
v véltozé,
P,q oszlop illetve sorszém.
Hatésa: a) ap. oszlop q. sorétédl kezdve kiirjaaz s szove-

gef

b) ap. oszlop q. sor6tdl kezdve kiirjaa v valtozé

értékét,

Megjegyzendd, hogy tobb AT dsszetétel is el&fordulhat egy PRINT

utasitésban.

Példa: lrassuk ki az  OSSZESEN szoveget a 3. sor 15. oszlopétdl
oz ALAPBER szdveget az 5. sor 10. oszlop6tél és a
POTLEKOK OSSZEGE sz8veget ugyanezen sor 20. pozi

ciojatasl,

Megoldés:

10 PRINT AT(15,3) "OSSZESEN" AT(10,5)

"ALAPBER"
20 “PRIMNT AT(20,5)"POTLEKOK OSSZEGE"

Megjegyzendd, hogy a sorok O-tél 24-ig, az oszlopok O-tél 39-ig

szdmozodnak



1.2.8.4. Bemend adatok ellenérzése

A bemend adatok beolvasasara, tipusdnak és maximélis hosszanak
ellené&rzésére hasznélatos a FETCH utasités.
Alakja:

FETCH "v", n, vn

ahol v  az utasit&s vezérl§ karaktere,
n . a beolvasandé adat maximéalis hossza karakterekben,

vn a valtozé neve, ahova a beolvasés torténik.

Hat&sa: a vn véltozéba beolvas a billentyUzetrél legfeljebb n

karaktert @ v vezérld karakternek megfeleléen.

A v értékei a ksverkezék lehetnek:

karakter értéke megengedett input karakter
CLR/HOME nem siftelt alfabetikus karakter

CURSOR DOWN numerikus karakter

CURSOR LEFT alfabetikus és siftelt karakter

Ha a karakterlénc fipusa nem megfeleld, akkor a futds nem folyta~
todik, amig megfeleld tipusu adatot nem kapott. Megengedett hosz-

szabb lGnc esetén csak az els§ n széGmot fogadja el.

Példa:
10 FETCH "CLEAR/HOME" ,2,A%
20 PRINT "TOVABB"

- -

A fenti program csak akkor indul tovabb, ha egy, vagy két betUt le-
Utunk és megnyomjuk a RETURN gombot.
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1.2.8.5. Funkcié billentyU hasznélata

Az F1-F8. billentyUk egyik felhaszn&lésat segiti az INKEY fugg-

vény .
Alakja:
INKEY
Hatésa: - az INKEY értéke nulla, ha egyik billentyUt sem nyom-

tuk le,

- 6s0,..,16 haFl,...,F4 és esetleg a SHIFT vagyr COMM,
billentyU valamelyikét nyomjuk le

Példa: TekintsUk az alabbi programot:

10 A=INKEY
20 IF A=0 THEN 10
30 PRINT A
40 ON A GO TO
100, 200, 300,400,500, 600, 700, 800

A fenti program addig "olvassa" a funkcié billentyUket, ameddig vala-
melyiket le nem nyomtuk. Valamely funkcié billentyU lenyomasa utan

a megfeleld szazassal kezdbd& cimkére ugrik.

Példa: tekintsuk a ksvetkezd programrészt:

10  PRINT "NYOMJA MEG AZ F1 BILLENTYUT"
20  INKEY

30 IF B=1 THEN &0

40  PRINT "NEM F1-ET NYOMOTT"

50 GO TO 10
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A fenti programot futtatva a végrehajtés csak akkor folytatédik a

60-as utasitasnél, ho az FI billentyUt megnyomtuk.
Megjegyzés:
Az INKEY értékei

BillentyU nyomés INKEY

F1
SHIFT, F1
F3
SHIFT, F3
F5
SHIFT, F5
F7
SHIFT, F7

® Y oA WN -
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A paragrafusban egy sor hasznos utasitést mutatunk be. Ezek k&zul

“kiemeljuk az egyik leghasznosabbat, amellyel az el&forduls hiba-

kat a programbél "kijavithatjuk" és a futés igy tovébb folytathaté.
Az utasitas megfelel8jét a PL/1-bél a nyelvet ismer8k mér hasznél-
hatték.

A programok titkositéséval az illetéktelen tovéabbfejleszték, prog-.
ramrészeket egyéb célokra felhasznélok munkéjat lehet megnehezi-

teni.

Programfutés felfuggesztése

A program futdsGnak megadott idére torténd felfuggesztését végzi a
PAUSE utasités.
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Alakja:
Q) PAUSE "u",i
b) PAUSE i
ahol v tetszésszerinti sz8vegkonstans,

i méasodpercek széma.

Hat&sa: a) A PAUSE utasitashoz érve a futést felfuggeszti i mG&-

sodpercre és kiirja az idézd&jelbe irt sz8vegkonstanst.

b) A futéas felfuggesziéddik i mdsodpercre.

A program végrehajtésa minskét esetben automatikusan folytatédik i
mésodperc mulva. Ha az i mésodpercet nem akarjuk kivami, akkor

a RETURN billentyUvel tovéabbithatjuk.
Példa:

10 PAUSE "ADD MEG AZ A-t", 30
20 INPUT A

A fenti programrész végrehajtésa sorén a gép kiirja az ADD MEG AZ
A-t szdveget, 30 méasodpercig 6ll, majd végrehajtja a 20-as utasitést.

Hibék lekezelése programbél

A futas kdzben eléforduls hib&k egy részét lekezelhetjuk programbél
is, igy ezek miatt nem szakad meg a program futésa.

A kovetkezé hibak lekezelése lehetséges igy:

1 tul sok file

2  Gllomé&ny mar meg van nyitva

3 @Gllomény nincs nyitva
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4  6lloményt nem talélja

5 egység nem Gll rendelkezésre

10 NEXT FOR nélkul

11 szintaktikus hiba

12 RETURN GOSUB nélkul

13 DATA utasitGsban mér nincs adat
14 nem megengedett mennyiség

15  tulcsordulés

16 memériat tulhaladta

17  ilyen utasitéscimke nem létezik
18 nem megfelel8 tsmbelem megadés
19  tombdt ujra definiGlunk
20 nullaval valé osztés
21  csak direkt médban hasznalhaté
22  tipus keveredés

23  tul hosszu karaktertipusu konstans

A fenti hib&k esetén a hibaanalizélést a ksvetkezé valtozék segitik eld:

ERRLN hibds utasitas sorszé6ma
ERRN hiba kédja

A hiba kezelését a kdvetkezd utasitassal lehet megoldani:
ON ERROR:GO TO ¢

ahol ON ERROR a hibakezelés kulcsszava,

c utasit4scimke, amelyre a hiba esetén ugrik.

A hiba lekezelését a fenti két (ERRLN, FRRN) v&ltozék felhasznéléasaval
végezhetjUk el.
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A tennivalék elvégzése utan o
NC ERROR

parancesal tovabbindithatjuk o futést.
Az OUT parancs adja vissza a vezérlést a CTOMMODORE-64
BASIC hiba kezeld rutinjénak.

Programok titkositésa

Egy program mésok éGlial tsrténd GtalakitGsénok meggétolasara o
program megjeldlt sorait el lehet "tUntetni". Az eltUntetendd so -
rok megjelslésére szolgal a DISAPA utasitas, sorok elfUntetését

végzi a SECURE parancs.

A DISAPA utasités forméja:

DISAPA:

Ezt a formét kell beUtni azon utasitGsok sorszéma utén, amelyeket

el akarunk tUnteini.

Példa: TekintsUk az algbbi progromot:

10 DIM A(100,20)

20 FOR izl TO 100

30 FOR Js) TO 5

40 iF t=) THEN A(l,J) = 999
50 NEXT J

60  NEXT |

Ha a program 20. és 40. sorsz&ma utasitésait el okarjuk tUntetni, ak-
kor megjelsljuk ¢ DISAPA utasitéssal, azaz kicseréljUk a kyvetrkezdk-

re: ‘
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20 DISAPA:FOR =1 TO 100
40 DISAPA:IF I=) THEN A(l,J) =999

Ezutan tuntesstk el a kijelslt uvtasitdsokat, azaz adjuk ki a SECURE O pa-

rancsot:

SECURE O/RETURN

Listézzuk ki a programot (LIST RETURN),
Az eredmény:

10 DIM A(100,20)

20

30 FOR J=1 TO 20
40

50 NMNEXT J

60 NEXT |
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BASIC fuggvények kiterjesztése

Matematikai fuggvények

Modulus fuggvény

A fuggvény forméja a kévetkez4:
MOD (a,b)

ahol MOD a modulus fuggvény kulecsszava,

a,b aritmetikai kifejezés.

Ertelmezése: a fuggvény é&rtéke a modulo b.

Egészrész
A fuggvény formGja a kbvetkez4:

DIV (a,b)

chol DIV  az egész oszt4s fuggvény kulcsszava,

a,b  aritmetikai kifejezés.

Ertelmezése: a fuggvény értéke az a legnagyobb egész sz6m, ame-
lyet b-vel megszorozva a-tél kisebb vagy egyenld

szdmot kapunk.

Példa: TekintsUk a ksvetkez& programot:

10 INPUT A, B
20 PRINT A, ":", B, "=", DIV (A,B)
30 PRINT "A MARADEK", MOD(A, B)
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Lefuttatva a kdvetkezdk irédnak ki a képernydre:

A B KIIRAS
21 6 A:B =3

A MARADEK 3
16 2 A:B =8

A MARADEK 0

2.1.3. Tizedesrész fuggvény

A fuggvény formdja:
FRAC (k)
ahol FRAC a fuggvény kulcsszava,
k aritmetikai kifejezés (konstans, valtozé...).
Végrehajtdsa: A fuggvény értéke a k kifejezés tizedes része.

Példa: a) PRINT FRAC (3.456), FRAC (1,/2)
A képernyd8n a kdvetkezd sz6mok irédnak ki: .456, .5

b) X = FRAC (12/5)
Az X valtozé értéke 0.4 lesz.

2.2. logikai mUveletek kiterjesztése

A BASIC-ben meglevd AND, OR &s NOT logikai operétorok mellett
a kizaré vagy mUveletet is haszndlhatjuk a SIMON BASIC-ben.
A logikai fuggvény alakja:

EXOR (a, b)
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ahol EXOR a kiz6ré vagy fuggvény kulcsszava,

a,b egész (vagy valés) szamok.

Végrehajtésa: az a és b szdmokat bindris sz6mmé alakitja,

szdmjegyenként végignézi, ha a két szamjegy azo-
nos, akkor az eredmény 0, egyébként 1.

Példa: a = %00101101
b= %00011100

eredmény 00110001 ezért a 49 érték irédik ki a

PRINT EXOR (%00101101, °%0011000T1)

haté&séra,

2.3 Karakter mUveletek

2.3.1. Beszur@s karaktersorozatba

Sokszor szUkséges egy karaktersorozatba egy masikat beszurni. Ezt
végzi el az INSERT fuggvény.

Alakja:
INSERT ("sl", "s2", n)

ahol 1,52  karakterlancok,
s 1 a beszurandé karakterlanc,
s2 a karakterlénc, amelybe a beszuréas torténik,
azon pozicié helye, ahova a beszurés torténik s2-ben.

n

Megjegyzendd, hogy s és 5o karaktereinek egyUttes szama nem ha-

ladhatja meg 255-st.
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Példa: TekintsUk a ksvetkez& programot

10 AZ = "ALMA ALATT"

20 BS = INSERT ("A FA",AS,5)

30 C8 = INSERT ("MEG EGY", "EGY KETTO",4)
40 PRINT BS

50 PRINT Cg

A program lefuttatésa utédn a kdvetkezd szovegeket irja ki a gép @

képernydre

ALMA A FA ALATT
EGY MEG EGY KETTO

A fuggvényt karakterlancok dsszehasonlitésa esetén is haszn&lhatjuk.
Az ssszehasonlités baloldalan egy numerikus tipusu véltozé van, amely-
nek értéke -1, ha az &sszehasonlités igaz, egyébként 0.

Példa: Tekintstk a kdvetkezd programot:

10 A = INSERT ("-OTT", "ITT",3) = "ITT-OTT"
20 PRINT A

A futtatss eredményeképpen a kdvetkezd érték jelenik meg a képernyén:

-1

A fuggvénnyel kapcsolatos hibaUzenetet a Fuggelékben irjuk le.

Karakterlénc egy részének kicserélése

Egy karakterianc végének a megvéaltoztatdsdra szolgal az INST fuggvény.
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lNST (“S]”, “52”, n)
ahol s1, s2 karakterlancok,
s2 a karakterlénc, aminek a végét véltoztatjuk meg,
5] az s2 karakterlénc végére irandé karakterlanc,
n czon pozicié helye az s2-ben, omelytél kezdve

az sl lancot helyettesitjUk.
Az sl &s s2 aokarmelyike lehet karaktertipusu véltozé is.

Példa: TekintsUk a k¥vetkezd programrészletet:

10 AS = INST ("ALMA", "PIROS-KEK", 5)
20 PRINT Ag

Lefuttatva a kdvetkezd&ket irja ki a gép:

PIROSALMA

Karakterlénc helyének megkeresése

Egy karaktersorozatban egy részsorozat megkeresésére és a helyének meg-

Gllapitéséra szolgal a PLACE fuggvény.

Alakja:
PLACE (HS!H, llszll}
ahol sT, s2 korakterlancok,
s] a karakterlénc, amit keresunl,
s2 az a keorakterlénc, amelyben az sl-et keressuk.

A fuggvény értéke az sl karakterlénc elsé pozicidjdnak a helye s2-ben,

ha sl része s2-nek. Ellenkez§ esetben o fuggvény értéke: nulla.
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Példa: TekintsUk az alébbi progromrészletes

10 AF="ALMA A FA ALATT"

20 X =PLACE ("FA", A9

30 Y =PLACE ("ALA",AS ) :Z=PLACE("N",AZ)
40 PRINT X,Y,Z

A program végrehajt@sa sorGn az alébbi &rtékek irédnak ki a képer-

nydre:

; _!}/__qr;_]_k terlénc tobbszordzése

Karakterlanc tsbbszsrézésére szolgalsd eljaras a  DUP,

Alakja:
DUP(“S” 4 n)

ahcl s  a sokszorozandé karakterlane,

n egész szém, omely a ttbbsz8rdzések széma.,

Hatasa: az s karakterlancot n-szer irja egymasutén.

Példa: TekintsUk az alé&bbi programsort

10 PRINT DUP ("XYZ3-SZOR", 3)

A végrehajtés eredménye a kdvetkezd kiirds:

XY Z3-SZORXY Z3~-5ZORXY Z3-SZOR
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Végrehajtésa: a h tizenhatos szémrendszerbeli szamot tizes szadm-
rendszerbeli szamma& alakitja at.

P&ldak:

a) PRINT Z00AB, B0COA
Képernyédn a kovetkezd szamok jelennek meg a

végrehajtas utén:

171 3082

b) X = S0CCC

Az ptasités végrehajtdsa utdn az X véaltozo értéke:

3276

Fényceruzéval, paddle-vel és a botkormannyal kapcsolatos fuggvények

Fényceruza koordinétéi

A fényceruza x koordin4t&j6t adja meg finom grafikéban a PENX fugg-
vény.
Alakja:

PENX

Ertéke: a fényceruza x koordinataja (0 és 320 k&zstt).
Az y koordingta értékét veszi fel a PENY fuggvény.
Alakia:

PENY

Ertéke: a fényceruza y koordinGtaja (0 &s 199 kszstti szém),



2.5.2. Paddle potenciométerének 4llasa

A paddle ellenéallésat adja mega POT fuggvény.
Alakja:

POT (i)

ahol i a berendezés széma (0 v. 1).

Ertéke: a paddle potenciométerének Gllésa, 0 és 255 kszotti érték.

2.5.3. Botkormany helyzete

A botkormény &Gllasénak és a tUzel8gomb Gllapotanak meghc:tdroz;.'l-
séra alkalmas a  JOY fuggvény.
Alakja:

JOY

Ertékei:

128 tuzel8gomb meg van nyomva
0 botkormény alapéllasban

—

botkormény fel
botkormany le
botkormény jobbra
botkormény balra
botkormény fel balra
botkormany fel jobbra
botkormény le balra
botkormény le jobbra

A 00 N O N W O
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Képernyd mUveletek

Képernydn szin viilogtatas

A képernydn egy szin villogtataséra szolgal a  FLASH  utasités.
Alakja:

FLASH sz, s

ahol sz szinkéd,
s sebesség.

