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CAST I
ZAKLADY PROGRAMOVANTI V ATART  BASTICU
on

V35 poditaé ATARI B4 zabudovany ATARI B&SIC, verzi jednohe

z neipopuldrnéidich programovacich jazykd, BASIC {Beginner's Allpurpose
Syabolic Instruction Code - mnohaiitelovy kid symbolickjch instrukei pro
zatateiniky}) byl vyvinut v USA na vysoké Skole v Dartmouth v roce 1960
22 utelem Vyuky programovini zacinajicich vysokodkoldkd. od te doby se
stal nejobvyklejéim programovacim jazykem pro domici poéitade.

Ackoliv je BASIC jednoduchy jazyk, je ka3da jeho verze mimé
odlidnd, ATARI BASIC md nékteré dllesité specifické vlastnosti.
Napriklad nékterd slova ATARL BASICu vytvafeji snadno zvuky a barevnou
qrafiku, ATARI BASIC je specialné urden pro zaéinajici programitory. a
rozdil od mnoha versi BASICU kontroluje ATARI BASIC kaidy psany
programovy fadek a hidsi, kdyz jste wudélali v instrukei chybu. A oviem,
kdyi se ubite programvat v ATARI BASICu, snadnéii se pak naucite i jiné
verzl BASICu.

ATARI BASIC e dastuppjf hned po zapnuti pocitade. Necheete-1i
pouzivat BASIC drite pri zapindni poditade stlacenou klivesu (OPTION).
Jiny zphsob opusténi BASICu je napséni prikazu BYE, ktery aktivuje
smocu’my test, nebo D08, ktery aktivuje Diskowy Operacni System {je~li
ovsen pofitaé pfipojen k disketové jednotce}. .

Drubou cast této pfirudky, “Programovani v ‘aayce ATARI BASIC
tvorl jednoduchd vyuka pro ty, ktefi s BASICem pracuil poprvé. Ha mzdli
¢ vetémv vyukovych systémd, kde nejprve studujete skladbu fazyia,
umoZiuje Vam tento pristup zaéit ihned psit programy a slowni hry, fesit
mitenaticke problémy a vyudivat zwkevjch 2 grafickjch schopnosti
poCitade ATARI. Po prostudovéni této lekce budete mnohen lepe Tozumét
funkei kidves a dinnosti puéltaée Vyukovy systém Vim pomize dostat
z Vadeho poditade ATART maximm.



PROGRAMOVANY ¥ JAZYCE ATARY BASIC

Pfiprava pro praci s klavesnici

Pfed tim, nel zalnete programovat v jazyce ATARI BASIC, musite se
sezndmit se zvldStnostal Xlavesnice poditate ATARI 130XE (800XL).

Funkce automatického opakovéni

Zaénéte napsinim pismene A:
A

Pokratujte drienim stlatené klavesy /A/ a sledujte, 3ak narfista Pada
pismen A. KdyZ je fadek naplnén, kurzor automaticky skodi na dalsi
fadek. Neni potfeba pouZivat /RETURK/.

ARARAMAARAARAABARARARNARARARARRARAR
APRAAARSAAARRARRRARAARARRARRAAAAARY

Pravé jste pouZili jednu z wnitinich fumkei kldvesnice ATARI - funkei
automatického opakovani. Tuto funkei md vét3ina Kldves, véetné
mezerniku. SlySeli jste zvukovy signdl pfi dokenfovani tfetiho Fadiu?
Toto varujici bzubeni - rovmd? jedna z wnitfnich funkci ATARI BASICu
- Vas upozorfuje, #e instrukce se stiva pfilis dlovhou. Ridel
s programovey instrukei nemide byt deldi nei t¥i radky ma obrazovee,

Chybovd hlddent

o

Najdéte na kldvesnici kldvesu (RETURN) a stladte 3i. Ma obrazovee se
oljevi slovo ERRGR (chyba), nésledované tfemi fadami B, jak jste je
napsali. ¥yni s Vami podital konverzuje. Oznamuje Vim, Ze nerozumi tomu,
co jste mu napsali, protoie fady A nejsou souldsti programovaciho jazvka
ATARL BASIC. V dal$ich postupech nestlacuite kldvesu {RETURN) dfive, nes
k toms budete vybidnuti.



telkéd & 2ald pilsgena

3la¢ite-1i Xldvesu fCAPS) a potom podriite klavesu {A}, vytiskne se na
sbrazovee rada malych pismen A:

aszaadanaRaAs

Nivrat k velkym pismenin provedete opéinym stlafenim Kkldvesy (CAPS).
Stlaéite-ii pak opét kiavesu {A) a chvili ji podriite, vytiskne se na
obrazovce fada yelkych Al

RARAAAARARRA
Zkuste napsat slove - slovo zadinajici pismenem A, jako napfiklad ATARI,

Napiste nasledujici slova 2 piiton plepinejte kldvesou {CAPS) mezi
velkymi & malymi pispeny:

ATART atari

éislice se zobrazuji stejnd, at pisete velkd, nebo mala pismena.
Narozdil od psacihe stroie sd politaé dvé rlzné klévesy pro ovlddéni
prechodu na velkd pismena a pro prefadoval {Shift). Pisete-ii velka nebo
mald pismena, vidy se na obrazovce objevi symbol, uvedeny ve spodni
&asti oznadeni klavesy. fobrazeni sysbolu, ktery se nalézd v hornj ¢asti
ozmaceni klavesy, dosihnete pomoci prefadovace - kldvesy (SHIFT), Ka
¥lavesnici jsou dvé Xlivesy (SHIFPT), MiZete pouiit kteroukoliv 2 nich.

fkuste napsat s pouiitim xlaves [CAPS}, (SHIFT) a (1):
PLIATART 130%BIME ilatari Ldowe!!l
kouseite roana slova, pismwena a interpunkini znaménka.

Graficke symboly

-

¥noho klives je oznaeno dvéma mebo tiemi symboly. Kazdd klavesa
s pismenen BA na horni strané pismenc & na predmi strane graficky

“f o



symbol. Nékteré z dalsich kidves maii tii symboly nebo slova, viechny na
horni  strané. Jedna z funkei kldvesy je aktivovina stladenim samotné
kldvesy, drubé stladenim {SHIFT) a kidvesy a tfeti stladenin {OONTROL)
a kldvesy, Orafické symboly Jjsou ziskévany stladenim (CONTRGL)
a pfisiusné kidvesy.

Grafické symboly (symboly uvedené na pPedni strapnéd abecednich
kidves) vytisknete pomoci kldvesy [CONTROL) ma levé strané kldvesnice,
Rejdfive stladte kldvesu {CONTROL) a drite ji stladenou, PPitom stladte
klévesu 8 grafickym symbolem. Pak obé kldvesy uvolndte,

Drite stladenou Xlavesu (CONTROL} a zkuste nhapsat ATARI. Ha
ohrazovee uvidite:

| L} ot

Ma obrazovee se objevilo pouze pét znakl namisto piswen. Pouiijete-1i
klavesy (CONTROL) soudasné s kidvesami s &islicemi, neobjevi se fadné
grafické syaboly.

Grafické symboly jsou velml uliteéné pFi tvorkd grafické tpravy
zobrazeni, pEi vytvafen{ rimecki a jednoduchych uméleckych praci,
V grafickée wédu wmdiete Kldvesnici “uzamnout® drZenin tladitka
{CONTROL) a3 soudasnym stladenim (CARS). Zpét 2 grafického modu se
yratite stladenin tladitka [CRPS),

Ovlddédni kurzoru

- - bt o 48

Klavesa (CONTROL) je neicastéji poudivana k Fizeni pohybu lurzoru.
Xurzor e maly bily étveredek, ktery oznaduje misto na obrazowce, ve
kterém se nachdzite. Hapravo od pismene P naleznete kldvesu s gipkou
nahoru, Sipka, steind jako oznateni klévesy (CONTROL}, je nakreslena
bile, coi znamend, e funkce této Xlévesy je aktivovdna pouze p¥l
poufiti Klévesy (CONTROL). Stlacte kldvesu (CONTROL) a pak soutasné
klivesu se $ipkou nahoru a pozoruite pohyb kurzoru k hofejSku obrazoviy.
Dosdhne-11 kurzor vrcholu vrdti se skokem na spodek obrazovky a zadind
se mova po obrazovce stéhovat wihiru. Byni vyzkouSejte ostatni kidvesy
se spérovymi $ipkani, Hezapomefite pouiit kldvesu (CONTROL).



O 0 s i

didvesa [(UNTROL} ‘e faste pouzivina ve spojeni s kldvesou (CLEAR)
K yymazin: ohrazoviy, Drite stladenou klévesu {CONTROL} a stlacte
klavest (CLEAR}., Temto postup by mél zplscbit vymazami obrazoviy
2 vraceni kurzoru do levého horniho rohm cbrazovky.

Japifte nyni obrazovku riznyei pismeny, €isly, slovy 2 grafickymi
sysboly, Pouziite tentokrdt k vymazani obrazoviy klavesu (SHIPT) spolu
§ klavesou (CLEAR). Obé funkce (SHIFY CIRAR) a {CONTRCL CIEAR} jsou
totoine -~ mazou obrazovkm a vraci kuwrzor do levého horniho rohu
oprazovky,

Yxiddani

ik e ) S i B T

flivesa (CONTROL) spolu =z kldvesou (INSERT) vklddaii v textovém nebo
programovés fadku mezeru pro znak. Fumkci si procviéte na prikladu:
Napiste

PP ATARL 130%8 1 L !

Umistéte kurzor na prvni pismenc & ve slové ATARI, Drite stladencu
klavesu (CONTROL} a pak 11 krdt stiafie klavesu (INSERT}. Hépis

nyni bude vypadat:

1 g ATARI 130XE ! ! !

Doprostred fadku bylo vioZeno 11 mezer. Tato funkce Je veimi niitednd

pii vklddani piswen nebo siov. Pouditim klaves pro pohyb kurzoru {$ipky
a CONTROL) vratte kurzor na prvni prézdné misto za treti wykfiénik.
Stlacte Jednou mezernikia napiste T0T0 JE ME; Text pak bude vypadat:

t 1| TOTO JE MR ATARI 320¥E ! ! i
Kisto » fady Jednotlivych meser vytvorite misto pro novy prézdny fadek

drienim kldvesy {SHIFT} a soufasnym stiacenim Xlévesy (INSERT). Ma
vhragovce se objevi cely novy prazdny Fidek, VieZte ndkolik daldich

- 8o
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prazdnych fadkid, ale ne zase tolik, abyste méli prézénou obrazovku.
V nasledujici dloze pouiijete prdvé napsané véty.

Vypousténi

Vypousténi znaki pomoci kidves (CONTROL) a (DELETE BK SP) je stejné
snadné jako jejich vkladni. Posuite urzor na prvni pismeno T ve slové
T0T0, PFi stladeném (CONTROL) stladte jedendckrét (DELETE BK SP). Vade
véta bude vypadat nyni takto:

! 1L ATARI 130XE ! [}

Nyni vite, jak spolu pracuji klévesy (CONTROL) a (DELETE BK SP). Posufite
nyni kurzor ma prvni pismeno A a pozorujte, co se bude dit,
pousijete-li samotnou kldvesu (DELETE BK SP). Stladte nyni tfikrit
(DELETE BK SP). Ma obrazovce nyni bude:

ATART 130XE ! 1 ]

Je-1i kldvesa (DELETE BK SP) poufita samostatné, posouvd kurzor doleva
a male vse, co pfijde kurzoru do cesty. Misto vymazanych znaki véak
nechava mezery, zatimco pfi pouiiti spoleéné s kldvesou {CONTROL)
posouva na misto vypusténého znaku cely zbytek Fadku napravo.

Tieti funkce kldvesy (DELETE BK SP) vyladuje pouZiti kldvesy
(SHIFT). Stlatite-1i pfi stlaCené kldvese (SHIFT) kldvesu (DELETE BK
SP), bude vypuStén cely fddek a Xurzor se vrati na levy okraj. Rezdleii
na tom, na kterém misté tadku bude pfi stlaCeni {SHIFT DELETE BK SP)
kurzor umistén; cely rddek bude z obrazovky vymazén.

Tabelevani

Posufite na prézdné cbrazovce kurzor na levy kraj a natisknéte hvézditke.
Stialte klavesu (TAB). Pokaidé, kdyZ se kurzor zastavi,natisknéte
kvézdicku, Po pétém stladeni (TAE) budete mit na obrazovee rormisténo
Sest hvézdicek:



L nouse Kidvesy (TRB} a vsimnéle si, Ze se pokaidé zastavi

T gres wistd. Prvni zmadks je 5 mezer od levého okraje
(bine odsazeni ne zacathu odstavee), ostatni zmacky jsou oddéleny osmi
pegerani, Frenistete kurzor nahord na prval hvézdicku a posuite dej
o trl mizta doprava, BFi stlacend Xldvese {SHIFT) pak stlatte {TAB). Tim
iste aktivovall funkci (SET TAB) (mastav tabuldtor}. Posudte kurzor zpét
na levy krai 3 stlaCte (TAB}. Xurgor skoéi do nové nastavené polshy,

Pokracuite ve stladovini (TBB}. Rurzor prochdzi véemi nastavenymi
tabelathinl snackami vietne mnové pfidané. Po odskoku na ndsledujict
fadek ignoruje kurzor novou tabeladni znacku. (Ale ma véech dalsich
‘adeich prochazi kuvzor viend. znackami - novou i pPede$le nastavenymi.)
¥rafte kurzor na prvni hvézdicku a stlacte {TAB), Nova tabeladni znadka
je dosud na miste, '

vratte kurzor me levy ckraj. Stlatenim {TAB) presufite kurzor na
povmi tabelaéni madku [tP{ mista). Pomoci Xldves [CONTROL) a ({TAB)
zxtivuite funkel (CTR TAB) - mazani znacky. Powoci (TAB) se preswite na
dai#i snacku a vymaite ji take. Vratte kurzor zpét na levy okraj téhoi
radiy a stlacte sawobnou kidvesu {(TaAB), Kurzor by mél preskodit dvé
znacky, Pokraluite ve stlaovan {TAB} e kurzor preide na ndsledujic:
tadek. (CLR TAB} na tomto radku nevymazala drubou znadky. {Aviak ze
vech nasledujicich fadka byly vymaczany obé znacky.}

Inverznl zobrazeni{Inverze video}

Hapiéte siove ATARI, Stladte kldvesu inverzniho zobrazeni 4 napiste
znovu ATARI. Pak opét stlacte kldvesu Inverse Video a znovu mapiste
ATARI. Na obrazovee bude napis, kbery bude cbsahovat til slova ATARI,
z nichi prostfedni bude zobrazeno inverzné,

Flavesa inverze Video vytvari inverzni zobrazeni znaki na obrazovee
- podra pismena na bilém pozadi. Tato funkce je velmi uditecnd pei
pvyrazhovini pissen ve VaSich programech. Stadi jeden dotyk klivesy
Inverze Vides, aby se eménil zplsoh zobrazeni pismene,

[
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Nékteré daldi klavesy

Dalsi dilezitou kldvesou je kldvesa Escape (ESC). Stladite-1i i jednou,
nic se nestane, Stladite-1i ji  dvakrit nebo vicekrat, objevi se na
obrazovee graficky znak: . Stlacte (RETURN) a 2kuste to znovu.
¥ daldich éastech budete Kidvesu (ESC) potfebovat.