Hatésa: a képernyd aktuélis szinét a megadott sz szinkéddal fo-
lyamatosan felcseréli a megadott sebességgel.
A sebesség 1 &s 255 kozdtt valtoztathats,
Egy egységhez 1/16-od mésodperc tartozik.
Megjegyzendd, hogy a FLESH utasitas a finom grafika esetén nem
alkalmazhaté,
A FLASH utasitést, azaz a képernyd villogtatasat az OFF  utasi -

téssal hatéstalanithatjuk. Az utasitasnak paramétere nincs, az aktué-

lis FLASH utasitast hatastalanitja.

Keretszin villogtatasa

A képerny& keretének szineit villogtatja a  BFLASH utasités,
Alakja:

BFLASH g, szl, s=22

ahol s a sebesség,

szl ,522 szinkédok.

Hot&sa: az szl, sz2 szinkéddal megadott szinek felvaltva villognak a

lkereten az s sebesség szerint,
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Az szl és sz2 kédok értéke O é&s 15 kszstti egész szGmok le-
hetnek. Az s sebesség értéke 0O &s 255 kozotti egész szém.
Egy egység 1/16-od mésodperc. A BFLASH hatésa kikapcsolhaté
a

BFLASH 0O

utasitassal.

Példa: Futtassuk le az alébbi programot:

10 BFLASH 8,2,3
20 FOR I=1 TO 2000:NEXT I
30 BFLASH 0

Hatésara a képernyd kerete piros/z8ld szinekben villog, k&rulbelui h4 -

rom mdasodpercig.

TerUlet feltsltése karakterekkel

A képerny8 egy részének megadott karakterrel valé kitsltésére szol g6l
az FCHR vutasités,
Alakja:

FCHR 6, b2,d, e

ahol a 0,24 kszotti érték, sorszém,

b 0,39 kszstti érték, oszlopszém,
a terUlet szélessége karakterekben,
d a terUlet mélysége karakterekben,

e a terUleten megjelenitendd karakter POKE kédja.
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Hatésa: az a. sor b. oszlopban ¢ karakter szélességU és
d karakter mélységU terUleten kirajzolja az e

POKE ké&ddal megadott karaktert.

Példa: A képernyd jobb felsd sarkdban egy 20x20-as négyzetet t&l-
tunk fel Q betukkel.
Megvalésitas:

10 PRINT "SHIFT/CLR/HOME" :POKE 53281, 5
20 FCHR O, D, 1%, 19, /7

Egy terUlet szinének megvélasztésa

Egy terUleten megjelend jelek szinének megvéltoztatésara szolgal az
FCOL utasités.
Alakja:

GO a,bc,d,8

ahol a 0, 24 kozotti érték, a terUlet kezdetének sorszéma,
b 0, 39 kozotti érték, a terUlet kezdetének oszlopszdma,
a terUlet szélessége karakterekben,
d a terUlet mélysége karakterekben,
e 0 és 15 kszotti érték, a terUleten megjelenitendd karakte -

rek szine.

Hat4sa: a terUleten megjelend karakterek szine a megadott ¢ szi -
nU lesz.

Példa: A jobb fels§ 20x20 karakternyi terUleten megjelend karakte~
rek szine legyen piros.

Me goldas:

FCOL 0,0,19,19,2
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TerUlet feltsltése szines karakterekkel

Egy megadott terUlet megadott szinU karakterekkel valé feltsltésére
szolgal @ FILL utasités.
Alakja:

FIiLL a,b,e,d,e,f

ahol az els§ 4 paraméter (a,b, c,d) a terUlet megaddsara szolgdl
(laésd FCHR, FCOL utasitésok),
e a terUleten megjelenitendd karakter POKE kédja,
f a terUleten megjelenitendd karakter szinkédja (0 és 15 kdzotti
ériek).

Példa: Legyen a képerny& bal fels§ 20x20-as négyzete sérga A be-
tukkel feltsltve.
Megoldéas:

FILL 0,0, 19,19,1,7

Egy terUlet atmozgatésa

Egy mér a képemyén levd terUlet mGshova mésolését végzi el a
MOVE utasités.

Alakja:

MEOVE a,b,e,d,0,1

ahol az els& négy paraméter (a,b, c,d) a mGsolandé terUlet megad6-
s4ro szolgal (lasd FCHR, FCOL),
S az vuj terUlet sorindexe,

f  az uj terUlet oszlopindexe.



Hatésa: Az a. sor b. osziopéban kezd8dd c,d karakternyi teru-
letet Gtméasolja a képernyd e. soranak f. oszlopéatsl kez-
dédéen.

Példa: Mozgassuk 6t a képernyd bal felsd sarkdban levd 10x10-es
négyzetes terUletet a jobb alsé sarokba.,

Megoldas:
10 PRINT "SHIFT/CLR/HOME"
20 FOR =1 TO 10
30 PRINT"12345678%0"
40 NEXT |
50 MOVE 1,1,10,10,15,30

Karakter inverz képének kiirgsa

Egy képemydtertieten o karakterek inverz képének megjelenitésére
szolgal az INV utasités.,
Alakja:

INV g,b,c,d

ahol a négy paraméter a terUlet megadéasat szolgélia, amelyre az 1NV

utasités vonatkozik (lasd FCHR, FCOL).

Hatasa: az a. sor b. oszlopatsl kezd8d8 ¢ karakter szélességl  és
d karakter mélységU terUleten a karakterek inverz képe jeie -

nik meg.
Példa: A képernyd bal felsd sarkdban egy 20x20~as négyzeten a karak-

terek inverz képe jelenjen meg.
Megoldas:

INV 0,0,19,19

A MOVE-nél eimondott példéban a jobb alsé négyzet karcktereinek in-
verz képét a kdvetkezd vtasités jeleniti meg:

LN ININ TE D29 TN 1IN
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3.8. Képernyd egy terUletének rollozasa

A képernyd kitUntetett sorainak illetve oszlopainak folyamatos "teke~
rését" végzi a kdvetkezd utasitGs. A mozgatés térténhet jobbra, bal-

ra, fel, le.

Alakja:
a) LEFT | a,b,e,d
b) RIGHTI a,b,c,d
) UPI a,b,c,d
d) DOWNi q,b,c,d

ahol az els§ sz6 az utasités irGnyat jelsld kulesszé,
i a tekerés tipusa, ériéke! W vagy B,
a,b az oszlop és a sor sorszamai, ahonnan a mozgatés kezdé-
dik,
c,d a mozgatandé terUlet utolssd oszlopénak illetve soranak

sorszdmai.

Az =W esetben a sorok (oszlopok) mozgatasa ugy térténik, hcgy a ka-
rakterek nem tUnnek el,
i=B esetben a sorckat nem "visz!" magéval, azaz a mozgatott terl -

let helyén Ures hely lesz.
Az oszlopok és sorok szadmozésa itt is nullaval kezdédik.
Hatasas:

a) Jobbrél-balra "rolloz" az a. oszlop b. soratél kezdve
a c. osziop b. sorGigbezardlag. A sorok illetve oszlo-

polk tartalma az i paramétertdl fugg.

b) Hatasa ugyanaz, de a rnozgatés balrsl jobbra térténik.
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c) Hat&sa ugyanaz, de a mozgatés alulrél felfelé

tsrténik.

d) Hat&sa ugyaonaz, de a mozgatés feltlrél lefelé
torténik,

Megjegyzés: az utasitdsokat nem hasznélhatjuk finem grafikaban!

Példa: a képernyd bal fels& sarkan levd szadmok kulsnbszd irdnyu rollozésat

mutatjuk be az al&bbi programmal.

10 PRINT "SHIFT/CLR /HOME"
10 FOR I=1 TO 10

20  PRINT 1, lxl, Il

30 NEXT I

40 FOR I=1 TO 100

50 LEFTW 0,0,10,10

40  NEXT |

70 FOR t=1 TO 100

80 RIGHTW 0,0,10,10

90  NEXT |

100 FOR i=1 TO 100

110 UPW 0,0,10,10

120 NEXT |

130 FOR I=1 TO 100

140 DOWNW 0,0, 10,10
150  NEXT i
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Képernydtartalom kiirésa

Képerny§tartalom kiirasa hattértaroléra

Egy képernyd tartalménak hattértérolén vals elhelyezésére szolgél
az SCRSV utasités.
Alakja:

gy SCRSV 2,8,2,"n, 8 W

b) SCRSV 1,1,1,"n,S,W"

ohol n a megdrzendd képernyd adatdllomény neve a kulsd& tarolén.

Hatés: az a) esetben az aktuélis képernyétartalmat méagneslemezre,

a b) esetben mé&gnesszalagra teszi ki n névvel.

A tov@bbiakban ezzel a névvel lehet hivatkozni &s ujra megjeleni -
teni az adatokat (p&ldéul az SCRLD utasitéssal).
Megjegyzend&, hogy oz utasits nem hasznélhaté finom-grafikus méd

asatén,

Képerny&tartalom beolvasésa hattértarol 6rél

A kulsd SCR3V vutasitéssal kiirt képemydtartalom visszahozésat végzi
a SCRLD utasités.
Alakjo:

a) SCRLD 2,8,2,"n"
b) SCRLD 1,1,1,"n"

ahol az a) és b) alakban irt szdmok megegyeznek az SCRSV utasitésnél
elmondottakkal,

n a térolt képerny&tartalom azonositéja.

Hatésa: az n néven SCRSV vutasitéssal kiirt képerny&tartalmat a)  le-

mezr8i, b) szalagrdl visszahozza és megjeleniti.
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Példa: az aktuélis képernydtartalmat irassuk ki lemezre ALMA né-

ven, majd olvassuk vissza és jelentessUk meg a képernydn.

A feladatot az alébbi program végzi el:
10 SCRSV 2,8,2,"ALMA, S, W"
20 PRINT "SHIFT/CLR/MOME"
30 SCRLD 2,8,2,"ALMA"

3.9.3. Képernyétartalom kiirdsa nyomtatén

A képemyd tartalmét kiirathatjuk sornyomtatéra a COPY  utasitéssal .

Alakja:
COPY

Hatésa: az aktuélis képerny&tartalmat a gép kiirja a nyomtatéra,

Megjegyzendék:
- az utasitést csak grafikus Uzemmédban hasznélhatjuk,
- a CIRCLE vutasitassal kirajzolt ksr, ellipszis a kiirasnal tor-
zulhat, ezért figyelembe kell venni az ott elmondottakat.

Nem grafikus képerny&tartalom nyomtatén valéd kiirasat végzi a

HRDCOPY vutasités.
Alakja:
HRDCOPY

3.10. Kurzor helyének meghatérozésa

A kurzor képernydn levd helyének értékét adja mega LIN fuggvény.

Alakja:
LIN
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4

Ertéke: numerikus, annak a sornak a széma, amelyikben a kurzor jelenleg

van.

Megjegyzendd, hogy a fUggvény értékét programbdsl is lekérdezhetjuk, és
direkt mé&dban is hasznélhaté.



Programlirést segitd parancsok

. Automatikus sorszémozés

Az utasit@sok sz6ménak automatikus generélasat, kiirdsét és ndvelé-
s&ét végzi el az  AUTO parancs.
Alakja:

AUTO s,n

ahol s a kezdeti sorszdm,

n a nbvekmény,

TeklntsUk a ksvetkez& programot:

1000 INPUT A,B
1100 X=A+B
1200 PRINT X

A fentl programot a k&vetkez§ lépésekben készithetjuk el az automati=

kus szémozas felhasznélaséval:

Begépelés Képernyd tartaima
AUTO 1000, 100 1000
INPUT A,B 1000 INPUT A, B
RETURN 1000 INPUT A,B
1100
X=A+B
1100 X=A+B
RETURN ‘5
1200
PRINT X . E 8
1200 PRINT X
RETURN “ e oe s
1300

RETURN
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4.2. Program étszémozésa

A program &tszGmozésat a RENUMBER parancs végzi.
Alakja:
RENUMBER s,n

ahol s oz uj kezd8szém,

n a ndvekmény.

Hat&s6ra: a gép 4tszémozza a programot ugy, hogy az elsé soraz s
szémot kapja, minden tovébbi szémozott sor az el&z8tdl

n-nel lesz nagyobb.

MegjegyezzUk, hogy a programban szerepld GOSUB, GO TO vuta-
sitésok uténi szGmokat a gép automatikusan nem cseréli. Az &tszdmozés
miatt bekdvetkezd esetleges programhibékat a  SIMONS BASIC-ban
levs PROC utasitas hasznalatéval kUszobslhet]uk ki,

TekintsUk a k8vetkez& programrészletet

10 INPUT X
20 Y=X+X
30 GO TO 100

Sz&mozzuk &t a fenti programrészletet ugy, hogy az elsd utasités széma
1000 legyen, a tovébblak pedlg 10Q-zal n8vekedjenek.

Ezt a k¥vetkezd paranccsal végezzUk el

RENUMBER 1000, 100

A LIST parancs végrehajtésa utén a ksvetkez8 progromot kapjuk:

1000 INPUT X
1100 Y=X+X
1200 G T4 1ah
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Programok 8sszemd&sol @sa

Programok &sszemésolaséra szolgdl a MERGE parancs. A gép egy
a gépben lévd programhoz tud ezzel hozzdméasoini egy valamilyen

t Grolén (lemez, szalag) elhelyezett programot.
Alakja:

MERGE "n", d

ahol n a magneses tarolén elhelyezett program neve,
d az egységszém (1 esetén kazettés magnetofon, 8,...,15

esetén lemez).

HatGsa: a gépben aktuéalisan helyetfoglalé programhoz hozzémésolja
az n nevU programot, amit korébban a d szému egységre

irtunk ki,

Vigy&zzunk az 8sszem@solandé programok sorszGmaira, ugyanis a mé-

solandé programot egyszerUen a gépben 16v8 program msgé helyeziel.

Programlist&zés vezérlése

Listazas oldalanként

Egy program list6zésa a LIST parancesal torténik ugy, hogy a gép
folyamatosan irja ki a programokat. A program megadott soronkénti

egységekben tsrténd list6zasat végzi a PAGE parancs.
Alakja:

PAGE n

ahal n az egyszerre képernydre irands sorok széma.



Hatasa:
- a programot az els& soratél kezdve n soronként

kiirja @ LIST parancs hatéséra,

- a kovetkezd n  sor kiirasat a RETURN billentyu

lenyoméasaval végezhetjuk el.

A parancsot a PAGE 0O parancs kiadéséval hatastalanitjuk.
Példa: Irassuk ki a gépben levé programot 10 soronként.,
Ezt az alébbi parancsokkal érhetjuk el:

PAGE 10/RETURN
LIST/RETURN

A fenti két parancs hatéséara a gép kiirja a program elsé§ 10 so -
r6t, a tovébbi sorokat a RETURN billentyU megnyoméséval lis-
tazhatjuk ki tizes egységekben.

4.4.2. Listazas lassit@sa

A listazés lassitését a CTRL billentyU lenyomva tartéséval érhet-

jUk el. A jelen verzié egy tovébbi lassitasi lehetdséget nyujt a
DELAY paranccsal.
Alakja:

DELAY n

ahol n 1 és 255 kszstti numerikus érték.
Hatasa:

- a SHIFT/LOCK billentyUt lenyomva a DELAY parancs
hat&séra a program listdzésa lelassul,
- leggyorsabb a listdz4s n=1 esetén,

- n=255 esetén a listGzas karakterenként tsrténik (alapsza-

N Pafe wdib il @cwa X
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A billentyUt elengedve a list6z4s norm&l médban torténik.
A COMMODORE billentyuUt lenyomva a list6zés megszakad, el-
engedve tovébb folytatsdik.

SIMON’S vutasitasok kiemelése

A SIMON’S BASIC egy sor "uj" utasitast tartalmaz a BASIC-hez
képest. Az ezen utasitasok megkUldnbsztetése lehetséges az eredeti
utasitésoktél az OPTION  paranccsal.

Alakja:

OPTION n
ahol n 0 és 255 kszstti érték lehet.

Hatasa: n=10 esetén a SIMON’S BASIC utasitésok forditort
(REVERSE) médban kerUlnek kiiratésra listazéasnal

n m&s megengedett értéke esetér a forditott méd ki~

iratés megszUnik,

4.6, Karakterlénc megkeresése

Egy BASIC programban el&8fordulé tetszésszerinti karakterléanc helyé-
nek\ (helyeinek) megkeresésére szolg&l a FIND parancs. Sok felhasz-
nélasi terUlete kszUl csak egyet emlitUnk meg: Gtsorszémozés esetén se-
gitséget nyuit a GO TO, GOSUB utasitdsok megkeresésére és Gtsor -

szamozGséral

Alakja:

FIND ¢

ahol ¢ a keresendd karakterldnc.
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A ¢ értékei a kovetkezdk lehetnek:

a)
b)
c)
d)

e)

karakter konstans idézd8jelbe téve
numerikus szémjegy (szémjegyek)
BASIC alapszo

valtozdnév

eayéb jel fek/.

Hatésa a fenti esetekben: kiirja azon sorok sorszémét, ahol

a)
b)

c)
d)

e)

a megadott karakterkonstans el&fordul,

az adott szédmjeggyel (sz6mjegyekkel) kezd&8d& konstans
el&fordul,

a megadott BASIC kulcsszé eléfordul,

a megadott betUvel (vagy jelekkel) kezd8dé§ valtozé elé-
fordul,

egyéb jel/ek/ talalhats/k/.

Példa: tekintsUk a ksvetkez& programrészletet:

10
20
30
40
50
60

INPUT  Al1:X=15

INPUT AS

PRINT Al, AgZ
A=Al%Alx1.5

PRINT "EREDMENY" , Al

GO TO 100

A FIND parancs végrehajtasa

Parancs Lista
FIND "EREDMENY" 50
FINDI 10,30,40,60
FIND PRINT a0, 50
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_\/U—

FINDA 10, 20, 30,40, 50
FINDAI 10, 30, 40, 50
FIND= 10, 40

FIND=1 10

FINDTO

FIND, 30, 50

Programfutés nyomonktvetése

Egy program futésa sorén szUkséges lehet az utasitésok végrehajtasi
sorrendjét ellendrizni. Ezt végzi a TRACE parancs.
Alakja:

TRACE n

ahol n az utasités paramétere,
n=0 esetben a TRACE befejezi a mUksdését.

n=10, esetben parancs aktiv.

Hatasa: A képemyd jobb felsd sarkdban egy terUletet lefoglal, ahova
az éppen végrehajtott Utasitls sorszémét irja be. Ha itt kiira-

si terUlet van, akkor ezt felUlirja.

Ha a program befejezésekor néhény befejez& utasitas sorszamét ki akar-
juk iratni, akkor a RETRACE utasit4st hasznéljuk. A program befeje-
zésekor ugyanis a képerny&8rél az utasitéssorszémok eltUnhetnek a TRACE

utasités alkalmazésa esetén.

Alckja:

RETRACE
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4.8, Vaitozék tartalmanak kiirgsa

A gépben levd program véitozéi tartalménak a kiirasara is lehetéség

van a DUMP paranccsal.

Alakja:

DUMP

Hatésa: A gép képernydjén megjelennek a program véltozéinak nevei
és értékei egyenldségjellel 8sszekdtve. Amennyiben a valto-
z6k széma 25-nél t&bb, ugy a CTRL billentyUt lenyomva
tartva kaphatjuk meg részenként a teljes listat.

Példa: Futtassuk le a kdvetkez& programot:

10 A=25
20 B=Ax2
30 CZ="ALMA A FA ALATT"

Adjuk ki a DUMP parancsot.
A képernydre a kdvetkezdk kerUlnek kiirGsro

A=25
B=50
CZ="ALMA A FA ALATT"
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Sajét grafikus alakzatok készitése

Sprite manipulécid

Sprite, un. szellem /S/ létrehozé&sa egyszerU utasitésokkal lehet-

séges.

Helyfoglalés a meméridban

Az /S/ helyfoglalés - a MOB - részére a DESIGN utasitéssal le-
hetséges.
Alakja:

a) DESIGN a,b
b) DESIGN a,b+c

ahol a tipus jelolés, értékei O vagy 1,

1Q

b S részére lefoglalt tarol6hely elsd byte-jének ci-
me,
& finom grafika esetén haszné&latos konstans, értéke

49152 (v. ZCO00 hexadecimélisként).
Az a paraméter hatésa
a=0 esetén finom grafika
a=1 esetén szines (multikolor) grafika
A b értékei:

- 64 tsbbszdrssének kell lennie,
- decimalisként vagy hexadecimalisként kell megadni, ez

utébbi esetben g jellel kezdédik.

A kezdd&cimek a ksvetkezbk lehetnek:
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blckksz&m memédriahely
13-15 832-1023
32-63 2048-4095

128-255 8192-16383

Ha a MEM utasitast is hasznéljuk, akkor csak a 192-255 blokkok

Gllnak rendelkezésre.

. Szellem megrajzolésa_

Szellem megrajzolasGhoz ad segitséget a @ eljéarés.
Alakja:

A fenti pontok helyébe UthetjUk be a szellem alakjé&t kirajzol6 karak-
tereket. Az a) format a multikolor, a b)-t a finom grafika esetén
alkalmazzuk. Mincjkéf esetben az egy alakzathoz tartozé sorok széma
# 4

A beUtendd karakterek értéke:

a) esetben, azaz multikolor médban

szinkéd értelmezése

B a CMOB utasitas els& szine

e a MOB SET utasitasban megadott
szin

) a CMOB utasitGsban megadott maso-

dik szin
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b) esetben
szinksd Srtelmezése
B a MOB SET utasitdsban

megadott szin

Természetesen mindkét esetben a kipontozva maradt terUlet a hé&t-

térszint veszi fel.

Szines sprite szineinek megaddsa

A multikolor médban a szinek megadasar a CMOB utositds végzi .
Alakja:

CMOB sl1, s2

ohot s, s2 a megadott szinek kédja (0-15 kszstti &riék).

Szellem felépitése

A "szellem" paramétereit adhatjuk mega MOB SET utasitéssal,
Alakja:

MOB SET a,b,¢,d,e

ghol a a megadandé szellem széma, a kisebb sz&rrr nagyobb
prioritdsu, azaz eltakarja mozgatésnél az alacsonyabb
priorit@sut,
b a blokkszédm, ahol a szellern adatai vannak,
c o szin megadasa, amely szines szellem esetén a C, mis

esetben a B szinkddot jeldli ki,
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d priorit4ds, amely hatéséara

d=0 érték esetén a szellem magasabb priori-

tasu a képermnyd egyéb jeleivel szemben,
d=1 esetben a helyzet forditott,

e tipus kijelslése
e=] esetben szines,

e=0 esetben finom grafika.

Szellem megjelenitése és mozgatasa

A szellem képernyén ®rténéd megjelenitésére &s mozgatésara szolgal
az MMOB utasités.
Alakja:

MMOR a, xi, yl, %2, y2,b,e

ahol a a szellem szé&ma,
x1,yl  a megjelenités helyének koordinatai,
x2,y2  azon pont koordinGtéi, ahova a mozgatés tdrténik,
b a szellem méretének megadaséra szolgalé paraméter,

c mozgatési sebesség (1-255 kozotti érték).

Hatésa: a szellem képe az x1, y1 pontbél az x2,y2 pontba mozoga

b-ben megadott méretben ¢ sebességgel.

Megjegyzések:

1. Az x1, yl, x2, y2 koordinaték a szellem bal felsé§ "sarkanak" ko-
ordinGtai.
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2. A b méret az alébbi értékeket veheti fel:

érték hatas
0 normal méret
1 x irGnyban kétszeres nagyités
2 y irényban kétszeres nagyités
3 mindkét iranyban kétszeres mé-

retnSvekedés.

3. A mozgési sebesség ellentétes a mashol megadott sebességgel:

1 a leggyorsabb sebesség
255 a leglassabb sebesség .

A mér a képemyén levd szellem mozgatdsat végzi az RLOCMOB uta -

sit@s.
Alakja:

ahol a

XY

b,c

RLOCMOB a,x,y,b,c

megegyezik az MMOB utasitésnél elmondottakkal,
azon hely koordinétdi, ahova a szellemet mozgatjuk,

paraméterek megegyeznek a MMOB utasitasnél elmon-
dottakkal.

Hatésa: A szellem a képemyén lévE aktuélis helyérél oz x,y pontokba

megy a b mérettel és a ¢ sebességgel.

Alakzatok 8sszeUtkdzésének &rzékelése

Az alakzatok 8sszeUtk8zésének lekérdezését késziti el a DETECT uta-

sitds.
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Alakja:
DETECT n

ahol n az dsszeUtkszés tipusénak megadésara szolgdlé paraméter.

Az n értékei:

n=0 esetben két szellem kszstti osszeUtkszés lekérdezésé-
nek eldkészitését irjuk eld,

n=I esetben egy szellem és a képernyén levd egyéb karak-
terek BsszeUtkszése lekérdezésének elSkészitését irjuk
eld.
Megjegyzések:
1. A DETECT utasitast a CHECK utasitas elétt alkalmazzuk.,
2. A DETECT utasitéast kétszer kell kiadni:

- az elsé végrehajtasa esetén az osszeUtkszést jelzéb regisz -

ter tartalma torlédik,

- a masodik végrehajtasanal a fenti regiszter az 8sszeUtkozés

regisztralasara készen all.

A CHECK kérdezi le az 8sszeUtkszés regiszter tartalmat.
Alakja:

a) IF CHECK (m1,m2) =0 THEN vu
b) IF CHECK (0) = 0 THEN vu

ahol ml,m2 szellemek szémai,

U végrehajthaté utasités.
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Hatésa:
a) Lekérdezi, hogy az ml és m2 szellem &sszeUtks-

zése beksvetkezett-e.

b) Lekérdezi, hogy a szellem valamely képemydén levd

karakterrel 8sszeUtkszstt-e.

Ha 8sszeUtk&zés tortént barmely (a) és (b) esetben, akkor az u uta-

sités hajtédik végre, egyébként az |F utasitést kdvetd utasités.

Szellem kitsrlése

A képemydn levd szellem kitsrlését végzi a MOB OFF utasités.
Alakja:

MOB OFF a

ahol a a képerny&rél kitsrlendd szellem széma.

Sajat karakterek készitése

A saj6t karakterek készitéséhez eldszor 4t kell mésolni a karakter
ROM-ot RAM-ba (MEM vutasitds). Ezutén meghatérozzuk a DESIGN
utasitassal azt a karaktert, amit ki akarunk cserélni. Ezutén szerkeszi-
jUk mega (@ utasitéssal a kivant karaktert. Az al4bbickban ezeket

az utasitdsokat mutatjuk be.

Memdéria Gtmésoléasa

A memériaterUlet ROM memériGjGban elhelyezett karakterkészlet RAM
memériaterUletre t8rténd GitmésolGsat veégzi a MEM  utasités.
Alakja:
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Hatésa: A Cé4 karakterkészlete RAM terUletre mésolédik.

Megjegyzések:

1. A RAM terUleten ezutén tetszésszerinti sajét karaktert tehetUnk
a régiek helyébe.

2. Attolja a képerny§ RAM-ot a §QC00 cimtdl kezdve (a kernél ms-
0¢).

3. Bekorl6tozza a MOB terUletet a 192-t8l a 255-5s blokkokra.

Kicserélendd karakter megadésa

A kicserélendd karaktert adjuk meg a DESIGN utasités segitségével.
Alakja:

DESIGN 2, SE000+Cx8

ahol C a kicserélendd karakter poke kédja.
Hatésa: a poke kéddal megadott karaktert kicserél @ @ -ban mega -
dott "form&tumra", amit alébb ismertetUnk.

A @ segitségével szerkeszthetjUk meg az uj karaktert.
Alakja:

Megjegyzések:
1. Osszesen 8 sort kell megadni egy korakter megszerkesztéséhez.
2. A helyére B betUt kell irni oda, ahol a karaktert meg akar-

juk szerkeszteni.
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Példa: egy karakter megszerkesztése:

50
60
70
80.
90
100
110
120

@ @ ® ® @ ®  ®
@ @ WU m
B B O o B m

A fenti korcktert a @ karakter helyett aitkalmozzuk. Ehhez o kdvetkezd

utasitasokat kell végrehajtani:

10 AMEM
20 DESIGN 2, SE000+0x8
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5.3. Péida MOB szerkesztésére, mozgatdséra, szinezésére

Készitsuk el és futtassuk le az aldbbi programot:

10 DESIGN 1,11264

aF B ssissisnass
W B scevsdrparns
B B cinwsinervws
v -
60 @ BBBBBBBBBBB.
Vs S R B v
W & i . —
@0 @ BBB.....

160 @ DBBBBBB3B..BB
170 (© BBBBBBBBBEBB
180 (@ BBBBBBBBB...

1 @ | .
200 & .B -
21 -
e B e vsvsans

230 MOB SET1,11,5,1,1: PRINT: SHIFT/CLR/HOME"

240 FOR T=1 TO 100

250 RLOCMOB 0,RND(1)%300+20, RND(1) #180+20, RNID(1) %4,
RND(1)%80+

260 CMOB RND(1)415, RND(1)£15:NEXT
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Zenei utasitésok

A Cé4 BASIC-ben az egyes zenei paramétereket a POKE utasi-
tas felhasznalasaval vezérelhetjuk. A SIMON’S BASIC lehetévé

teszi a paraméterek utasit4sban valé megadéasét is.

Hangerd szabéalyozésa

A hangerdsség megadését teszi lehetdvé a VOL utasités.
Alakja:

VOL n

ahol n a hangerdsség megadéséra szolgalé paraméter.

Az n értéke 0-15 kozdtt valtozhat a ksvetkezb8képpen:
n=0 esetén "lekapcsoltuk" a hangot,
n=1 minimé&lis hangerd,

n=15 maxim@lis hangerd.

Hullémforma és egyéb paraméterek

Kulnbsz4 paraméterek megadésat érhetjUk el a WAVE utasitéssal.
Alakja:

WAVE h, b

ahol h a hang megadéséra szolgélé paraméter,
b egy 8 jegyU kettes szGmrendszerbeli szam.

A h  értékei: 1 1. hangra vonatkozik
. 2. hangra vonatkozik

3 3. hangra vonatkozik
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A b egyes helyértékei egy-egy hang jellemz& megadéaséra szolgél-
nak. Ha az aktuélis helyen 1 van, akkor a megfeleld effektusaktiv,
egyébként nem.

Az egyes helyértékek a kvetkezéket jelentik (balrél jobbra):

1. hely zajgenerétor

2. hely négyszdg hullémforma

3. hely furészfog hullamforma

4. hely hGromsz8g hull 6mforma

5. hely nem hasznélatos

6. hely hGromsztg hullé6mforma esetén ring modu-
lacis

7. hely szinkronizéci6

8. hely "kapu" bit, a SIMON BASIC automatikusan beéilitja

6.3. Burkolé gbrt;e me gaddsa

A burkolé gérbe paramétereinek megadését végzi az 1-3 hang esetén az
ENVELOPE utosités.
Alakja:

ENVELOPE h, A, D, S, R

ahol h o hang paraméter (1,2 vagy 3)
A  felfutés maximuma (Attach)
D lefutés az egyenietes erdsségre (Decay)
S egyenletes erdsség ideje (Sustain)

R lefutés nulléra (Release).
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6.4. Lej6tszandé zene megszerkesztése

A zene tempéjanak és hangjainak megadéséra szolgal a MUSIC uta-
sités.
Alakja:

MUSIC n,"e"

ahol n az un. id8tartam paraméter, a tempé megadéaséra szolgél (1
&s 255 kbzotti érték),

c lej6tszand6 zene megadéséra szolgdlé karakterlanc.

A c tartalmazza a lej6tszand6é zenei hangokat. Elsé§ karaktere azt
mondja meg, hogy melyik hangot szélaltatja meg (azaz az egyest, ket-
test vagy hérmast). Ezutan kell megadni a lejatszand6 zenét. Minden

egyes hangné&l meg kell adni a

- hang hossz&t egy vezérl& karakterrel,
- a hang nevét (C-H),
- az oktavot (0-7).

A vezérld karakter értékeit és jelentését az aldbbiukban foglaljuk sz-

sze:
vezérl8 karakter jelentése
SHIFT/CLR/HOME+1v.2v.3 a hang megadéséra szolgélé
vezérldjel
Fl ksvetkez& hang 1/16 ideig szl
F3 ksvetkez& hang 1/8 ideig sz4l
FS kdvetkezd hang 1/4 ideig sz6l
F7 ksvetkezd hang 1/2 ideig sz6l
F2 ksvetkezd hang 1/1 ideig szl
F4 ksvetkez& hang 2/1 ideig sz6l
Fé ksvetkez& hang 4/1 ideig sz6!