Kidvesa (BREAK) je v pravém hornim rohu, Stladite-1i tuto Klévesu,
skofl kurzor ma dalSi Fddek a posune se ma levy okraj. Jak pouiivat
klavesu (EREAK) se dovite v odstavci o programovyech cyklech.

Rdyi stladite kldvesy (HELP), (START), (SELECT).a (OPTION), nic se
nestane. Tyto kldvesy jsou programovatelné a casto se pouiivaji v triniz
software.,

Po stlateni kldvesy (RESET) se na jednu ai dvé sekundy obrazovka
vytisti a pak se objevi nipis READY. Kldvesa {RESET) znowu spouéti
systém. Tuto kldvesu byste wéii pouzivat velmi opatrné, protode v mncha
programech dojde ke ztrité imformaci, které vklidite, nebo které iste
vieZili,

«11 =



o e g AT R . o % D TR 2 T
HAapBarn . 1ednoUUeaane Hadih progrdamidl

NEW. LIST, PRINT. RUM.
Nyni, zdy? dste aviddlf klivesnici, Je snadné mapsat Vab prvpi program.
VymaZte cbrasovku a vratte kurzor do levehs horniho rohu.

% Vywmazéni panébti poaditade

e - ———— -

Naridte slovo WFW a stlate {RETURN}.

NEW

Drikaz NEW znamend pro pofitald, aby vymazdnim vsech starych imstrukei,
které by wohly byt v paweti poéitade, piipravii pofitaé pro soubor
novveh instrukel.

IST: bvéteni obsahu papét:

e e o S T T e TR A b

Abyste ®méli jistotn, Ze v pameti pocitade nic nezlstalo, peiadeite
pocitad o wpls programy, apiste ptikaz LIST a stlacte {RETURNj:

Yoy o

Aledi

Jestlize 9ste pfed tim napsall pfikaz NEW sprévné, nemélo by se na
obragavee objevit aic jiného nef slovo READY. Nyni milete zacit s nowyn
programem. Hapiste prvni radek programu. QpiSte ridek presné jak je]
vidite napsany zde 2 po poslednich uvopoviach sklacte (RFTURRL:

10 PRINT*SLYSEL JSEM ¢ BRSHIKU JHENEW SAH®

Vedkeré tadky s programovymi instrukcesi jsou v programech BASIC
Gizlovany. PEI psand tomoto jednofadkovehs programu deijte pozun, aby
ia bv disle #édku 10 byly Cislice 2 ne pismena. Poudijeteli misto
¢isiic piswena, ohdrilte chybove niddeni,

fislovany programovy fidek mife byt deldi mef je Fadex m



obrazovce. Fo napinéri jednobo Tadku na obrazovee Rupsor automaticky
preskakuje na zacatek dalsiho Padku. Klavesu (RETURN) stialuite vidy a2
na konci programoveho Fadku, mikollv fadku na obrazovce.

Stlatenim (RETURK) oznamujete poditadi, e mite ukondenc psani
instrukce (programového fadku) a je politad md tento fddek uloZit do své
paméti, Pfi stlateni (RETURN) se kurzor vrati na levy okraj, takie
mifete rovnou zadit psat daisi fadek prograsmu.

BM: Provadecil instrukce

i B AR o 8 i i B T L M A e s o iy

Cheete-1i, aby politaé vykonal Vade programové instrukce, musite papsat
ptikaz RUN. Prikazem RUN fikate poditadi, aby provedl imstrukce, které
w4 uloteny v paméti. NzpiSte RUN, stlaCte (RETURN) a divejte se, co se
bude dit:

it
SLYSEL JSEM C BASKIKU JHENEM SRH

Prvni & Jedinou imstrukci, Tadek 10, bylo vytisknout text v uvo-
zovkach, Vymafte obrazovku, napiste opét RUN a stlaCte {RETURN). Politad
opt provede instrukel a vytiskne SLYSEL JSEN O BASNIKU JMENWEM Sad,

vresto, fe instrukce jid neni na obrazovee, po¢itac si pamatuje, oo
#é délat, Va§ program je uloien v programovatelné éasti pocitadove
panéti HAK. ¥apidete-1i LISY, poCitac Vam na chrazovku vytisine viechny
instrukce, ulofené v jeho paméti RAM, Napifte prikaz LIST a stladte
(RETURN ;. Vede cbrazovka by »éla vypadat ndslaiomé:

1157

10 PRINTXSLYSEY, JSFM O BASHIXD JMENEK SAH®

Yypada~1i Vade ochrazovka iinak, zapumnéli jste pruvdépodobré po ukonfani
¥aidého zépisu stlacit (RETURN) nebo jste napsall pfikaz LIST do fddhu,
kde 3i2 bylo ndco napsdno. MapiSte ndsledujicl radek a dejte pikaz ROM:
2 PRINTHJEDNOHOQ DNE JSEM SE § NIM SETEAL, A X MENU PREKVAPERL,®

RN

- 33 -



orrhiouer we ohievl ciova, uzaviena do Twvozovek, 12 obau tadké
vrogran:. Na mt.: prikas LIST a piesvéddte s2, faké instrukce ma poditac
clozeny va sve paméti RAK, Opjevi se fadky 10 a 0.

3

¢isloveni Tadhk i tvotenl poradi

i e A - s e U S i e o T B

Kaidy radek, cbsabujici instrukes, musi v BASIC programu { rozumé i
v proaramy, napsaném v jazyce BASIC) mit na zacitku cislo. Talop Cisla se
nazyvali “Cisla Fadkd®, Pocitad vykondva instrukce potinaje neiniésin
Siglen fPadku, potom pokraduje podie jejich pofadi, aZ jsou vSechny
instrukca vykondny. ebvykla se fadky Adsluii 10,20,30,40 atd., takie
v piipadé paﬁe'}él potieby zistivé dost prostoru pro vlozeni daismh
F4dkh, Zkuste nyni vleiit fadek, Pfidejte fddek 15 a prikaite poditaéi,
aby vykonal program.
Vade obrazovka by méia vypadat nasledovné:

15 PRINT®JEHOZ BASNE HOVORILY O VIASTI.®

KON

SLYSEL JSEM G BASNIKU JMENEM SAM

_ JEHOZ BASNE HOVCRILY ¢ VIASTI,

JEDNOHO DNE JSEM SE § NIM SETRAL, A X MEMU PREKVAPENI,

poditaé viotil automaticky fidek 15 mezi fadky 10 a 20, NapiSte dalsi
fadeX ¢

30 PRINT®JEHC XYSLENKY BYLY KREMERNYM PISKEM.®
RiH
LIST

Phikazy RUN 1 LIST zpisobi wytidténi vdech &tyr #édkd na
obrazovku.



Chybové hldéeni:Politad Fikd *Meromumin®

-

Prikaz PRINT fikd pofitaél, aby wytiskmul to, co e uzavieno
v wozovkich, Podital se nestard o to, jakd slova nebo symboly jsou
v uvozovkdch; slova nemusi byt sprdvné napsand ani nemusi ddvat smysi,
Uyzkousejte nésleduiici instrukei:

40 PRINT"NZDRA SEMA!®
ROk

Dokonce i kdyi je v uvozovkich nesmyslng véta s pravopienjei chybami,
politaé udéld, co md pfikdzdno. Zkuste vBak zkomolit intrukei PRINT
a uvidite, co se stane:

50 PRIMT¥NAZDAR SAME!®

PoCitad Van podle zprévu o chybé - chybové hlddeni. Pofitad kontroluje
pouze tu &dst instrukce, kterd je vné uwozovek, protode tato Sist je
urfena pro poditaé. Instrukce, uvedené v uvozovkdch, jsou urdeny Via,
takle poCitac je pfesné kopiruje. Poswite se ma volny Padek, ale nemaite
obrazovku. Spustte progras.

Objevi se zpréva o chybd - Brror 17 at line 50 - chybe 17 Fadku
50, v Pidku, ve kierém jste zdnmérné ckomolili PRINT. Toto chybové
hléSeni 17 se nazyvd "Syntakticki chyba®. Namaduje, #e ingtrukce byle
pro politad nededifrovatelnd. (Uplny seanam chybovych hlideni najdete
v Dodatka D. )

Chybu naznacenou chybovym hldSenim lze opravit nékolika zpisohy.
Nejsnadnéjéim fedenim je posunout kurzor na Fadek, ktery obsahuje chyhu.
Unistéte kurzor ma chybné pismero ¥ v PRINT 2 zamdite jej (pfepléte) za
N, Stladte (RETURN). {V tomto pFipadé miZete stladit (RETURN) bez ohledu
na polohu kurzoru v rédku, dekonce i kdyZ je Xurzor uprostfed slova
PRINT), Tentokrdt se 37 Zidné chybové hlddeni neobjevi. Wymadte
obrazovku a spustte program. Ka obrazovce by se myni nemdlo cbjevit
t4dné chybové hiddeni,

Jinym 2plisobem opravy chyby je vymazéni chybného fadku. Vyzkoulejte
si tento zpisob napsénia Fidku se zamérnou chybou. Vymechejte tentokrat
v prikazu PRINT uvozovky a pak spustte a vypidte program:

= 15 =



G0 PRINT HEL JUFH JEDHOU PROCRAM MAZVANY BOTOR
RUN
LISY

stladite-11 {RETURN} a pokeufite-11 se roshbéhnout nebo vypsat program,
obijevi se chybové hidéeni, Chybny fadek se jednoduSe vymade napsénim
ieho éisia fadku a stlacenis (RETURN].

Reni se program vypisuje a bézi ber chyb, i kdyz JSadek &0
neobsahuje Zadné instrukce. Radek MEL JSEX JRONCU PROGRAM NAZVANY BOZON
byl vymazan. Napsdni ¢isla fadku a stlaceni (RETURK) zplsebi vymazani
celého fadku z paméti pocitace, Napiste fadek spravné:

60 PRINT®MEL JSEM JEDHOU PROGRAM NALVANY BOZOR™
ki

PRINT: Vytvérfeni prdzdnych fadkd

P -

YloZeni prazdného FPadkn po textu déla text dlitelndiSim. Vytvorte
nasledujici instrukci prézdny fadek mezi textes, obsaZenym v instrukcich
na fadeich 30 & 40 ¢

35 PRINT
RUK
LIS

Kdy% za pfikazem PRINT nic nendsleduie, vytvoii pofitaC praziny radeX.
Vioite jeété jeden prdzdny fadek mezi radky 50 a 60, Pouzljte Cislo
Fadku 55 a po nén napiste len PRINT.

tZkratks pro PRINY

Pri psani instrukce PRINT mizete usetiit cas a namebu, kdyi sisto PRINY
napigete otaznik, Vyzkousejte nasieduiici Yadek programu:
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¥ 7 PKTERY BEZEL OD RANA [0 VECERA.®
il
LIST

Prograp beii steiné s otaznikenm jake s PRINT. Otaznik e jen pohoding
zkratka. Viechny npdsledujici instrukes PRINT, pouiité v tomto vikladu,
jsou peény pomoci slova PRINT, aviak miiete mizto ndi bez obav poudit
otaznik,

Délka logickeho Fadku

%iékdy obsahuje text prilis mnoho unakl, neZ aby se vesli do fednoho nebo
dvou Fadkl. Pred napsanim nasleduijici ukdrzky pastavie ma televizoru nebo
nonitory hlasitost tak, aby byly sivSitelné zvuky 7 poditade:

8¢ PRINT "COMITAL REAGOVAT MA ESCAPE, BREAK, CONTRCL WEEQ LI87
A STALE BEZEL, 1 KDYZ JSEM POCITAC WVYPMUL A VYTAHL SNURU 28
TASUVEY. * i

KdyZ se kurzor biizi ke komel tfetiho Padku, ozve se bauddk. Bzuddk Vs
naznaduje, Ze se bliifte k navimdini délce programovdho rtadim,
Programovy fadek nemlZe byt delsi ned tF1 Padky na obrazovce. Tenty
timit se napyvé “logicky fadek™. {Nyni mijete 1iZ statnout hizsitvst.)

Tokreazeni na sbrazovoe

B B ke

¥ deldim texty, ktery presahuje na obrazovce jeden fadek, byjva’i dssts
8i0v8 ba konel fadku nevhodné rozdélend, Unisténi textu na fadky i tané
jind, kdyi pidele instrukee, nebo dyd text vytiskne podibac héhes
apracovani prograpu. Chcete-ii se vyhnout tésto problénds. remaysiste
si, Co choete =it na tom Kterem radiks 2 napidte pro keidy fadek
samostatnou instrakol. Prepigte nmi vétu 2 Fadks 80 4o nasladeiicilo
Tormatu:



FAGOUNT WA ESCRDE,
ROL NEBO LIST *

10 BRIAT °h STALE BETET., I KDL JSEN ROCITAC VYRNOL"
110 PRINT ® A VYTAHL, SNURE ZE ZASUVEY."

‘E’%

.-ﬁl

Tisk greficky¥ch synmboln

s e o e e ARl a0 A o T Rt TR 0 e 7 s e et

K vytvatemi jednoduchych predloh widZete poudit v instrukel PRINT
qmF*r‘i{yﬂh symboli, Oddélte od sebe texty, které jste vytvotili. Pro
vytvoreni grafickych symbold pouZite /OCRTROL J/ a /CONTROL H/:

55 PRINT Mhn
115 PRINT 4%

FRINT *%"; Mazani ebrazavkg

Cheete-11 na zaddtke programi, mebo na nékterén jiném misté vymazat
obrazovku, napiste ¢isio rfadku, PRINT a uvozovky, Fak stlatte /ESC/
& pak /SHIFT CLEAR/ nebo /CONTRQL CLEAR/ Klavesy. Ha cbrazovce se objevi
zahnutd &ipka. Napiste uvozovky a stlaéte /RETURN/. Vypiste a spustte
program:

5 PRINT ®Y°
RN
LIST

,’CQHTPObl/ Zteastaveni fadrevani

iyni program vypada lépe, ale je pfiiid dlouhy a viechny jeho radky se
neveldou pajednou na obrazoviu. PP vypisovéni programu mbiete radky,
bédici =zdola nahoru po obrazovce, izastavit stlaCenim /CONTROL 1/,
Mapiste prikaz LIST. Re stladent Xilaves /CONIRCL/ a /i/ pouzijte dvou
prsty levé ruky a jednim prstesm pravé nuky stlacte /RETURN/. /CORTROL
1/ zastavuie 1 zaovu rorzbihd pohyd Padkd po obrazovee,

= 1f =



| Vytvofeni konverzadni smyéky: | 2

GOTO, DIM, INPUT

Smyéky nebo také cykly pfikazuji politadi vratit se v prooramu zpét
a opakovat automaticky instrukce, ve smyfce zahmuté. Jedmn
z takovychto pfikazi je instrukce GOTO {jdi ma Fédek).