F8 ksvetkez& hang 8/1 ideig szl
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A hang és az okt4v megadaséhoz a nevét az oktév szamét kell meg-
adni.

Psldéul: C5, D5, F2, E3

Zene lej Gtszasa

A  MUSIC utasitésban megadott zene lejatszéséra szolgél a PLAY

utasités.
Alakja:

PLAY n

ahol n értéke 0,1 vagy 2 lehet és a zene lejGtsz4sGnak "'médjat"

adja meg.

Az n értékeire és jelentésére tekintsUk az alébbi t4blézatot:

n értéke jelentése
0 zene leéllitasa
’ ] megadott zene lejGtszésa a

program futasénak felfuggesz-
tésével

2 megadott zene lejGtszdsa a
program pérhuzamos futtaté -

sGval
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A zenei lehet8ségek bemutatdsara tekintsUk az alébbi egyszerl min-

raprogramot:

158 VoL 1@

17@ WRYE 1.0910a0us

198 ENVELOFE 1.0,13.18.,4

218 AF=""11@_S8ET e W

228 AZF="GDRCDeE e Dot I D B S TG

230 H2¥=AZF+"ESE_SE TE]) SN St SeD S SHN
248 AZF=AZ3+"CSEESE558GE N IR S8 S "
98 AZF=HZ$+ " GIRETEC SR LNCS BT MCoaE "
2o AZL¥=HZF+"FoR" '

270 H23="CSHCSm"

230 MUSIC 8. AF+HZF+AZ$+A3S

s FLAY 1

3¢9 VOL @

339 ENID

)

1

)
{

!

N
{

P

1

N\,

o)
r
1

LR

RERLDY.
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Egyéb parancsok

Disk muUveletek

A SIMON BASIC-ben a lemezmuUveletekhez szUkséges parancsok kore
is b&vUl. A disk mUveietek egy része helyettesithet§ a DISK parancs-~
csai,

Alalja:

DISK "muvelet"

ahol a muvelet logikai &ilomdnyok megnyitdsa, egységszém, mdésodik
cim megadésa, PRINT logikai éllomény, programel-

tevése stb, lehet.

Paldék:

1. Lemez header ké&szités TESZT néven

DISK "MNO:TESZT, 01"

Lemezen levd ALMA nevU program i&riése

DISK "SO:ALMA™

Lemezdlloményok neveinek listazdsa

A lemezen levd Gliomdnyok neveinek listazdsdt végezhetjlk a DIR pa

ranccsal .

Alakja:

@) DIR"g
b)  DIR "Sesk

€) DIR " Z:kssk
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ahol %  dollér jel,
k  kérddjel vagy kérd&jel sorozat

s karakterlanc.

Hatasa:

a) Kiirja a gépben levd lemez direktorijat (I6sd LOAD " 8", 8).
b) Kiirja az s karakterlénccal kezd&dé &lloményokat.
c) Kiirja azon 6llomé&nyokat, amelyek nevében a kérddjelek

szdmat meghaladé karakterek megegyeznek s-sel.

Példa: Irassuk ki azon alloméanyok neveit és helyfoglalést, ame -
lyek nevének 3. és 4. karaktere PQ

Megoldés:
DIR "3:??2PQx

A DIR paranccsal szémos egyéb "feladat" is megoldhaté., A 4 ka -

rakter, illetve a 9 karakter hosszusdgu programok nevét a ksvetkezd

utasitésokkal irhatjuk ki:

DIR "8:22727?
DIR "8:222222272?

7.3. NEW parancs hatéstalanitésa

Amennyiben kiadtuk a NEW parancsot, de valamilyen okbsl mégis
szUkségUnk van az utoljéra a gépben levé programra, akkor az  OLD

paranccsal hozzé&férhetunk.
Alakja:

OLD
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azaz paramétere a NEW parancshoz hasonléan nincs. Egy alkalma-
zast megemlitunk: amennyiben a COLD parancsot hasznéljuk, ez
a gépben |év8 aktuélis programot is "kitorli". Az OLD paranccsal

azonban ez is aktivizalhaté.,

Funkcié billentyUk hasznélata

Funkcié billentyUk parancshoz rendelése.

Egy parancs funkcioé billentyUhdz valé rendelését végzi a KEY uta -
sités.
Alakja:

KEY s’Ilcll

ahol s a funkcié billentyU sz6ma (1 £ s < 16)

c utasit@snév,

Az vtasitésnév legfeljebb 16 karakter hosszu lehet. A KEY parancsot a
kulcsszé legépeiésével és a RETURN billentyU lenyoméaséval lehet vég-
rehajtani. A tovébbiakban a megfeleld funkcié billentyUt lenyomva a

hozzétartozé ¢ sz8veg jelenik meg a képernydn.
Példa:

KEY 1, "LOAD"

Az utasités végrehajtésa utadn az F1 billentyUt leanyomva a LOAD kiirés

jelenik meg a képernyén.

A kiirt parancs végrehajtésa csak akkor torténik meg, ha a RETURN bil-
lentyUt is lenyomjuk. Ezen billentyU "lenyoméasat" is hozzérendelhetjuk «

KEY vutasitassal valamelyik funkciébillentyUhsz ugy‘, hogy

+CHR$ (13)
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Példa:
KEY 1,"LOAD"+CHRS (13)
A fenti parancs végrehajtGsa utGn az' F1 billentyU megnyomasa ekvivalens

lesz a kvetkezd billentyUk megnyoméséaval:

L, O, A, D, RETURN
A képerny&re kiirathatjuk az egyes funkcié billentyUkhdz rendelt utasités -
neveket is o DISPLAY paranccsal.

Alakja:
DISPLAY

A parancs végrehajtasa a RETURN biilentyU ienyomésGval torténik.
TételezzUk fel, hogy a fenti KEY parancsot méar végrehajtotiuk, é&s a DISPLAY
parancsot begépeltUk. A gép képernyd&jén a kdvetkezd szdveg jelenik meg:

DISPLAY:KEY 1,"LOAD"+CHRS (13)
KEV2,"*
KEY3,""
KEY4,""
KEYS, "
KEY6,""
ez,
KEY8,""
KEY9,""
KEY10,""
KEY11,""
REY¥S, "
KEY13,""
KEY14,""
KEY15,""
KEY16,""



BillentyUk hasznélata:

F1, F3, F5, F7
F2, F4, F6, F8
F9, F11, F13, F15

F10, F12, F14, F16

billentyU megnyomésa,
F1,F3,F5,F7 billentyv és SHIFT
F1,F3,F5,F7 billentyu és a COMMODORE

billentyu
F1,F3,F5,F7 billentyu és SHIFT és
COMMODORE billentyu
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SUPERGRAPHIK 64



Bevezefé_s_.

A rajzolési lehet8ségek kényelmesebbé tételére készUlt a
SUPERGRAPHIK 644

software anyag. A gyé6rté a DATA BECKER cég.

Két valtozat létezik:

a) magnesszalagos

b) ma&gneslemezes

A mégnesszalagos véltozat valamivel kevesebb lehetéséget
tartalmaz, mint a magneslemezes valtozat. A f&§ kulsnbség

oz, hogy a b) véaltozat zenei utasitésokkal és az un.

80x50-es grafikaval bévult.

Mivel hazénkban a szalagos véltozat terjedt el elsésorban,
ezért ezt ismertetjUk részletesen. A lemezes véltozat két
eltérd utasit@scsoportjat (zene, 80x50-es grafika) részlete -

sen ismertetjUk, a t8bbi utasitGst azonban csak vazlatosan.
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Szalagos véltozat

Rendszer betdltése

Betsltéséhez az alabbi mUveletek szUkségesek:

1. HelyezzUk a SUPERGRAFIK64 kazettét a kazettés egységbe
2. Gépeljuk be a

LOAD

parancsot.
A gép vélasza:
PRESS PLAY ON TAPE

3. Néhény fordulat (~7) utén a képernydn megjelenik a

FOUND GRAFIK 64

Uzenet.

4. Majd a képernyd megint eltunik és a program bettltése utén ki-

irja a

CBMé&4 HI-RES GRAPHICS SOFTWARE REV. F
/C/ BY DATA BECKER GMBF

CREATED 19/01 /1983

BY M. THIELKER

GRAPHICS READY

READY

Uzenetet.

Rajzolasi méd megadésa

Rajzolasi méd megadésa nélkul nem jelenik meg rajz a képernyén.
Ezért a rojzolds megkezdése el&tt ki kell odni a méd megadéaséra
szolgalé GRAPHICS parancsot,
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Alakja:
!GRAPHICS p

ahol p a rajzolési paraméter.

A p a kdvetkezd értékeket veheti fel:

P jelentése

0 a grafikus képernydrél vissza-
Gllunk normél msdra

] HR grafika kapcsolédik be, a

tovabbi utasitésol erre vonatkoz=-

nak
2 megegyezik a p=1-gyel
3 a HR grafika bekapecsolédik, o

kdvetkezd utasitGsok azonban ¢

normél képernySre vonatkoznak
4 _ megegyezik a p =3 eseitel

. a HR grafikus képerny& kikapcsol6~
dik, de az utasitGsok erre vonatkoz-
nak, a grafikus kép akkor jelenik
meg ujra, ha kiadjuk a GRAPHICS 1

parancsot
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A fenti tablézatban a HR (high resolution graphics) a grafikus mé -
dot jelenti.
Az utasités részletes értelmezését a kovetkezd példakban mutatjuk

be.

Grafikus képernxc'i_t_b'_rilése

Az aktuglis grafikus képernyd tartalmanak kitsrlésére  szolgal a
GCLEAR wutasités.

Alakja:

! GCLEAR

Geometriai alakzatok megjelenitése

Egy pont megjelenitése, torlése

Egy pont megjeleniltésére szolgal a DOT utasitas.
Alakja:
VDOT %,y

ahol x,y a megjelenitendd pont koordin4tai.

Egy pont torlésére szolgal a CDOT  utasités.
Alakja:

YCBOT w0y

ahol x,y a kitérlendd pont koordinatai.
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Példa: TekintsUk a k&vetkez& programot:

10 !GCLEAR:REM KEPERNYO TORLES

20 IGRAPHICS 1: REM MOD MEGADAS

30 FOR T=1 TO 100

40 'DOT 2%T,T : REM 1. EGYENES RAJZOLAS
50 'DOT 24T, T+5 : REM 2. EGY_.RAJZ.

60 !'DOT 24T, T+10 : REM 3.EGY .RAJZ,

70 IDOT 24T, T+15 : REM 4 EGY .RAJZ,

80 IDOT 2%T, T+20 : REM 5. EGY .RAJZ.

90 NEXT T

A fenti program 5 pérhuzamos egyenest rajzol a képernyére.
A legutolsé vonal felsd felét torli ki a kdvetkezd programrész-
let:

100 FOR T=51 TO O STEP-1
110 ICDOT 2%T, T+20 : REM TORLES
120 NEXT T

Egyenes szakasz kirajzolésa é&s torlése

Egyenes kirajzolasat érhetjuk el a  LINE  utasitéssal.
Alakja:
ILINE x1,yl TO x2,y2

ahol x1,y1 a kirajzoland6é szakasz kezd&pontjdnak koording-
val,

x2,y2 a kirajzolandé szakasz végpontiGnak koordinatéi.
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Példa: TekintsUk a kdvetkezé programot

10 I GCLEAR
20 IGRAPHICS 1

30 FOR J=0 TO 199 STEP 5

40 ILINE O,J TO 319,J:REM EGYENES RAJZ.
50 NEXT J

A fenti program vizszintes vonalakkal rajzolja tele a képemyét.
Ha fuggdleges vonalakkal is tele akarjuk "irni" a képernyd8t, akkor a k¥vet-

kez& programot kell még lefuttatnunk:

60 FOR =0 TO 319 STEP 5
70 ILINE |, OTO |,199%
80  NEXT 1|

Az egyenes szakasz torlését végzi el @ CLINE utasités,
Alakja:

ICLINE x1,y1 TO x2,y2

ahol x1,yl  a tdrlendd egyenes kezdbpontjénak koordinGtéi,
x2,y2 a tdrlend8 egyenes végpontjanak koordinagtéi.

Példa:
A fenti programmal kirajzolt vizszintes &s fugg8leges egyenesek minden méso-

dikat tsrslhetjuk ki, ha a kdvetkez8 programot futtatjuk le:

90 FOR J=0 TO 199 STEP 10
100 ICLINE 0, TO 319,
110 NEXT J

120 FOR =0 TO 3192 STEP 10
130 ICLIME 1,0 TO 1,199
140 NEXT |
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Szaggatott vonallal rajzolhatjuk ki a szakaszt @ DLINE utasi-
tassal .
Alakja:

IDLINE x1,yl TO x2,y2

ahol x1,yl a szakasz kezd8pontjanak koordingtéi,
x2,y2 a szakasz végpontidnak koordinétéi.

A grafikus kurzor cktuglis pontj6atél rajzol egy szakaszt a megadott
pontiga DRAW utasités.
Alakja:

I DRAW x,y

ahol x,y a megrajzolandé egyenes szakasz végpontia.

MegjegyezzUk, hogy a grafikus kurzort rajzolas nélkul is tudjuk moz-
gatni. Erre szolgdl a MOVE utasités.
Alakija:

IMOVE x,y

ahol x,y azon pont koordin4t&i, ahova a grafikus kurzor mozga -

. tasa torténik (természetesen rajzolés nélkull).

Téglalap kirajzolGsa, eltdriése

Egy téglalapot rajzolhatunk ki a FILL utasités segitségével, amely

egyben be is festi az adott rajzoléasi szinnel a téglalapot.
Alakja:

IFILL x1,y1 TO x2,y2
ahol x1,yl a téglalap bal felsd sark@nak koordinatéi,
x2,y2 a téglalap jobb alsé6 sarkénak koordinatdi.
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Megjegy zések:

1. A téglalap oldalai parhuzamosak a rajzolasi teiUlettel (képernyo
oldallapjai).

2. A kitsltési szin alapéllapotban fehér.
Szines téglalapokat a LCOL és a BCOL utasitésok eldzetes hasz-
néalataval rajzolhatunk (l4sd késébbi pontban).

Ha nem akarjuk a téglalopot befesteni, csak az oldalait kirajzolni, ak-
kor a FRAME utasitést hasznéljuk.
Alakja:

LFRAME x1,y1 TO x2,y2

ahol x1,y1 a kirajzolandé téglalap bal felsé sarkéanak koordinatai,

x2,y2 az ezen téglalap jobb alsé sarkénak koordinétéi.

A FILL utasitéssal kirajzolt "befestett"” téglalap eltUntetésére szolgdl
a CLEAR wutasités.
Alakja:

FCLEAR 21,91 TO 82,92

ahol x1,yl a kitsrlendd téglalap bal felsé sarkénak koordinatai,

x2,y2 az ugyanezen téglalap jobb alsé sarkénak koordingtai.

A FRAME utasitassal kirajzolt réglalap kitsrlését végzi a CFRAME vta-
sités,
Alakja:

ICFRAME x1,yl! TO x2,y2

ahol az utasitas paraméterei megegyeznek o CLEAR utasitds paramérere-

ivel.
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A fenti utasitésokat felhasznéalva rajzoljunk ki egy sakktablét.

A feladatot a k8vetkez& programmal oldjuk meg:

10
20
30
35
40
50
60
70
80
90

100

| GCLEAR

| GRAPHICS 1

IFRAME 0,20 TO 160,180
FOR I=1 TO 8 STEP 2

FOR T=0 TO 140 STEP 40
IFILL T, 120 TO T+20, 1%20+20
NEXT T

FOR T=20 TO 160 STEP 40
IFILL T,1%20+20 TO T+20, 142040
NEXT T

NEXT |

Szabélyos g8rbevonalu alakzatok rajzolésa

K&r, eilipszis rajzolaséra szolgal a  CIRCLE  utasitas.

rajzolhatjuk az alakzat egy részét is.

Aﬂaki’a:

ICIRCLE x1,y1,x2,y2 /s1,52/

ohol x1,yl a kirajzoland6 alakzat k8zéppontija,

Xt
y2
s1
s2

az X ir@nyu sugdr hossza,
az y irGnyu sugdr hossza,

a rajzolas kezddsztge fokokban,

G rajzolés "vég'-sz8ge fokokban.