Pfikazy DIN a INPUT Vém umoifiuji konverzovat s pofitacem systémem otdzek
& odpovédi.

GOTO

Nejjednoduddi programovou smyckou je smylka wytvofend pomoci instrulce
GOTC. GOTO je wvidy ndsledovdna O&islem Padku, na kteréa méd prooram
pokradovat. K vytvofeni smylky potfebujete dva pfikazy. Pomeci
nasledujiciho programu vytvofte nekoneén? cyklus:

NEW

110 PRINT"GRATULUJEME "
120 €OT0 110

RUK

Béh nekonefné smyCky prerudite bud vypnutinm poditade, nebo klévesou
/RESET/ nebo poufitim /BREAX/. {Zastavite-11 Déh programe pomoci kidvesy
/EREAK/, objevi se na obrazovce jedna ze zprév:

STOPPED AT LINE 110 {zastaveno na tadku 110}
nebo
STOPPED AT LINE 12C {zastaveno na radiu 1200

Potitaé Vém oznamuje, kterou instrukei ;tave vykondvd, kdyZ obdriel
prikaz X zastaveni.

¢ arka: Tabelitor

Va§ program si mifete vpestfit pridénim Carky za instrukci PRINT,
Vypiste program, presunte kurzor do nmezery za posledniml uvozovkami
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anapigte Civku s sladte JRETURN/. Spustte program a pozorujte

HEiniek:

Land

110 PRINT®GRATULGJEME!®,
130 5070 110

RN

{arka pini funkci fabelétoru. PFi kaidén prichodu programy instrukci na

#idke 110 je vytisknuto vde v uvezovkdch poéinaje na nésledujicl

tabe-baim snatce, Tabeladni znadky jsou od sebe vzdaleny 10 znakl.
ezaponente na pPerudeni cyklu kidvesou /BREAK/.

Stiednik poditafoud *lepidlo

paléi uGinek 4 stPednik. Vypiste program, mahradte Girku v Fadku 110
stiednikem, stlaéte /RETURN/ a spustte program:

LIST

110 PRINTAGRATULUJEME!®;
120 GOTO 110

RUM

StPednik na komci instrukee FRINT zplsobi, e dal$i sloyo GRATULUJEME
bude napsané tésné za predchozi, bez jakékollv mezery, steiné tak kaZdé
dalsi bude "nalepeno® na predchozim. Cheete-1i mit slova oddélena
mezerou, musite 3i viozit do uvocovek. Wypiste program a upravte
nasledovné radek 110:

110 PRINT"GRATULUJEME! *;
RUN

Bvojtedkas oddéloval pfikazd

Dvojtacka oddéluje instrukce. UsoZiuje pouditi wice instrukei v jednom
programovén tédku. Hahradte v fadku 110 stfednik dvoitefhou a pfideite
nasledujici instrukel PRINT:

- M) -



110 PRINTGRATULUJEME!™ :PRINTUFRAVE 1ST% VYHRAL ¥ LOTRRIL”
EH

S¢ stoupajiciml programevacisi schoprostel bude pro Vas nabjvatl e
dilezitosti otazka stupné zaplnéni pofitatove pamét; Vasiml prograny.
Jednow cestow, vedouci k Setieni paméti, je spojovini instrukei do
jednoho fadka pomcol dveiteéek. ¥a nasledujici pfikaz odpovi poditad
Gistem, udavalicim dosud nezapindseu kaparity marétl, Udad je v bytech:

PRINT FRE {0}

Preprogramujte fadek 116, aby Xaidd instrukce PRINT byla na jednom
radkn:

110 PRINT GRATULIJENEL"
115 BRINT "PRAVE JSTE VYHRAL ¥ LOTERIL®
BRINT FRE [0)

Srovnejte dvé riiznd obdriend Sisla, uddvajici volnon kapselty paméti,
Drupy weai pe pleprograsovani je o dvé ai *ri jednotky mengi nel preni.
protole u sadéipaiicich prograsdtord je dileiiteisi jednoduchost v zapisu
prograsu nel getfani kapaciton papéti,  budow obvykle programove Fadiy
v této Cdstl prirpdky obsahovat pouse jednu instrukel v PAdku. Vyjisku
bude btvofit instrukce BRINT, kterf ykladd do prograsm prazﬂny f‘aﬂ&l
Prepidte jedté jednou Pédek 110 a sledujte uCinek:

116 PRINT: PRINTVGRATULOTEME!®
RUH

BTH a m:ar" ¢ Dipenzovani a zavadéni retézeovych promennych

focitad @ mn:ﬁ'mw tak,

-«-&.

upl  Ronverszovat ;nm;i olazek

& odpovadi. ¥ polofeni otazky m. gte pouzit pfikez PRIN }f zizkani
adpovédi ;,v‘-u.w INPUT, VieZite-t1 viak df‘ pocitade odpovéd, musi wéites
vedst, ke i A uloiit, PoCital ukladd odpovéd do pasétove bulky

v capbti RA¥, Ylera se mazpvd  “promdnnd®. Je-1i odpovédi Cislo, e o

s 3 [



"tlseind prominnd®. Jeeli odpovéd sestavema 2 pisren, &isiic, nedo
daldica wakd a dejich kosbinaci, nazyvd se stringovd nebo "fetézcovd
proménnd®. Vas ATARI potfebuje védét, jak velky prostor bude potfebovat
na uloleni odpovédl, aby sl mohl potiebné misto v paméti rezervovat,
Velikost potfebného prostoru sdélime pocitaci pomeci dimenzovédni
pFislusné proménné instrukei DIM.

Prikaz DIN vidy doprovaai pfikaz INPUT, jedné-1i se o fetdzcové
prowémné, protofe DIN urcuje obekivanou velikost odpovédi. B fetdzcovych
prowémych odpovidd éislo v instrukel DIN maximdInisu odekivanému poétu
znakll vietnd mezer,

Inéfite program, ktery cbsahoval swyéku, na program, ktery ddvé
otizku a ofekévd odpovéd, Program neni tfeba prepisovat; Napiste jen
nové fddky - tadky 10, 120, 130 & 140, (Mapsénim nového fddku 120 ce
automaticky vymaie stary fddek 120.)

10 DIM ODPOVEDS {100)

110 PRINT: PRINTMGRATULUTEME!®

115 PRINT"PRAVE JSTE VYHRAL V LOTERIT*
120 PRINT: PRINT®JAR SE CITITE?*

130 INPUT ODPOVEDS

140 PRINT®JA JSEK SI TO MYSLEL,*

RUK

Radek 10 fika potitaéi, aby rezervoval v paméti dostatek prostoru pro
odpovéd, Jeiif maximalni 26lka tude 100 znakd. Promémnd je v tomto
programu razvana CODPOVED. Promdnnd ofekdva pismena, pfipadné 1 ¢isla,
misi to proto byt fetdzcové proménnd. Retdzcové proménné jsou ozmafeny
po poslednim pismenu v ndzvu proménné znakem dolar.

Radek 30 Vim umoifiuje vioZit do politade odpovéd. Po spusténi
programu zobrazi pofitaC na obrazovee otézku, a Vy pak napisete svou
odpovéd. oOdpoved e ulofena do FPetézcové promérmé, nazvané ODPOVEDS.
Vynechdte-1i fadek 10 s instrukei DIN, objevi se zpréva o chybé
a instrukce INPUT nebude pracovat.

?: Zdvorilost instrukes ITHRUT

uuuuuu

Spustte opét program, Na cbrazovce se objevi dva otazniky. Druhy otaznik
bude na daléim Fadks u levého okraje. Vypidte svij program 2z véimndte
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i,

si, e jste napsail pouze jeden otanik, Instrubco INPUT vidy rapide ne
obragevka stazmik. Inéite radek 120;

120 PRINT: PRINT "IAX SE CITITE®;

Spusite program a na poiAddni  poéitade napiite odpoved. Byni je ma
obrazovee JiZ Jen jeden otazndk, dodany imstrukcl INPUT, & Vade odpovéd
je napsama do tehoi Fadku bezprostiednd 2a otizkn, Wivorte vice
takowgchto dialegld pomoct  disenzovini vice fetdzcovyeh proménnych
a visfeni vice instyukei TEPUT, Instrukce DI%- se davé na zaditek
programu, vidy musi preccadzet sesterskou instrukei INPUT:

20 DTH DATUMS{25)

140 PRINT: PRINI*KDY BYSTE SI NEJRADE!T VYIVEDNUL SYOU VYHRU®;
150 IHPUT DATUNS ¢
RN

Retézeové prowénné v instrukei PRIVF

o o - — - -

Politatovy program obsahuje nyni dvé otdrky, ale rereaguje na Vadi
posiedni odpoved, Odezva poditade mide byt realizovana formou vloZeni
retezcové proménné do instrukce PRINT. NMapiste

rasleduiici instyukee;

160 PRINT:PRINTAVELICE LITUII, ALR MASE XANOELAR IP V1BV *IDRTUNS ;-
® LRVRENA.®

165 PRINT™IC J¥ VELICE MRZurir

Stfedniky pripojuii fetéecovon promémnow [eii obsah) mezi Que véty
v uvozovkach. Ha konci - prvni vty a ma zacithu drubé vty v uvazovkich
ust WL mezera. Spustte program 2 opravis pfipadnd chyby, avedte jeste

dalsi feteucovon propenno:

30 DIK JHERNOSIT)
17 PRINTORINGOY
180 INEUT O
190 PRINT"ZAX IV JSI “:JMENO%:"! SASIM SE, R BYS RAD VEDEL, XOLIK JSI
VYHRAL, "




L85 D NTUECITHIVE ALE HUSIS ODPOVEDET NA JEDND OTAZKU,*®

Spostte program. Afkoliv jste napsali celé jmémo, poGitaé vytiskl jenom
pivni inicialu. Stalo se tak proto, e prostor, rezervovany pro jméno
v panéti RAX, byl piilié maly. Vétdina 1lidskych fmen je deldi ned jedno
pismeno. Zodfite fédek 30 na rozumnéisi dimenzi a spustte znove progran:

30 DIN JMENOS{25)
RUH

Vkiddani ¢iselnych proménnych

--------

bosud ~jste pracovali s alfanumerickymi fetézcovimi proméanymi
- proménnymi sloZenymi 2 pismem, Cislic nebo obojiho. Poditaé by
napfiklad pfijal jméno R2-D2 nebo 007 jako Petdzcovou promémnou. Aviak
toto Ciselné jméno by wohlo byt pouiito pouze iako jméne, nikoliv jeko
tislo v matematickych vypoétech. Zkuste myni viedeni éiselné pronénnd
kterd mdde byt poudita v matematickjch vypoitach. Jednoduché &iselns
pronénné nevyZaduji pfikaz DIM a nemaji oznadeni § (dolar). Vieite
ndsledujici programové fadky:

200 PRINT: PRINT"EOLIR JE TI LET";

210 INPUT VEK

220 CENA = VER#1000

230 PRINT: PRINT"PRAVE JSI VYHRAL V LOTERIT *;CENA;* §.*
240 PRINT"HUZES SI JE VYZVEDNOUT V UREDNICH HODINACH.®

Vtomto programu je viofend hodnota stafi osoby ulofena v diselné
propénné VEK. Rédek 220 vytvafi dalsi proménnou CENA, Na Pidku 220
vypoéitavd kalkuldtor, vestavény v poditadi, cem vyhry, kterd je
tisicindsobkem véku viherce, (Hvézdicka znamerd pro poditaé znaménko pro
nasobeni. }

Cena vyhry je uloiena v promémné CENA. V fadku 230 je uvnits
instrukee PRINT vlofena ¢iselnd proménnd a to tinmtéZ spiscbem, jako byla
pfed tim vioZena proménnd tretézcova,
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¥onverzatni smycky

g et e

kbyste monli opakovat Vadl konverzaci s poCifades, piidejte opét
instrukel pro vvtvofeni smyrky Instrukce GOT0, umisténd na Romcl
progray, donuti potitad opakovat orogram od zafitku. Pro lepsi
¢itelnost prooramu poudiite na zaldtek opskované dasti program:
ingtrukci REM, Imstrukce REM (resark - pozndska) funguje pro
programdtora jako ndvésti pelw pozndmka. Pofitaé instrukel nevykondva,
porndsky si nevsimd, pouze 41 pfl vypisu prograsu vytiskne,

100 REM * * * KORVERZACHI SHYCKa * ¢ ¢
250 GOE0 100 '

Poéitad se musi vracet na Badek 100, nikoliv npa fédek 10, protofe nemide
it dvakrdt pes instrukel DIM pro fetézcové proménné. Udéldte-1i smycku
pres tuté? instrukel DIM, podéd Vim politad zprévu o chybé.
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Pouziti
funksl.

dnvon &izsel a matematickych

e T ;? ’

Bivodnd byly pofitade yyvimuty X rychlému a snadnému zpracovéni isel,
abyste wenli vyuiit schoprosti pofitale, ktery dovede wvypoitad
patesatickoy flohu v nékolika milisekunddch, misite se naudit Xk politaéi
hoverit,

tisla

Bapigte nasleduiici instrukei a stlacéte /RETURN/:
PRINT 10

poditad vytiskne Cislo 10, PFi zadavéni Cisel dejte pozor na zéménu
dislic za pismena (mejéastéiéi chybou byvé zdména pismene O za nulu),
Vyzkeudejte daldi &isla:

PRINT 1000060008
FRINT -100000000

Zapornd ¢isla maji pred sebou znaménko winus, kteréd je na kiavese se
sipkou vzhiru, U éisel nepauzive}te cérku. Na nasledu;xcmh ptikazech si
ovéite, co udélaji éarky mezi éisly:

PRINT 9,876,543,210
PRINT 9, 876, 543, 210

Vv obou pFipadech poditaé interpretuje Zérky jako oddélovaci znaménko
y fadé &isel. Rozmisti &isla po obrazovce do tabelaénich pozic, urfengch
éirkami, V tomto pfikladé neznawend devitka pro poCita¢ 9 miliard, ale
pouze Gislo 9, ndsledované fadou jinych Gisel.