Ezzel ki~
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Példa:
A képernyd kozepére rajzol ki 5 koncentrikus k&rt a 159, 99 koor-
din6tékkal megadott kszépponttal az alébbi program:

10 1GCLEAR

20 I GRAPHICS 1

30 FOR T=0 TO 100 STEP 20
40 ICIRCLE 159, 99, T,T

50 NEXT T

A szogek hasznélatéra médositsuk a programot az alébbi utasitésokkal:

30 FOR T=0 TO 100 STEP 5
40 ICIRCLE 159, 99, T, T, 100-T, 260+T

A lefuttatés utén egy csepp alakot hagy ki a koncentrikus ksrsk fels &
rés zéb&l a T-vel médositott szbgelknek megfeiel&en.

A CIRCLE vutasitassal kirajzolt korek (ellipszisek) torlését végzi  a
CCIRCLE utasités.

Alﬂ‘ki(]:

| CCIRCLE x1,y1,x2,y2 /,s1,52/

ahol a megadott paraméterek megegyeznek a CIRCLE utasitasnél meg-
adott paraméterekkel.

Példa:

Torsljuk ki o fenti programmal megrajzolt ksrsk minden masodikét.

Me gold@s:

60 FOR T=0 TO 100 STEP 10
70 ICCIRCLE 159, 99, T, T, 100-T, 260+T
80 NEXT T
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A CIRCLE utasitéssal kirajzolhaté alakzatokat szaggatott vonal-
lal rajzolja ki o DCIRCLE utasités.
Alakja:

IDCIRCLE x1,y1,x2,y2 /,s1,s2/

ahol az utasités paraméterei megegyeznek a CIRCLE utasités para-
métereivel,

Példa:

Rajzoljuk ki szaggatott vonalial kszts kszéppontu ellipsziseket.

Az alébbi program oldja meg a feladatot:

10 | GCLEAR
20 1GRAPHICS 1

30 FOR T=20 TO 100 STEP 20
40 IDCIRCLE 159, 99, T, T-20
50 NEXT T

A futtatés eredménye 5 ellipszis, amelynek a k&zéppontja a 159, 99

pont, és a kirajzolds szaggatoit vonallal 18riénik.

Szinezési utasitdsok

Hattérszin megaddsa

A képemyd hattérszinének megadéséra szolgél a BCOL utasités,

Alakja:

IBCOL n

ahol n o képernyd hétterének szine.
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EmlekeztetédUl a szinkédok:

0 fekete 8 narancs

] fehér 9 barna

2  piros 10 vil&gos piros
3 turkiz 1T 1.sz.szUrke
4 lila 12 2.sz.szUrke
5 zsld 13 vilGgoszsld
6 kek 14 vilageskék
7 sdrga 15 3.sz.szUrke

Rajzolési szin megadésa

Az alakzatok kirajzol&séhoz megadhatjuk a rajzoldsi szint az LCOL
utasitassal .
Alakja:

ILCOL n

chol n @ rajzolési szin (0 - 15 kszstti érték).

Hatésa: az alakzatok egészen addig a megadott szinnel lesznek kiraj-
zolva, ameddig ujabb LCOL vutasitds nem kdvetkezik,

Példa: Tekintsuk az alébbi programot

10 T GCLEAR

20 I GRAPHICS 1

30 FOR T=0TO 15

40 IBCOL T

o0 FLeen T

60 IFILL T%20,0 TO T*20+20,199
70  NEXT



Eredmény: a hattérszinek végigskalazzék az ssszes szint, mikozben
minden valtasnal egy uvjabb fuggdleges szines téglalap
rajzolédik az eldz8ek mellé.

A téglalapok végul kitsltik az egész képermnydt,a szinek
sorrendje megegyezik a névekvd numerikus értékekhez

tartozé szinekkel .

Megjegyzés: a keretszint tovabbra is a POKE 53280,i utasitéssal
adhatjuk meg!

Ha a keretszint is meg akarjuk valtoztatni a héttérszin szinére, akkor

az 50-es utasitést cseréljuk ki az alabbira:

50 !LCOL T:POKE 53280, T

Szellem grafikai utasitasok

A szellem kirajzolas6hoz szUkséges alakzat megadéséat szolgélija a
SPRITE utasités.
Alakja:

ISPRITE n,v

ahol n aszellem széma (0-7 kszdtti érték),
v karakter tipusu valtozé, amely a szellem adatait tartalmazza

(63 byte hosszusagu).
A szellem méretének és szinének megadésat végzi az  SMODE  utasités.
Alakja:

I SMODE n,s,p

ahol n  a szellem sorszdama

s a megjelenités nagységa



= e

s =0 normél nagyséag,

s =1 x irGnyban kétszeres nagyités,

s =2 y irGnyban kétszeres nagyitas,
s =3 minden irGnyban kétszeres nagyitas,
p szellem szinének megadé&sa (0-15 kozotti egész

sz&m).

Szellemgrafika mozgatéséra szolgdl az  SMOVE  utasités.
Alakja:

ISMOVE n,x,y

ahol n aszellem sorszdma,
x,y a mozgatés végpontjGnak koordin&tai.
Példa: Az alébbi program a fenti utasitasok hasznélatét mutatja be.
Az alakzat megszerkesztése utan nagyitjuk x majd y
irényba, ezutén mindkét irGnyba. Bemutatjuk a szinek vél-

toztatdsGnak médj&t és a mozgatés lehet8ségét is.

1 1BCOLI
10 ADATg=""
20 FORT=0T062
30 READ ADAT
40  ADATS=ADAT$+CHRZ(ADAT)
50  NEXT
60 1 GCLEAR
70  IGRAPHICS]
80  ISPRITEQ, ADATS
86 FORJ=PTO3
90  FORT=@T0199
100  ISMODE ¢, J, 12
110  ISMOVEQ,T,T



-127 -

120  NEXT
130 NEXT
1000 DATA 255,8,255
1010 DATAGQ, 255, &
1020 DATA255, 8, 255
1030 DATAGQ, 255,08
1040 DATA255,d,255
1050 DATAGQ, 255,80
1060 DATA255,8,255
1070 DATAGQ, 255, ¢
1080 DATA255,8,255
1090 DATAQ, 255,
1100 DATA255,d,255
1110  DATAG, 255, ¢
1120 DATA255, 4,255
1130 DATAQ, 255, ¢
1140 DATA255, 0,255
1150 DATAG, 255, @
1160 DATA255,0,255
1170 DATAZ, 255,
1180 DATA255,8,255
. 1190  DATAQ, 255, &
1200 DATA255, 9,255
1210 DATAQ, 255,

Egyéb utasitasok

Képernyd tartalom tarolésa és visszaolvasasa

Az aktuélis képerny&tartalmat héttértéroléra is kitehetjuk a  GSAV

utasitéassal .
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Alakja:
IGSAV'n",d

ahol n a kiirand6 kép azonositéja (egy karaktersorozat, mint a
programnév!),
d a hattértarolé egységszéma (1 esetben szalag, d=8-15

esetben lemez).

A képtartalom hattértarolérsl tsrténd visszahozGséra szolgsl @
RECALL utasités.
Alakja:

IRECALL "n",d

ahol n ésa d paraméterek megegyeznek a GSAV  utasit@s-
n&l elmondottakkal.
Példa: A két utasités illusztr&lasara tekintsUk az alébbi szineket meg-

adé programot.

10 I GCLEAR

20 IGRAPHICS |

30 FOR T=0 TO 14

40 ILCOL T

50 IFILL T#20,0 TO T%20+20, 199
60  NEXT

70  1GSAV "RAJZ-SZINEK", 8

80 GET ASIF AS="" THEN 80
90 1 GCLEAR:! GRAPHICS 1

100 IRECALL"RAJZ-SZINEK",8

" A program a képernydre kirajzolt képet elteszi mégneslemezre, majd
egy tetszésszerinti karakter leUtése utén a képernyd8t kitisztézza és

visszahozza lemezrél és megjeleniti,
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Amennyiben a képet szalagra akarjuk kitenni, uvgy a k8vetkezé-

ket kell tennunk:

1. Az egységszémot B-r6l 1-re kell cserélni a 70-es &s 100 -as

vtasitasokban,

2. Be kell tenni egy kazettat a magnetofonba, és a rajzolés be-
fejezése utén be kell a PLAY és RECORD gombokat nyom -

ni.

3. A felvétel befejezése utén a képerny8tartalom ujra megjele -

nik. Ekkor a szalagot vissza kell tekerni a felvétel elejére.

4. Meg kell nyomni egy tetszésszerinti billentyUt a gépen
JBET. ... 1/,

5. Le kell nyomni a PLAY billentyUt a magnetofonon.

6. A beolvasas utdn a szineket tartalmazé képernyd ujra megjele-

nik.

Megjegyzés: a 8K grafikus képemy&tartalom kiirasGhoz 8sszesen 37
blokk szUkséges, a SUPERGRAFIK tehat 8sszesen 5 to-
vabbi blokkot foglal a 8K képemyétartalomhoz.

Képerny&tartalom kiirGsa nyomtatén

Grafikus képerny&tartalom kilist6zésat végzi a  HARD  utasités.
Alakja:

'HARD n

ahol n a printer egységszém (4 vagy 5).



Eredménye: A grafikus képernyd&tartalmat kiirjo a nyomtatéra.

Megjegyzés: Az utasités hasznéalata eldtt az OPEN utasi -
tast ki keli adni a printerre,

Példa: Az aktuélis képernydtartalom kiiraséhoz barhova a

programba tegyUk be a kévetkezd utasitasokat:

OPEN 4,4
FHARD 4

Eredmény: oz aktuélis grafikus képerny&t kinyomtatja.

1.7.3. Egy képerny& pont ellenérzése

Egy képernyd pont tesztelését végzi a TEST utasitds. A cél
annak a kérdésnek az eldsntésére, hogy az aktualis képernydn
a vizsgalt pontban tdriént-e rajzolés vagy sem.

Alakja:

| TESY x,9,%

ahol x,y a vizsgélt pont koordinétéi,
% a véltozénév, ahova a teszteiés eredményének ér-

téke kerUl:

v=0, ha nincs a pont kirajzolva,

v=] egyébként.

1.7.4. Képerny&tartalmak cserélése

Lehet&ség van grafikus képerny&tartalmak véltoztatéséra is ugy,
hogy egy el&bbit is ki tudunk rajzoltatni.
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Alakja:
I TRANS

Mondanivalénk alaposabb megértéséhez futtassuk le és analizgi-

juk az al&bbi programot.

10 IBCOL 2

20 ILCOL O

30 POKE 53280, 2

40  IGCLEAR

50 IGRAPHICS 5

60  ICIRCLE 100,100,20,50
76 ITRANS

80 IGCLEAR

90  ICIRCLE 100,100,50,20
100 ! GRAPHICS 1

110 FOR T=1 TO 50

120 [ TRANS

130 NEXT T

4

1.7.5. ﬁ_l_okzorok kirajzolasa

Egyenes részekbdl dsszeallitort tetszésszerinti alaku geometriai Gb-
rdk kirajzoldsét végzi a DISP  utosités.
Alakja:

ISP pyx,y,.5

ahol p rajzolési paraméter:
p=0 esetén az s alakzat kitsrlédik,
p=1 esetén az s alakzat kirajzolsédik,
x,v a kirajzotand6 alakzat els§ elemének koordinatéai,

s a kirajzolondé alakzatot megadé karakterlanc.
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Példa:

A ksvetkezd program egy hGromszdget rajzol ki a képerny&re, majd

egy billentyU lenyomésa utén eltUnteti

10 IBCOL 2

20 LCOL 0

30 AZ="X10]010310J0]0IXQXQ IXQ 1X
QIXQIXQIXUX XXX UX XXX X XX "

40 1GCLEAR

50 !GRAPHICS 1

40 IDISP 1,100,100,A8

70 GET BS:IF BZ=""GO TO 70

80 I!DISP 0,100,100,A8

*

1.7.6. Szbveg kiiratasa grafikus képernydre

Sz8veget a képemydre kiimi a TEXT utasitéssal lehet.
Alakja:

FTEXT "s" 05000 /1 8/

ahol s a kiirand6 szdveg,
x,y a kiiratandé sz8veg kezdetének koordinatéi,
p paraméter értékei:
p=0 esetben a sz&veg kiirédik (nagybetU/grafika),
p=1 esetben a sztveg kiirédik (nagy kisbetl),
c opcionélis paraméter, a szoveg szine.
Példa:
Az 1.7.5. pontban k&z3lt programot bévitsUk a ksvetkezd utasité-
sokkal:

833 1TEXT “"EZ EGY HAROMSZOG" ,20,20,0
79 LTEXT" VOLTINIY 28200
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Supergrafika kikapesol&sa

A SUPERGRAPHIK 64 szalagos valtozatanak kikapcsolasat végzi

ar COFF

Alakja:

vtasitds.

T'OFF

Példa programn

Az al&bbiakban bemutatunk egy programot, amely a rendszer utasi-

tasaibél tsbbet hasznal, és érzékelteti a sokoldalu lehet&ségeket .

10
20
30
40
50
60
70
80
90
100
110
120
130
140
150

170
180
190

B YATA

POKE53280, 1

IBCOL 1

ILCOL &

| GCLEAR

| GRAPHICS 1

FORT=160 TO14Q STEP-4
[CIRCLE16, 100, T,1849,99,27¢
ICIRCLE160, 100, T-2, 190, 270, 369
ICIRCLE16@, 100, T-2, 190, &, 90
NEXT T

[LCOL 2

FORT=1TO1@Q STEP5

I MOVE16g, 100

| DRAWT, T

NEXT
FORT=319T020@STEP-5
I MOVE160, 100

| DRAWT, T-128

NEXT T

EMDY 0 TNHAYT &
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210 ILCOL T

220 'FILL8Q, 120T0120, 160

230 !FILL16@, 2070200, 6¢

240 NEXT

250 !GCLEAR

260 | GRAPHICS 1

270 1BCOL@:POKE53280, @

280 !LCOLI

290 FORT=130T0180

300 ILINET,200-T/2T0 290-T/3,T
310 !LINET,200-T/2T0 290-T/4,T
320 !LINET,200-T/3T0 200-T/4,T
330 ICLINET,200-T/2T0 200-T/3,T
340 ICLINET, 200-T/2T0 200-T/4,T
350 !CLINET,200-T/3T0 200-T/4,T
360 NEXT

370 ! GCLEAR

380 ! GRAPHICS 1

390 POKE53280,2:1BCOL2:1LCOLI
400 FORT=8QT020¢

410 IMOVEI&Z, 190

420 |DRAWT/2, T/2+INT(J)

430 ICLINE14g, 199TOT/2,T/2+INT(J)
440 J=J+9.4

450 NEXT

460 IGRAPHICS @

470 END

A program egyik alakzaténak rajzat algbb kszsljuk:



= IJJ T
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Lemezes valtozat

A  SUPERGRAPHIK 64 . legutébb megjelent lemezes véaltozata né-

mileg eltér a korabbi, szalagos valtozattsl.

Az utasitasok kszstt Gtfedés van. A lemezes véltozat elsdsorban az-

zal tsbb a szalagos véltozatnal, hogy

- a zenei lehetdségekkel is kibdvitették,
- létezik egy 80x50-es grafikus képemyd

véltozata is.

Rendszer aktivizé&lésa

A SUPERGRAPHIK lemezes valtozatat a kvetkez8képpen tltjuk
be a gépbe:

1. Bekapcsoljuk a lemezegységet (és természetesen a gépet is).
2. Begépeljtuk a k¥vetkezS8ket:
LOAD "s",8 /RETURN

A gép Uzenete néhany méasodperces lemezforgés utén / 3mp/:

READY
3. Begépeljuk a
RUN / RETURN

parancsot.
A floppy mUksdésbe kezd, majd ksrulbelul 22-23 mp utén a
képerny& fekete lesz &s r6zsaszin betUkkel a kdvetkezd Uzene-
tet irja ki:
SUPERGRAPHIK CBM 64
C 1983 BY DATA BECKER
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Ezutan hasznalhatjuk a rendszer utasitGsait. A tovabbiakban 8sz-
szefogloljuk a kUlBnbsz§ utasitdsokat. Részletes leirast a  kézi-

ksnyvben talalunk,

Zenei utasitasok

A zenei utasit@sok kdsre nem tul széles és a ksvetkez8kbdl all:
Hangerd:
VOLUME = v

A SIMONS? BASIC VOL utasitas6hoz hasonléan a hangerd be~

Gllitasara alkalmas., A v  értéke 0 és 15 kszstti érték  lehet.
Nullénéal "kikapesol™, 15 a legerdsebb hang.