Videcky zépis

i o o e 2

Dodital nerozumi mezi éisly, ale romumi exponentim. Casto sdm
automaticky prevadi &isla vétdi velikesti do expomencidimiho tvaru.
Yyzkoudeite ndsledujici éisla:
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PRINT 2935939
i“’IH’i‘ ‘.‘1%3555 5
PRIEY 1112111t
PRINT ~)23113111

PRINT ~58765432112

%
-
a3
33
2 8

fato cisla jsou dostatednd velks nebo meld, aby pocitad dal plednost
jejich exponencidlnian vyjddfeni. Porozuméni védeckému zépisu neni pro
porozunéni pofitaéi zékladni otdzkou, ale jen jeho édsti,

vedecky zdpis vyladfuie velka disia ]alo disle mesi mtlow a 18
nasobené mocninou 10, Mocninu 19 urénje exponent. V pasledujicim
prikladé znamend zapis F+13, Ze exponent je 13:

2.56413=2.5 x 10%° = 25 080 000 000 00

Exponenty mUZete pouiivat i pPl Ronverzaci s poditaden. Sysbolem pro
axponent e vsuvkové snaménke ve tvaru stfiSky, kberé se npachizi ra
kidvese se Sipkou vpravo. Toto znaménke je aktivovdno pomeci /SHIFT/.
Zhuste ndsleduiici vypocty:

PRINT
PRINT 2

Prvil zapis znamend dvé na prvou; druby dvé na druhou atd. Poslednt
zépis je dvé na étyfiasedesdtou, cislo dost velks na to, aby jej poéitas
wiadiil v exponencidlnin tvaru,

fejste~1i fyaik, poCitajici dobu obéhu eleitrond pa jejich obéinyck
dréhach, nebo ?strnnom, pecitajicl velikost vesmiru, budete veﬁeckj
zapis zfidka kdy potfebovat. Budete-1i véak piece tento zdpis
potfehovat, pofitad fe piipraven provést Vade vipodty 1 g teﬁltu
obrovskynl ¢isly.

Pocitad jako kalkuladka

------------------------

Pofitaé wife vykendvat tyted fuckee jako kalkulafka. Pro séibni
pouiijte znaménko plus na Xldvese se fipkou viave. Napists instrukei:

.,2}‘-.



Ty 4
24 11

fodtal Vaz odpovi ibned po stladeni /RETURN/, stejnd jako kalkuladka.
Vyaysiete si sami néjaké peiklady ma séitdni. TvoPte velki 1 mald &isla.
Truste pricitani diouhé fady éisel. VyzkouSejte anocho moZnosti,

Pro odéitdnd poudijte znaménka minus na Xldvese se $ipkou mahoru.
Tkuste nyni t#i verze téhof prikladu:

PRINT 4 - 1
PRIFT é~1
FRINT4-1

Jakmile stladite /RETURN/ objevi se ve vech pripadech steiny vysledek,
Mezery jsou v matematickych pfikladech pro poéitaé nepodstatns.
VyzkouSejte svoje vlastni pfiklady. Sestavte dlouhé piiklady, obsahujici
sGiténi a odéitdni.

inanénko ndscbeni - hvézdicka [*}- je umisténa na kldvese se Sipkou
vpravo. Jpanénko délem je zlowkovd Céra na kldvese s otazikenm, Wapiste
ndsledujici instrukce:

DRINT 2 * 2
FRINT {2 ¢ 2)
PRINT 6/3
PRINT {6/3)

Poiitad nejenie rozumi pouiti zédvorek v mnatematickych dlohich, ale ve
sloZitéjSich Globdch se bez nich neobejde. VEimndte si rozdilu ve
vysledku v ndsledujicich pfikladech:

PRINT 3 # {2+ 2)
TRINT 3 2 + 2

Vysledek prvniho piikladu je 12, druhéhe 8, ¥V prvnim prikladu poéitad
nejdiive sedte 2a 2, vysledek nisobi 3. Ve drubém piklady neidiive
poditat ndsobi 3 a 2, pak pFidita 2. FRdykoliv narazi poditad
v natematické \loze na zdverky, provede mejdfive vypodet uvnit? zdvorek
a poton teprve zbyvajici Cdst vypoitu. Vyzkoudenim ndsledujicich
fikladd objevite daléi zajimavd fakta tykajici se price poéitade.
Tkuste pred stladenim /RETURN/ piwdpovédét vysledek;
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V prvnin prikiade provede poditad nejprve dkon v zdvorce. Ve drubém
piikladu provede poditaé neidfive niscbeni a aZ potom pfiitdni:

okony wvnitt zavorek

exponencialni funkee

3. nasobeni a déleni, pfitom postupuje 2leva doprava
&, priciténi a odditani, opét zleva doprava.

e I e

Fato pravidla jsou pfehledné Wpofaééna v nasleduiici tabulce:

Pofadi vykondvani watematickych funkel:

______________________________________ —

1. {) Wpolty v zévorkdch
2.~ Expomencidini fankce
3. # Hagopeni v poradi
/ Delent zleva doprava
&, + SEitéAni v pofadi
~ 0déiténi zleva doprava

Nahodng éisla

A e o e 45 T S

Pocitaé mbde vykondvat daidi funkce, Kkteré nejspife Vade kalkuladks
nedovede., ita¢ papiiklad dovede vygemeroval nahodné éisio, Mapiste
ndsledujici program:

W

10 PRINT BND(0}
20 600 10

RO%

R e pPikan pro generovéni ndhodnych &isel. Ve vyde uvedeném program
jsou generovana néhodnd Gisla v nekonedné smyCee. Smyéka mifete prerusit



Jih REAES, ¥ prooranu midete provést nékberé zmény, Stadi si
i oo oeam vypsat 2 pemoci Xurzoru 3 vloZit dalsi znaky namisto
prepiscvani celych fadkl. Vyskouseite ndsledujici varianty programu:

10 PRINT REO(1)
RO

10 PRINT RRD{123)
RUN

10 PRINY RD(50)
RUN

10 PRINT RHD{50000)
RUK

Vsechny CtyEi varianty program: generuji ndhodnd disla mezi 0 a l.
0 nihodného &isla je vidy pfed prvni platnou cifrou desatinnd tefka.
Nékterd nahodnd Gisla, kterd maji platnou cifru ina levé strané od
desetinné telky, jsou stdle Cisla mezi 0 a 1, ale jsou tak mald, ie je
poéitad napsal v exponencidinia tvare.

8islo v zdvorce se nazyvd "fiktivni proménnd®, Nezdleii na tom,
jaké ¢islo se pro fiktivni proménnou poutije, diledité isou zdvorky a Ze
je néco v nich {libovolné ¢islo nebo pismenc). Pro snadnost zdpisu je
obvykle dosazovéna za fiktivni proménnou nula, Znéfite ndsledowné Fadek
10:

10 PRINT(RND(0) * 10)
RUN

10 PRINT(RND(0} # 100)
RON

10 PRINT(RND(0) # 1000)
RON

Kazdy program generuje rozdilny rozsah ndhodnych Cisel,
PRINT(RWD(0} * 10} generuje ¢isla do 10, protole instrukee pikazuie
poéitadi ndsobit nihodné ¢isle 10, Nasobenim deseti se posunula ¢ jedne
misto desetinnd tefka, V dalsi varianté je néhodné ¢islo ndscbeno stem
a desetinnd tedka je posunuta ¢ dwé mists, Podobné v posledni ukdzce
nésobeni néhodného ¢isla tisicem poscuvd desetinmou tecku o thi mista.
Cheete-1i, mdiete nasobit mnohem vétSimi Jisly a obdriet tak vydsi
néhodnd Cisla,