Hangjellemz8k megadésa

A hangjellemz8k megadés6t a SOUND  utasitéssal érhetjuk el
Alakja:

SOUND s,w,a,d,p,r; (p )}
ahol s a hang megadéasa /1., 2 vagy 3. hangra vonatkozik

az utasitds/,

w . a hullamformét rsgziti /héromszisg, négyszsg, fUrész-

fog, zaj/,
a felfutas nullérsl maximumra /attack/,
d lefutas Gtlagszintre /decay/,
p Gtlagszint ideje /sustain/,
r lefutas atlagszintrél nulléara (release),

t(p) szUr& paraméter.
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2.2.2. SzUr6 beéllitasa

2:8:3,

A szUré paramétereinek bedllitaséra szolgél a  FILTER  utasités.

Alakja:

FILTER a (;b,€)

ahol a szUrd jellemzd megadésara szolgéls paraméter (0-7

(§e]

kszstti értek),
b szUrd& hatérfrekvencia (0-2047 kozotti érték),

¢ szUré rezonancia frekvencia (0-15 k&czotti értek).

Hang megadésa és lejatszésa

A hang lej6tszaséra szolgsl @ TUNE  utasités.
Alakjo:

TUNE s,1,n,0 (,v)
ahol s a megszdlaltatands hang (1., 2. vagy harmadik hang),

I a hong hosszusdgo 1/60-ad masodpercekben (0-65535
kszotti érték),

n a megszdolaltatandé hang magasséga (értékei 1-12  ko-
z8tt):
l:c, 2:cis, 3:d, 4:dis, 5:e
6:f, 7:fis, B:g, 9:gis, 10:a
11:ais, 12:h

o az okt4v megadésara szolgalé paraméter (0-7 kozotti ér-
ték),

v a hangolésra szolgélé paraméter (értékei O és 255 kozotti
érték lehet).



2.4.

Példaképpen tekintsUk a k8vetkezd programot:

10 VOLUME=15

20 SOUND 1,3,10,15,1,15,1
30 FILTER 1,1000,15

40 FOR J=0 TO 7

50 FOR I=1 TO 12

60 TUNE 1,50,1,J

70 NEXT |

80 NEXT J

A fenti program lejatsza a Cé4 gép minden hangjat - Bsszesen 96
hangot - a félhangokat is beleértve.

nek:

0 «x £79

0<y< 49
A képerny8 0,0 pontja a bal felsd§ sarokban van. A fenti szémokbél
latszik, hogy minden egyes betUhely négy részre van felbontva.

A grafika elénye, hogy a normél karaktereket minden tovébbi nélkul
haszndlhatjuk.

Rendszer utasitdsai

Az alabbiakban 8sszefoglaljuk a rendszer utasitésait. Részletes lei -

rast o rendszerhez adott kézikdnyvben tal&lunk.



2.4.1. Rajzolé uvtasitasok

PLOT =¥y x,y koordin4t&ju pontot meg-
jelenit.
PLOT x1,y1 TO x2,y2 Szakasz rajzolésa az x1,yl

pontbél az x2,y2 pontba,
PLOT TO x2,y2 Az aktuélis grafikus kurzor &l-
las6bSl az x2,y2 pontig egy
egyenest huz.
CIRCLE x1,y1,x2,y2 K&r, ellipszis rajzoléséra szol-
gélé utasitds, paraméterei:
x1,yl kszéppont,

x2 vizszintes sugdr,
y2 fuggbleges sugér.
PAINT v FROM x,y Alakzatok megszerkesztésére és

rajzoléséra szolgélé utasités,
kezdete az x,y koordin4tékkal
megadott pont:
v =0 felfelé egy pontnyit
! jobbra egy pontnyit
v =2 lefelé egy pontnyit
=3  balra egy pontnyit.,
PAINT v A grafikus kurzor aktuélis &lla-
satél kezdve rajzolja ki a kivéant
alakzatot (v é&rtékei minta fenti

vtasitasnél) .
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FRAME d,x1,y] TO x2,2

FILL x1,y! TO x2,y2

TEXT s,x,y, m

Szingkﬂgg:ddsu

FCOL ¢
BCOL f
SCOL

PEOL

Input-output utasitésok

GSAVE n,"f", g

Egy d vastugsGgu rémét roj-
zol ax x1,y| bal felsé és x2,
y 2 jobb alsé pontokkal mega-
dott téglulap kerbletére.
Adctt szinnel befestett téglala-
pot 1ujzol, amely bal felsd csu-
csénak koordlng’di x1,y}, jobb
alsé csucsanak kootdinétéi x2,y2.
Az x,y koordindtékkal megadott
ponttSl kezdve kiirjo az s szt~
veget oz m mdddgl: )
m =0 nagybeipk /grafikus je-
lek
m =1 ndgybgtUk/kisbetUk.

Képernyd keretszinének megadésa
/JEF=0-15/.

Hé&ttérszin megaddsa
/f=0~15/.

Rajzol@si szin megadésa.

Pont szin megadésa.

Az f nevU Glloményba helyezi
lemezre /g=8/ v.cgy szalagra
/g=1/ a képermyd8n lévé rajzot.
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GLOAD n"FM .0 Az f nevlU grafikus képernydt be-
tolti s megjeleniti a g egy:égrél.
HCOPY Kulsnbszd formGival a kdvetkezd
nyomtatdkra rajzolhatjuk ki a kép-
erny&8rartalmat:
- SEICOSHA GP 100VC
- EPSON FX-80 /C 1526/
- SEICOSHA GP-700M /8 szinU
printer/
- fentiek valamelyikével kompati-

bills printer.

2.4.4, Szellem grafika

SREAD s Az s karaktertipusu véltozéba elhe~
lyezi a szellem megrajzolaséhoz sz Uk
séges adatokat /63 byte gyors olvass -
sa/,

SDEFINE Szellem megadasdhoz szUkséges para -
métereknek értékadss.

SMODE s, m, f Méd megadasa, a paraméterek:

s aszellem sorszéma
m nagyitGs és prioritGs megadds
f szin /szinek/ megadésa,

SSET s,x,y Hely megadéaséra szolgalé utasitas:
3 a szellem sorszéma
¥ a szellem bal fels§ sarkanak ko-

ordin&tai.
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SSET s,.x1 .y, TO »2,y2,p

SSET s TO x,y,p

W
SWAIT s
IF par THEN...

RETURN

Egyéb utasitésok

GMODE s ,m

s &rtékei
0

Szellem mozgataséra szolgéld utasi-
tas:

s sorszdmy szellemet az x1,yl pont-
bél az x2,y2 pontba p sebességgel
(1/60 mp egy p értéke, max, érték:
p=256),

Mint a fentl utasitds, de a mozgatds
a szellem aktuélis hely4rdl turténik,
A program futésa az s sorszému szel-
lem mozgdsénak végéig 6ll.
ProgramelG6gaztaté utasités
Megszakitds befejezédik.

Rajzolés médjGnak megadéséra szolgélsd

uvtasitds.

értelmezése
|-es oldal 16tszik, utasités erre vo=
natkozik
1-as oldal latszik, utasitds 2-re voe
natkezik
2-es oldal latszik, utasitds 2-re vo-
natkozik
2-es oldal latszik, utasitgs 1-re vo-

natkozik
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m értékel drteimezése

0 LGR létszik, utasitas erre vo-
natkozik

1 HRG latszik, utasit@s erre vo-
natkozik

2 MC |6tszik, utasités erre vonat-
kozik

3 HRG l6tszik, utasités LGR-—rem

vonatkozik

4 MC l|6tszik, vtasitds LGR-re
vonatkozik

5 LGR l6tszik, utasités HGR-re
vonatkozik

é LGR latszik, uvtasitds MC-re
vonatkozik

ahol LGR BOx50-es grafika

HRG 320x200-as grafika
MC  160x200-as grafika .

GCLEAR Grafikus képernyd kitdrlése.

GMOVE Grafikus &brék jobbra /balra/ mozga-
tasGra szolgdlé utasités.

ROT= A PAINT vutasitéssal kirajzolandé

alakzatok forgatdséra szolgéls utasi -
tas /r 0 é&s 63 kyzotti &rték, azax
1 r értéke 5.625 fok/

SIZE = A PAINT utasitéssal megadott alakza-
tok nagyitésat végzi az utasitds, /s ér-
téke 0-255 kszdtt v6ltozhat, s=0 ese -
tén nincs nagyitds/.

INVERS A rajz inverzét adja, azaz azon pontok,
amelyek ki voltak "rajzolva", nem lesz~

nek a tovéabbiakban és viszont!
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Cé64 AIDS
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Bevezetés

A Cé4 AIDS a Print=-Technik /WIEN/ terméke. Az egyéb segitékér-
ty6hoz hasonléan a programozést, programbeldvést segiti. Osszesen 16
vtasitasbél &all, ezek kszUl az egyik a HELP, amely a rendelkezésre al-
|6 parancsokat listézza ki. A kéartya hasonlé segitséget ad, minta HELP
PLUS, @ VIC 1212 ésa SIMON’S BASIC parancsai. Osszehasonlit -

va a fentiekkel a kdvetkezdéket Gllapithatjuk meg:

- a HELP PLUS ésa SIMON’S BASIC megfelel& utasitasai

kényelmesebbek, tsbbet nyujtanak,

- a VIC 1212 egyrészt tsbb, masrészt kevesebb, mint a Cé4
AIDS, de nem sokkal tér el téle.

A tovabbiakban 8sszefoglaljuk a programrendszer utasita@sait.



i1,

L. L,

- 14/ -

Programoz4st segitd parancsok

Programok 8sszemésolasa

Programok dsszemésolasat végzi az APPEND parancs.
Alakja:

APPEND "f"

ahol f a mésolandé programnév.

Hat4sa: o gépben levd program végétél kezdve hozzamésolja a leme-
zen levd f nevU programot.

Igy a masolasnal biztositani kell, hogy a mé&solandé program kezd4

sorszéma nagyobb legyen a gépben levd program legnagyobb sorsz6 -

manal .

Programsorszémok automatikus kiirésa

A programoz@st segiti az  AUTO automatikus sorszémoz@st végzé

utasitas,
Alokio:

AUTO s,i
ahol s a sorszdmozds kezdete,

i az egyes programsorok k&zstti ndvekmény.

Program egyes részeinek eltsriése

A program egyes részeit torli ki a DELETE parancs.
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.

~ V4B -

Alakja:
DELETE »n,m

ahol n az eltsrlendd elsé§ programsor sorszéma,
m az eltsrlendd utolsé sor sorszéma.
Hat&sa: Az n. utasitGssorszdmtél az m.-ig eltsrli az uvtasitasokat -

n-t és m-et is beleértve.

Program vjrasorszémozd&sa

Egy program ujrasorszémozését végzi a RENUMBER parancs.
Alakja:

RENUMBER s,i,n,m

ahol s  az GtsorszGmozandé programrész els& utasitdsGnak ujsor-
szdma,

i az Gtsorszémozandé programrész utasités sorszdmai kdzotti
kulsnbség,

n az Gtsorszé&mozandd programrész els§ utasitdsdnak sorszama,

m az Gtsorsz&dmozandé programrész utolsé utasitésdnak sorszéma.

Karakterek sokszoroz@sa

Karakterek sokszorozését végzi el a REPEAT parancs.
Alakja:

REPEAT

Hatésa: A parancs kiad&sa utén egy tetszésszerinti billentyUt lenyomva

tartva addig irja ki a gép, ameddig fel nem engedjuk.
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3.  Programbeldvés segitése

3.1, _Vditozgék értékének kiirdsa

Egy program véltozsi értékeinek kiirasat végzi el a DUMP  parancs.

Alakja:
DUMP i

ahol i wutasités paraméter a kovetkezd értékeket veheti fel:
%, g: ( , Ures

Hatasa:

i =% esetén kilist6zza az egész tipusu véltozék ne-

vét és aktudlis értéket ,

i=3 esetén kilistézza a karakter tipusu valtozék ne-

vét és aktudlis értékét,

i =( esetén kilist6zza a t8mbtk neveit és megadja a

dimenzidjukat,

i = Ures esetén a fentiek mindegyikét megjeleniti a képer-

nydn.

3.2. Program stringjeinek kicserélése

Egy program stringjeinek kicserélését végzi az  EDIT parancs.
Alakja:

EDIT /s1,s2/ (n-m, Q)



3.3.

3.4.
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ahol 51,82 karakteriancok,
sl amit ki akarunk cserélni,
$2 amire cseréljuk sl-et,
n opcionélis paraméter, a figyelembe veendd prog-

ramrész elsé§ utasitasénak sorszéma,

m opcionalis paraméter, a figyelembe veendd prog-
ramrész utolsé utasit@sénak sorszéma,

Q ha szerepel, okkor minden sl megtal&lésa esetén

megkérdezi, hogy cserélien-e, vagy sem.

Hatésa: Az n-edik sorszédmu sortél az m-edik sorszému sorig si-ef
s2-re cseréli. Ha Q szerepel, akkor csak "Y" vélasz esetén

cserél “"N" vélasz esetén fovGbbmegy.

Egy programban el&fordulé stringek megkeresését végzi a FIND  pa-

rancs.
Alakja:

FIND /s / w,m
chol § a megkeresendd string,

n az els& programsor sorszdma, ahonnan a keresés kezdédik,

m  az utolsé programsor sorszdma, ameddig a keresés még tart.

Hat&sa: n-m k&zsttl programsorokban megkeresi az s stringet, és ki-

list6zza azon sorokat, melyekben ez a string eléfordul.

Programfut&s nyomonksvetése

A, program futds@nak nyomonkdvetését végzi a TRACE utasités.
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Alakija:

TRACE W

ahol W opcionélis paraméter,

Hatésa: - Haa W paraméter nincs kitéve, akkor a program fu-

résa lelassul,

~ Ha W-t is begépeltunk, akkor az utolsé négy végre -
hajtott utasitds sorszémét irja ki a gép a képemyd jobb
felsd sarkaba.,

A  TRACE  vutasitast az  OFF  utasitdssal lehet hatéstalanitani.
Alakja:

OFF

A program lépésenkénti végrehajtés6t végezhetjuk a STEP utasitbs=

sal.

Alakja:

STEP W

ahol W opcionélis paraméter,

Hatsa: -~ Ha W paramétert nem hasznéljuk, a programot |&pésen~
ként hajtja végre és minden utasitds utén megall. Tovébb -
inditani a SHIFT gombbal |ehet.

- Haa W paraméter is ki van téve, ugy a fentiek mellett
az utolsé 4 végrehajtott utasits sorszémét is kiirjo a kép-
ernyd jobb fels§ sarkéba.
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4 . Konstansok konvertélasa

Decimélis sz&dm konvertélésat kettes és tizenhatos szémrendszerbeli szém-
baa DEC fuggvény végzi.
Alakja:

DEC nl n2 n3 nd4 n5

ahol ni decimélis szédmjegyek.

Példa
DEC 64444
=HFBBC
=B 11111011 10111100

Tizenhatos sz6mrendszerbeli szémot tizesbe és kettesbe a HEX fuggvény
konvertél at.
Alakja:

HEX hl h2 h3 h4

ahol hi tizenhatos szémrendszerbeli szémjegy.

Példa
HEX AAAD
. =43693
=B10101010 10101110



3.1,

5.2,
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Egyéb parancsok

Rendszer kikapcsolésa

A rendszer hatés6t @ KILL paronccsal szUntethetjUk meg.
Alakja:

KiLL

Eltursit program visszoéllitasa

A NEW paranccsal eltsrslt programot visszaéllitani az
ranccsal lehet.
Alakja:

OoLD

OLD pa-
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I. FUOGGELEK

SIMONS’ BASIC
Uzenet

?BAD MODE

?NOT HEX CHARACTER

?NOT BINARY CHARACTER

?UNTIL WITHOUT REPEAT

?END LOOP WITHOUT LOOP

?END PROC WITHOUT EXEC

?PROC NOT EXIST

?NOT ENOUG LINES

2BAD CHAR FOR A MOB

?INSERT PARAMETER TOO LARGE

hibaUzenetek
jelentése

Egy parancs paramétere nem megen -
gedett tipusu.

Nem hexadecimélis szémot akartunk
decimélissé alakitani.

Nem kettes szémrendszerbeli szdmot
akartunk decimélissé alakitani.

Egy UNTIL utasitast hasznéltunk o-
lyan helyen, ahol el§z8leg nem volt
REPEAT vutasités. _

Egy END LOOP vutasitast hasznél -
tunk LOOP utasitas nélkul.

Egy END PROC utasitést hasznGlunk
PROC utasitas nélkul.

Egy olyan eljérést kiséreltunk meg be-
hivni, amelyik nem létezik.

Nincs elég sor megadva egy szellem
megszerkesztéséhez.

A szellem megadéasénél a DESIGN uta-
sitasban a paraméterek nem esnek a meg-
adott intervallumba.

Az INSERT pc;rancs esetén fordul el§ ak-
kor, ha a hossz megadésa nem megfeleld

nagyobb, mint a karakterlanc hossza.



?CREATED STRING TOO LONG Az INSERT utasitassal létrejott karak-
terlénc hossza meghaladja a megenge-
dett 255 karaktert.

BAD MODE A MOVE vutasitassal nagyobb terUle -
tet jelsltunk ki, mint amennyi a kép-
ernyén elfér.



N. FUGGELEK

HELP PLUS

Programozés, listézés segitése

H#G a,b

#Ln

#R a,b

HC a

#A ||nu’ d

parancsai

Automatikus sorszémkiiras
a kezd& sorszém

b  ndvekmény.
Szabad memériahely kiirésa.

Program list6zGsa képernydn-
ként
n els& list6zand6 sor

szdma.

Program &tsorszémozdésa
a kezdd sorszém

b ndvekmény .

Program sUritése
a az egy sorban elhe -
lyezhet§ karakterek

sz4dma.

Gépben |&vd8 programhoz mé6 -
sik programrész mésolé&sa kUl-
s& tGrolérél
n  masolahdé programnév
d  egységszém, aho!l a

mé&solandé program van.
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H#HF s Egy programrészlet megkeresése
s a programban el&fordu-
|5 tetszésszerinti karak-

tersorozat,.

#D nl-n2 Programsorok ttrlése

nl-t8l n2-ig eltsrli a soro -

kat.
Programbelbvés segitése
H#H Utolsénak végrehajtott program -
sor kiirasa megszakitaskor /befe-
jezéskor/.
HT Program végrehajtasénak folyama-

tos soronktvetése.

#s Program végrehajtésa utasitéson -
ként.

HE H#T vagy HS parancs befeje-~
zése,

Hu Nem megengedett programhivatko~
z6sok /GO TO, GOSUB stb./ el-
lenérzése.

HvV EgyszerU programvéltozék tartalmd-

nak kiirGsa képernydre.
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HM Egy program indexes véaltozéinak
értékét kiird parancs.

I+ k1k2k3k4 Tizenhatos szGmrendszerbeli szém
konvert&l&sa tizesbe
ki tizenhatos szédmrendszer-

beli szémjegy.

! § n1n2n3n4n5 Tizes sz6mrendszerbeli sz6m kon-

vertélasa tizenhatosba

ni  tizes sz6mrendszerbeli
szdmjegy.
Egyéb parancsok
#HB NEW paranccsal eltsrslt program

visszadllitésa.

(d OPEN és CMD parancs egyUttes
kiadasara szolgé6lé parancs

d egységszdm,

) Fenti paranccsal megnyitott file

lezéGrasara szolgalé parancs.

kd Lemez egységszdm megvéltoztats -
sGra szolgalé parancs

d uj egységszdm.

HK HELP PLUS befejezésére szolgalé

parancs.
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Disassembler parancsok

y Disassembler aktivizal&séara szol-

g6lsé parancs.
+ Cimvéltoztatdsra szolgalé parancs.

/ Egy byte tartalmanak megvéltozta-

tasGra szolgélé parancs.

[ Nyomtatén valé listGzés /disassemb-

l6las/ parancsa.

Gép memériGianak disassemblé&laséat

>
kijelsl& parancs.
o Floppy egység memérigjanak dis -
assembld&lasét kijelsld parancs.
RETURN Cimet a list6z4snél eggyel ndveli .
t Cimet a list4zasnél eggyel cstkken-
.
- A beéllitott cimtél folytatédik a
disassembl6lé6s.
space Folyamatos disassemblélés.
CTRL Kiiras lassitésa.

S5TOP Kiiras megéllitasa.



SHIFT

SHIFTLOCK

Disk parancsok

/n

% n

tn
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Kiirds 4tmeneti megéllitésa.

Benyomva a list4zé4s &tmenetileg
éll, elengedve tovébbindul.

Gépi kédu program elinditésa a
disassembl&cié aktiv 6llapotéban.

MemériaterUlet Gtmésolésa.

Disassembl&las kikapcesoléasa.

Programbetsltés lemezrdl

n betsltendd§ program neve.

Programbetsltés LOAD "n",8,1
alakban

n  betsltendd programnév,

Programbet8ltés és fut&si parancs
n a betsltendd é&s futtatan-

dé program neve.

Programkiirés lemezre

n a kiirandé program neve.

Programkiirés ellenérzése
(VERTIFY)
n az ellenérzend§ program

neve.



_Assembler fordité parancsai
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Lemezdirektori kiirasa képer-

nydre.
Disk st&tusz kiirasa.

Parancscsatornarél olvasés.

Fordité aktivizalésa,



il. FUGGELEK

SIMON’S BASIC utasit@sai és parancsai

Rajzols utasitésok

HIRES x,y Atkapcsolés grafikus médra
x  rajzolés szine

y  hétiérszin,

MULTI x,y,z Szines grafikus médra valé
Gtkapcsolés
x 1. rajzolési szin
y 2. rajzoléGsi szin

z 3. rajzolési szin .

LOW COL p,q,r Tovébbi szinek megaddsa
p 1. rajzolési szin
q 2. rajzolési szin

r 3. rajzolési szin.

HI COL Visszatérés az eredeti rajzo-

1Gsi szinre,

Geometriai alakzatok megjelenitése

PLOT x,y.,p Egy pont megjelenitése a gra~
tikus képermydén
x,y pont koordingfé:

P rajzolést tipus.

!



LINE x1,y1,x2,y2,p

REC x1,yl1,x2,y2,p

CIRCLE x1,y1,x2,y2,p

ARC x1,yl,a,b,c,x2,y2,p
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Egy egyenes szakasz kirajzoléasa
x1,yl szakasz kezdépont-
jénak koordinatai
x2,y2  szakasz végpontié -
nak koordinétai
p rajzolési tipus,

Téglalop kirajzolasa
x1,yl  téglalap bal fels§
sarkénak koording-
tGi
x2,y2 tégloloP jobb alsé
sark&nak koordingtési

p rajzolé&si tipus.

Kor, ellipszis kirajzol&sa
x1,yl  alakzat k8zéppontj6a-
nak koordinétai

x2 alakzat félszélessége
y2 alakzat félmagasséga
P rajzol&si tipus.

CIRCLE utasitassal kirajzolhats
alakzat egy részének kirajzoldsara

szolgéalé utasitas
xl,yl u.a.,mint a CIRCLE

vtasitasnél

a rajzolas "kezdetének"
szlige

b rajzolas végének szbge

c lépéskdz
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x2,y2 v.a. mint a CIRCLE uta-

sitasnél
p rajzol&si tipus.
ANGL x1,yl,a,x2,y2,p CIRCLE vutasitéassal kirajzolhats alak -

zat hurjainak kirajzolésa
%!y lasd CIRCLE vutasitas
a fuggéleges "sugarral" be-
zGart szog
x2,y2 u.a. mint a CIRCLE vutasi-
tasnél.

DRAW "nnn...9,x,y,p Grafikus kurzor mozgatésa rajzoléssal
vagy anélkul
n mozgatds irdnya és rajzo -

las/nem rajzolas megadé6 -

sa
X,y rajzolés kezdetének koor-
dinGtai
p rajzolé@si tipus.
RCT s, m DRAW utasitassal megadott alakzat ki-
rajzolasa
s forgatas szsge
m méret ndvelési faktor.
Alakzatok szinezése
PAINT x,y,p f Egy z6rt alakzat kifestése
o ( X,y az alakzat egy belsé

pontjénak koordingtéai

P rajzol@si tipus.



BLOCK x1,yl1,x2,y2,p

B_c_:j;ok feliratozasa

CHAR x,y,c,p,s

TEXT x,y,"/A/b",p.s,i
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Szines téglalap kirajzolésa

%1, ¥l

XL,

téglalap bal felsd sar-
kanak koordinatéi
téglalap jobb alsé sar-
kanak koordinétéi

rajzolési tipus.

Egy karakter kiirasa a grafikus képer-

nydére

XY

karakter kezdetének ko-
ordinGtai

kirajzolandé karakter
POKE kédja

rajzoléGsi tipus
kirajzolandé karakter mé-

rete.

Egy szoveg kiirésa a grafikus képerny&-

re

D 4

o o

[7]

kiirand6 sz8veg kezdeté -
nek koordinatai
alss/fels8allas vezérlése
kiirandé karaktersorozat
rajzolési tipus

karakter mérete

Ures cell@k szama a karak-

terek kezdete kzstt.



Tovébbi grafikus ytasitdsok

CSET 1

TEST (x Y

BASIC utasitasok kiterjesztése

IF. .. THEN... .ELSE. . .

RCOMP. . .ELSE...

REPEAT...UNTIL L

LOORP...EXIT IF L END LOOP
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Karakterkészletek valtasa, utolséd
grafikus képernyd megjelenitése
i=0  felsd allas/grafikusk a-
rakterkészlet
i=1  alss/Felsd 6llks
i= legutolsé grafikus kép-

erny& kirajzolésa.

Megadott pont Gllapoténak ellenér-
zése
x,y megadott pont koording-
tGi .

Feltételes utasités kiterjesztése.

Az utasitast megeléz8 IF. . . THEN
.. .ELSE utasitasra valé hivatkozés.

Ciklusutasités, a REPEAT UNTIL ks~
z8tti utasitGsokat addig hajtja vég -
re, ameddig L igaz nem lesz,

L logikai kifejezés.

A LOOP &s EXIT kzstti utasitésokat
addig hajtja végre, ameddig L érté-
ke igaz nem lesz,

L logikai kifejezés.



cl PROC n... END PROC

c¢ PROC n

CALL n

c LOCAL

c GLOBAL

CGOTO e

RESET ¢
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Z&rt szubrutin,
cl kezd&cimke
n szubrutin név

END PROC szubrutin végét jelzi.

Cimke megadésa
¢ utasitascimke

n szimbolikus név.

El8z& utasitéssal megadott helyre
valé ugrés

n szimbolikus név,

Helyi valtozék megadasa
c utasitéscimke

l helyi véaltozék listéja.

El&8z& utasitassal helyinek dekla -
ralt valtozokat visszaéllitja ere -
deti értékUkre
& utasitéscimke
l globalis valtozék lis-
téja.

e aritmetikai kifejezés egész &r-

tékére torténd ugrés.

DATA utasités aktuélis pointeré -
nek megvéaltoztatasa
c egy DATA utasitas

cimkéje.



Iraés-olvasés utasitéasai

CENTRE "s"

USE "p.q", v:PRINT

USE "slp.qs2",v:PRINT

PRINT AT (p,q)"s"

PRINT AT (p,q)v

FETCH "v",n,vn

INKEY

Képernydre kiirandé sz8veg kzépre
helyezése

s kiirandé karakterlénc.

v véaltozé értékének kiirGsa p egész
és q tizedes jegyre

p ésq jelek sorozata

v véltozé értékének kiirGgsa s1 "kez-
dészsveggel", p egész q tizedes
jegyre s2 befejezd sz8veggel

pésq jelek sorozata

sl,s2 tetszésszerinti karakter -

lénc.

p. oszlop q. elemétél kiirja az s

karakterléncot.

p. oszlop q. elemétdl kiirjaa v
véltozé értékét,

vn véltozéba n karakter beolvas4-
saa v vezérl&-karaktemek megfe-
lel&en.

Numerikus értéku fuggvény, értéke a
lenyomott funkci6 billenty0 széma

/1-16/vagy 0.
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Egyéb utasitésol

PAUSE "y",i

PAUSE i

ON ERROR: GO TO ¢

NO ERROR

DISAPA:u

SECURE 0

Programfutés felfuggesztése az u
karaktersorozat kiiraséval i méa-

sodpercre.

Programfutas felfuggesztése i

mdésodpercre.

1-5- és 10-23 sorszému hibék

programbdl lekezelése

c utasitascimke
ERRLN hibas utasitas sor-
szdma

ERRN hiba kédja.

Fenti hib&k lekezelése utan a fu-
tas tovabbinditasa.

Program utasitéssordnak elékészi-
tése titkositéasra
u titkositandé uta-

sit@s.

Titkositas elvégzésére szolgalé

parancs.



BASIC fuggvények kiterjesztése

MOD (a,b)
DIV (a,b)
FRAC (k)
EXOR (a,b)

INSERT ("s1","s2",n)

INST (“s1","s2",n)
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Modulus fuggvény: a modulé b,
Egészrész osztas
a,b egész vagy valds

szadmok .

k aritmetikai kifejezés tizedes

része.

Kizaré vagy a és b szémok

/binéris alakja/ esetén.

Karaktersorozot beszurdsa

s) beszurandé karok -
tersorozat
s2 karakterlénc, ami-

be a beszurés tor -
ténik

n azon pozicié helye,
ahonnan a beszurés

torténik s2-ben.

Karakterlénc végének megvéltoz-

tatésa

s2 karakterfénc, a végét

" véltoztatjuk meg

sl az s2 végére irandé
karakterlanc

n azon karakter pogici-

éjanak helye, aken -

nan a véltoztatGetdr-

ténik s2-ben.
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PLACE (“o1" . "s2") Karakterlanc helyének megkeresése
sl keresendd karakterlanc
s2  karakterlénc, amiben kere-

sUnk.

DUP ("s",n) Karakterlanc tsbbszsrozése
s tsbbszrdzendd karakterlénc

n tobbsz8rzés paramétere.

%b Binaris szé4m konvertalasa tizedesbe

b binaris sz&dm.

Zh Tizenhatos sz&mrendszerbeli szé6m

konvertalasa tizesbe

h hexadecimélis szém.
PENX Fényceruza aktuélis helyének x ko-
ordingtdja.
PENY Fényceruza aktuélis helyének y ko=
ordin&téja.
POT (i) & Paddle potenciométerének aktuélis
4ll&sa

i berendezés sz6ma /Ov.1/.

JOY Botkormény és a tUzel8gomb 4ll4sé-~

nak meghatGrozésa.
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Képerny& muveletek

FLASH sz,s Képerny& szineinek villogtatéasa
sz szinkod
s sebesség.
OFF Képerny§ villogtatésénak befeje-
zése,
BFLASH s,szl,sz2 Képemyd keretének megadott szi-

nekkel torténd villogtatésa
s sebesség

sz1,5z2 villogtatandé szinek

kédjai.
BFLASH 0 Keret szinvillogtatésénak befeje -
zése.
FCHR a,b,c,d,e Képermyd adott terUletének adott

karakterekkel valé feltsltése

kezd& sor sorszéma

b kezdé'-osz|op oszlop -
szdma

c terUlet szélessége ka-
rakterekben

d terUlet "mélysége" ka-
rakterekben

e megjelenitendd§ karak -

ter POKE kédja.



FCOL o9,b,c,d,e

FILL a,b,c,d,e,f

MOVE a,b,¢c,d,0,f

INV a,b,c,d

Képernyd adott terUletén levd jelek
szinének megvaltoztatasa
a-d megegyezik az FCHR uta-
sitasnél elmondottakkal
e terUlet karaktereinek szi-

ne.

Adott képemyb-terUlet adott szinU
karakterekkel valé feltsltése
a-e  megegyezik az FCHR uta-
sitésn&l elmondottal
f terUleten megjelenitettka-

rakter szin kédja. =

Képernyd aktuélis tartalménak tma-
solGsa a képernyd més terUletére
a-d  megegyezik az FCHR uta-
sitésn&l elmondott paramé-
terekkel
e az vuj terUlet bal felsd sar-
kénak sorindexe
f az uj terUlet bal fels§ sar-

kénak oszlopindexe.

Karakterek inverz képének megjele -
nitési helyét jelsli ki
a-d terUletet megadé paraméte-

rek /16sd FCHR utasitas/ .



LEFT i,a,b,c,d

RIGHT i,q,b,c,d

UP 1.,8,b,¢,d

DOWN 1,qa,b,c,d

SCRSV 2,8,2,"n,S, W"

Képernyd egy terUletének rollozésa
balrél jobbra
i tekerés tipusa
a,b mozgatési terUlet bal fel-
s& sarkénak oszlop ill. sor
indexe
c,d mozgatési terUlet jobb al-
s6 sarkdnak oszlop ill. sor

indexe

Képerny& egy terUletének rollozésa
jobbrél balra
i-d  paramétereket a LEFT uta-

sitGsn&l IsmertettUk.

Képerny& egy terUletének rollozésa
alulrél felfelé
I-d paramétereket a LEFT uta-

sltasnd&l ismertettUk.

Képernyd8 egy terUletének rollozéasa
felulrél lefelé
i-d  paramétereket a LEFT uta-

sitasnél ismertettUk.

Képerny& aktuélis tartalménak elhe-
lyezése méagneslemezen

n adatéllomény neve.
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SCRSEY 1,1.1,"s, 5, W Képerny& aktuélis tartalmanak elhe-
lyezése magnesszalagon

n adatéllomény neve.

SCELD 2.8.2."W Képernyd adatainak visszaolvasésa
lemezrél, majd megijelenitése

n adatéllomény neve.

COFY Karakteres vagy grafikus képernyé

tartalom kiir&sa nyomtatén.

HRDCOPY Karakteres képerny& tartalom kiira-

sa nyomtaton,

LIN Kurzor aktudlis sorszéménak megha-

taroz@sa.

Programirést segité parancsok

AUTO s,n Automatikus program-sorszémok ge -
nerGléGsa
s kezd& sorszém
n n8vekmény.
RENUMBER s,n Gépben |évé program Gtsorszémozésa
s vj kezd&sorszém

n novekmény .
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PAGE n Program list4azéGsa képerny&re részen-
ként
n egyszerre a képernydre ki-

irandé sorok szama.

DELAY n Program listazasanak lassit&sa
n listaz&s sebessége.
OPTION n SIMON’S BASIC vutasitasok kiirasa

forditott /REVERSE/ médban /n=10
esetén/ n # 10 &s 0 és 255 kszotti 6r-
ték: normal list&zés.

FIND ¢ c karakterlanc el&fordulasi helyének
/helyeinek/ megkeresése.

Szellem és karakter készitése

DESIGN aq,b Helyfoglalas egy szellem /sprite / ré-
szére
a tipus
b térolé elsé byte-janak cime.
B s ' ‘ EgyszinU, vagy szines szellem illetve

saj&t karakter megszerkesztéséhez hasz-

néalatos séma.

CMOB 1,52 Szinek megadéasa multikolor médban
s1,s2 szinkédok.



MOB SET q,b,c,d,e

MMOB a,x1,y1,x2,y2,b,c

RLOCMOB a,x,y,b,c

DETECT n

- 177 -

Szellem paramétereinek megadasa

a
b

0

Q.

szellem sz6ma
blokkszém
szinkéd
priorités

tipus kijelslése.

Szellem megjelenitése és mozgats-

sa

x1,x2

x2,y2

szellem sz6ma
megjelenités kezdetének
koordin&tai

mozgatés végpontjénak
koordinété4i

szellem mérete

mozgatési sebesség.

Képemnyén levd szellem mozgatésa

szellem sz6ma

mozgatés végpontjanak
koordinéGté&i
megegyeznek a MMOB
vtasitasnél elmondottak-
kal.

Alakzatok 8sszeUtkdzésének lekér -
dezését késziti elé

n

alakzat meghatérozésa.
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1F CHECK (m1,m2)=0 THEN vu Osszeutktz&sek lekérdezése
ml,m2 szellemek széma
U utasités.

IF CHECK(0)=0 THEN u Szellem &s karakterek #sszeUtk¥-

zésének lekérdezése.

MOB OFF Megijelenitett szellem kitdrlése a
képernydrél .

MEM Karakterkészlet 6tmésol4sa ROM-
-b6l RAM-ba.

DESIGN 2, $§E0OO0O+c28 Kicserélendd karakter megadésa

c karakter POKE kédja,

Zenei utasitasok

VOL n NHanger§ megad&sa.
WAVE h,b Hang megadésa
h hang széma
b hangjellemz&k paramé-
terei.
ENVELOPE h,A,D,S,T Burkolé gtirbe megadésa

h hong sz6ma



MUSIC n,"c"

PLAY n

Disk parancsok

DISK, "muUvelet"

DIR *5....

Tovébbi parancsok

OoLD
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A felfutds maximuma

D lefutés egyenletes
erésségre

S egyenletes erdsség
ideje

T lefutés nulléra.

A zene tempéjénak és hang -
jainak megadasa
n tempS paraméter

c zenét megadé karak-
terlénc.

Zene lejGtszésa

n lejatszas médja.

Disk mUveletek megadésa.

Disk 6lloméGnyok neveinek kii-
rGsa.

NEW parancs hatéastalanitasa.
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KEY »,"¢" Funkcié billentyUk aktivizélasa
s billentyU sz6ma

& vtasitsnév.

DISPLAY Funkcié billentyU értékének ki -

irGsa.
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IV. FUGGELEK

SUPERGRAPHIK 64 szalagos véltozat utasitésai

| GCLEAR Grafikus képerny & kitsrlése.
| GRAPHICS p Grafikéra valé Gtvaltas és tipus-
kijelslés
p rajzol&si paraméter.
IDISP p,x,y,s Egyenesekbdl Bsszeéllitott alak -

zat kirajzolésa
p rajzolGsi paraméter
x,y rajzolés kezdetének
koordinétéGi
s kirajzoland6 alakzatot

megadé karakterlénc.

IDOT x,y Egy megadott koordinGtéju pont
kirajzol&sa
x,y  megjelenitend§ pontko-
ordingtéi.

ICDOT x,y Egy megadott koordinétGju pont tr-
lése
X,y kitsrlend§ pont koording-
tGi

PTEST x,y Egy megadott koordinGtaju pont al-

lapotanak tesztelése



IUNE x1,y1, TO x2,y2

FCLINE »},yl TO x2,y2

IDUINE x),yl, TO x2,y2

TEILE x},y1 TO x2,y2

ICLRAR xV,y) TO x2,y2

LIRAME x),y1 TO x2,y2

A

Egyonos szokosz rajzol@sa két ko~
ordin&ta pontokkal megadott pont
kozott
x1,yl kezddpont koordinatéi
x2,y2 végpont koordinatéi.

Egyenes szokasz torlése
x1,y) kezdépont koordin&tai
x2,y2 végpont koordinétéi.

Egyenes szakasz kirajzolésa pontoz-
va a megadott pontok kdzott
x1,yl kezddpont koordin4téi
x2,y2 végpont koordinétéi.

Téglalop kirajzoléso és befestése
x1,y1 bal felsd sarok koording-
tai
x2,y2 jobb alsé sarok koording-
tai.

FILL utasitéssal rajzolt alakzat torlé-
se
x1,y! bal felsé§ sarok koordiné-
16i
x2,y2 jobb alsé sarok koording-
t6i

Két koordinéta ponttal megadott tég-
lalap oldalalnak kirajzolésa
x1,y1 bal felsd sarck koording -
t6l
x2,y2 |[obb als6 sarck koording-
1ai.
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!CFRAME x1,y} TO x2,y2 FRAME utasitassal kirajzolt tégla-
lap torlése
x1,y1 bal felsé sarok koordi-
nétéi
x2,y2 jobb alsé sarok koordi-
nGtéi.

I MOVE x,y Grafikus kurzor mozgatésa rajrolés
nélkul a megadott poziciéba
X,y koordinéatékkal megadott

y . pontba,

| DRAW x,y Egyenes szakasz rajzolésa a kurzor
aktuéblis pozici6jaisl kezdve a meg-
adott pontig
x,y  végpont koordinétéi.

| GSAV "n",d _ Aktuglis grafikus képernydtartalom
elhelyezése mbgneslemezre vagy mag-

nesszalagra

n Gliomény neve
d egysdgszm,
IRECALL "n",d GSAV utasitdssal hGttériarolsra kdirt

grafikus képernyd&tartalom beolvasésa
69 megjelonitése

n Gllomény neve

d egységsrdm.
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IHARD n Aktualis grafikus képernydtarta-
lom kiirasa sornyomtatén

n nyomtatd széma.

ITRANS A két grafikus képerny&tartalom

kozotti felcserélé utasitas.

ISPRITE n,v Szellem adatainak megadasa
n szellem szdma
v szellem adatait tartal-

mazé véltozé.

ISMODE n,s,p Szellem méretének és szinének
megadésa
n szellem széma
3 nagysag

p szellem szine.

I|SMOVE n,x,y Szellem moxgatasa
n szellem sz6ma

x,y végpont koordinGtéi.

IBCOL n Képerny8 héttérszinét megadé
utasitas
n héttérszin kédja.
ILCOL n Grafikus rajzolési szin megadésa

n rajzolsi szin kédja.



ITEXT "s",x,y,p,/,c/

JCIRCLE 1,31 ,.%2,v2, /4 .32/

I DCIRCLE x1,y1,x2,y2,/s1,s2/

JCCIRCLE =1 ,91,%2,v2, /41 .32/

| O
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Szsveg kiirasa /és eltorlése/ gra-
fikus képerny&re /képerny&rél/

kiirandé szdveg

kiiras kezdetének koor -
dingtai

karakterkészlet

szdveg szi ne,

Megadott kszéppontu, szélességU és

magasséagu kor /ellipszis/ kirajzola-

sa

x1,y1 alakzat kdzéppontjGnak ko-

2
y2
sl

s2

ordin&téi

x irGnyu sugér hossza

y iranyu sugér hossza

a rajzolas kezd8szsge fokok-
ban

a rajzolas "vég" ~szdge fo -

kokban.

Megadott k8zéppontu, szélességl és ma-

gassGgu kor /ellipszis/ kirajzolasa pon-

tozassal

a paraméterek megegyeznek a

CIRCLE utasitasnal elmondottakkal .

Grafikus képernyd8re kirajzolt kor /ellip-

szis/ eltsrlése

a-paraméterek megegyeznek a

C'RCLE utasitésnal elmondottaldkal

Reruszer lekapcsolasa.
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V. FUGGELEK

SUPERGRAPHIK 64 lemezes v6ltozat utasitésai

Zenei utasitasok

VOLUME =v Hangerd beél litasa.
SOUND s,w,a,d,p,r,(f(p)) Hangjellemz&k megadésa
3 hang sorszéma
w hull6mforma
a felfutas nullarél maxi-
mumra
d lefutas Gtlagszintre
P Gtlagszint ideje
r lefutas nulléra

flp) szUré.

FILTER a(,b,c) SzUr4 paramétereinek bedllitasa
a szUrd jellemz8 megad4-
sa
b s2Ur§ hatérfrekvencia
c szUr4 rezonancia frek -
vencia,
TUNE s, 1,n,0(,v) Jong lejGtszasa

s hang sorszéma



Rajzolé utasitésok

PLOT x,y

PLOT x1,y1 TO x2,y2

PLOT TO x,y

CIRCLE x1,y1,x2,y2

PAINT v FROM x,y

PAINT v
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I hang hossza

n magassag
o oktév szém
v hangolé&si paraméter.

Az x,y pont megjelenitése.

Szakasz kirajzoléGsa
x1,y1 kezd8pont koordinétai
x2,y2 végpont koordin&téi.

Egyenes rajzolésa az x,y pontig.

Ksr /ellipszis/ rajzol&sa
x1,y1 kdzéppont koordinatai
x2 x irGnyu sugér hossza

y2 y irénvu suaér hossza.

Egyenes szakaszokbé6! 8sszeélli -
tott alakzatok kirajzoléasa
v irGny
x,y rajzolas kezdetének ko-
ordinGtai .

Fenti alakzat kirajzolasa a kurzor

aktu@lis helyétsl kezdve.



FRAME d,x1,y1 TO x2,y2

FILL x1,y1 TO x2,y2

TEXT s,x,y,m

Szinek megadésa

FCOL f

BCOL f

SCOL

PCOL
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Egy téglalap alaku réma rajzolésa
d réma vastagsaga
x1,yl bal fels§ sarokpont ko=
ordinGtai
x2,y2 jobb alsé sarokpont ko-
ordin&téi.

Szines téglalap kirajzolésa
x1,y1,x2,y2 megegyezik a
FRAME utasitasnél elmondottak-
kal.

Sz¥veg kiirasa
3 szdveg
x,y kiirés kezdetének koordi -
né&taéi
m karakterkészlet.

Keretszin megadésa

f szinkéd.

Hé&ttérszin megadésa
f szinkéd,

Rajzol4si szin megadésa.

Pont szin megadéasa.



Szelle__rr_w_gﬂfika

SREAD s

SDEFINE

SMODE s, m, f

SSET S, X%;¥Y

SSET s, x} yl TOHI 98,
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Szellem adatainak beolvasasa
s karakter tipusu vél-

tozéb.

| Szellem paramétereinek érték -

adés.

Méd megadésa

3 szellem sorszéma

m  nagyit@Gs és priori ~
tas

f szellem szine.

Megjelenités helyének megadé-
sa
s szellem sorszéma
X,y megjelenités helyé-
nek koordinétéi.

Szellem mozgatasa
s szellem sorszéma
x1,y1 kiindulési pont koor-
dintaGi
x2,y2 végpont koordin6t4i

p mozgat@si sebesség.



SSET s TO x,y,p

SWAIT s

RETURN

Egyéb vtasitdsok

GSAVE n,"t",g

GLOAD n,"f}g

GMODE s, m

GCLEAR
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Szellem mozgatéasa az x,y pontba
s szellem sorszéma

p mozgatési sebesség.

Program fut&sénak felfUggesztése
az s szellem mozgatasénak idejé-

re.

Megszakités befejezése.

Képerny&tartalom elhelyezése kul-
s& tarolén
f Gllomény neve

g  tdrolb egységszéma.,

Rajz bettltése és megjelenitése

paraméterek megegyeznek a
GSAVE-nél elmondottakkal.

Rajzolasi méd megadésa
s utasités képhez rendelése

m  rajzolés finomséga.

Grafikus képernyd kitsrlése.
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GMOVE Grafikus abrak mozgatasa.

ROT ' r PAINT utasitassal kirajzolt alakza-
tok forgatésa
r forgatés szdge.

SIZE =r PAINT vutasitassal kirajzolt alakza-
tok nagyité&sa
r nagyitas mértéke.

INVERS Grafikus kép inverzének megjeleni-

tése.
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IV. FUGGELEK

C 64 AIDS

Programozésft segité parancsok

APPEND "f"

AUTO s, i

DELETE n, m

RENUMBER s,i,n,m

REPEAT

parancsai

Programok 8sszemésolasa

f méasolandé program neve.

Programsorszémok automatikus ge-
nerélésa
s sorszdmozas kezdete

i nvekmény .

Programrész ttrlése
n torlendd elsé utasitas sor-
szdma
m toriendd utolséd utasités

sorszéma.

Programrész Gtsorszémozésa
s Gtsorszé6mozandé program-
rész els§ utasitésénak uj
sorszdma

n8vekmény

-

n programrész kezdd utasita-
sanak sorszdma
m programrész utolsé utasité-~

sGnak sorszédma.

BillentyUhtz tartozé karakterek tsbb-



Programbelovés segitése

DUMP i

EDIT /s1,s2/ {n-m,Q)

FIND /s/ n,m

TRACE W

OFF

STEP W

Programvaltozék értékének kiirasa

i tipust megado paraméter.

Program egy karakterlancanak ki -

cserélése

sl amit cserélunk

s2  amire cserélUnk

n elsd utasitas sorszdma
m utolso utasités sorszédma
Q csere vezérlése,

orakterlanc megkeresése
s keresendd karakterlanc
n,m az EDIT-nél megadott pa -

raméterek.

Program végrehajtésanak nyomon
kovetése

W  opcionélis paraméter.
TRACE vtasitas kikapcsolasa .
Program utasitasonkénti v&gigksve-

iihse

W opcionGlis paraméter .
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Konstansok konvertéléasa

DEC nl,.s Decimélis szam konvertélésa tizen-

hatosba és kettesbe

ni tizes sz&mrendszerbeli
szémjegy.
HEX hl... Tizenhatos szémrendszerbeli szém

konvert&lasa tizesbe és kettesbe

hi  tizenhatos szGmrendszerbe-
li szé6mjegy.
Egyéb parancsok
KILL Rendszer kikapcsolésa.
OLD NEW paranccsal eltsrslt programok

visszaéllitasa.
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