Protoie dlouhd &isla 5 moha Jislicemi za desetinmou teCkeu jsou
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pri dalsim zpracovdni téikopidna, le poditad yybaven instrukel, pomeci
nif se tiskneu ponze celd Cisla, bez desetinnyoh mist. Tnstrukce NP
tikd pofitadi, aby sl nreviimal dislic a2 desetinnou tedlou,
Preprogramuite tfi varianty fadkn 10 a porovneite vysledkys

10 PRINT INT{RND{0} ¢ i0)
RUN

i0 PRINT INT(RMD{D} * 100}
R

10 PRINT INT{RED(0} * 1305
RU

Programy generuii £isia v témie rozsahu iako pledtim, ale Gisla jsom bes
¢islic za desetinmou teCkou &itelndidi,

tkuste nasledujici pfiklady genmerovani nihodnych disel v IUZﬁ?Lh
ro7sazicht

10 PRINT INT{PED{0} * 3)
B

10 PRINT INT/RED(D} * 13)
RUN

10 PRINT INT(RND(D) * 25)
KUY

Progran generuje mahodnd Cisla, kterd jsou vidy o jeéﬁatka mensi ned
f1sle, kterym jste ndhodné ¢éisle v programt nasobili, Prvni fadek 1o

generuje nahodnd &isla 0, Y 2 2. Aby program generoval néhodnd éisiz o,
1, 2 23, musel by bt napsén takto:

10 PRINT INT(RND(D) * 4)
B

Ay oroqram generoval pouze fisla 1, 2a 3, ausel by vypadat takio:

10 PRINT INT{END{C) % 1) + 1
Rk

Choote~1i, aby uraaa m generoval LIl nahodnd éisla pofinade disien 26,
napiste progran takio



. Y T  rra R SR ST ¢
10 PRINT INT(RED{G) » 3) v 20

RUN

Nhodnd ¢isla v hrach

---------------------

Prograny & ndbodnymi &isly jsou velice pruiné. Midete je dokonce poudit
pi hrani her s Vadim pocitacem. NapiSte nisledujici program. Vzpomefite
si, jak napsat zahnutou Sipku, kterd je ma fédku 5. Stladte /ESC/, pak
stladenén /SHIFE/ nebo /CONTROL/ stladte /CLEAR/.

NEW

1 REN # # # CISLO.HRA % * #

5 PRINT " % *

10 TRIIRT{RND(0) # 3) + 1

30 PRINT :PRINT *MYSLIM ST CISLO, 1,2, nebo 3. ZKUS JRJ UHADNOUT.®
30 INPOT CISLO

4 IF CISLO=TAT THEN PRINT®VYHRAL JSI!®

50 IF CISIOOTA) THEN PRINT"NEOHORL JSI.*®

60 GOTO 10

Radek 10 prifazuje Giselné proménné TAJ hodnotu nahodného Cisla. Rdek
30 zavadi do poditade hodnotu hidaného &isla a prifazuje ji k promémné
CIST0. (Ovédonte si, Ze éiselné proménné nemusi byt dimenzovdny ani
oznadeny $§ jako rPetézcové proménné.} Radek 40 porovndvé vygenerované
& hidané Gislo, Rovpaji-li se tato disla, potitad vytiskne *VYHRAL
JST'%, Ridek 50 rovnéi porovndva vygenerovamé a hadané (Cisloe,
Nerovnaji-1i se ¢isla (syabol <> 2namend merovnost), pofitad vytiskne
"NRUHODL JSI.* Radek 60 vytvaii smyCku, takie hru miiete opakovat.
{Masleduiici kapitola vysvétluje instrukce IF ~ THEN pedrobnéji.)

Hatematické programy

Matematické funkce pocitade mbiete pouiit jak pro pracowmi icely, tak
pro hry. Rdybyste byl Séfkuchafem, ktery pEipravuje stravu pro bankety,
mohl byste vyuiit poéitaé k ros§ifeni Vadeho receptife. Predstavte si,
napfiklad, fe se pokoudite spoitat, kolik liber mofskjch ustfic mite
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nakoupit, choste-li servirovat ¥ vefefi Comilles St. Jacques 2 budete
¥it 62 hostd, V&S pledpis udkvd normr 1 177 libry dstfic neo § osob.
Rasledujici program Vim vypoditd, kolik lider tstiic site xowpit.

. .

1 REE # % & COQUTLEE * ¢ ¢

10 PRINT # 3 »

20 ROSTR=R2

36 ROUPTTLIERR=1.5/5 # BOSTE

40 PRINY :PRINT™KUP *;EOUPITLIBER:” LIBER USTRIC.*

50 D

Program déva odpovéd {18.6 liber ustfic), ale posoci kalhuladky hyste
doséhli téhoi wisledin s vymalofamin wendf ndmshy. Program se stane
ciitelndilin, kdyi nisto poltn bostd viefite do programu instrukel
INPUYT, Bapidte doplimiici Padky:

15 PRIST: PRINT"ROLIX HCOSTU OCERAVAS*:
20 TRPUT ROSTE

Spustte ndkolikrit program a pokaddé dosadte jing podet
koatd. Pofadované mnodstvi dstiic bude pokaldé {iné, Pro 200 bostd
50 lider, pro 436 bosth 130.8 lider. § fuskei INDUT s& progras
stavé prakbictéiss,



Rozghouwvinl a osetfeni chyb
IF ~ THEN, FOR - REXT

Prikazy IF - THEN a FOR ~ NEXT {kdyZ - pak & pro - dal$i) Vém umoZfuii
psdt programy, kteréd napodobuji lidsky pristup pfi tvofeni rozhodnuti
neho fedeni problésu, 2v1asté jsou uiiteéné pro hry & logické hadanky.
Tyto ptikazy wmodfiuji programitorovi, tedy Vém, aby nechal rozhodovat
poditat.

Ffikazy IF « THER

- v -

Pro procviéeni instrukee IF - THEN si napiSte ndsledujici program:

HEH

1 REM %% BRNPROBE.QZ #%%

5 PRINT # % ®

10 DIM RAINS(3)

20 PRINT :PRINT "VES OR N0, IF IT WERE RAINING OUTSIDE, WOULD YOU GO 0UT
WITH AR UMBRELLAY;

36 INPOT RAINS

44 IF RAINS="YES™ THEN PRINT "YOU HAVE A FORMIDABLE -I¢.®*

50 IF RAINS="HO® THEN PRINT *YOU ARE A BORN RISK TAKER.®

Tento programovy kviz vyulivd Vadi odpovédi X rozhodovani o daléinm
postupu, Je-li v fadku 40 odpovéd, ulofend v proménné RAINS,"YES",
tiskne poditad zpravu, Ze wdte nebezpeiné velké I0. Neni-1i odpovéd
"YES™, plechdzi poditad k daléims Fidku 50 a opét testuje proménnou
RAINS. Je-1i odpovéd *NO", sdéluje Vam poditad, Ze jste od narozeni
riskér. Neni-1i odpovéd ani YES ani 80, program prostd kondi. Program
nesé Zadné instrukee pro pripad neuréité odpovédi. VyzkouSejte si to.

Jednin ze zplscbu, jak docilit spréwné odpovéddi, e vytvoreni
nekoneiné smycky. VieZte dodatecny Fédek:

60 GOTC 20

w_}é-



Uvhiodnoceni pomoci TF - THEY

____________________________

Jinon cestou docileni spravné odpovédi e vybaveni programu pokyny.
Bisledujici program poudivd X Yuylikami® sprdvné odpovidi Ciseiné
proménné|

NEW

1 REM 4% NUMBER.QZ #i%

5 PRINT P %

10 SRCRETNDM=TNT{RED{0) #14)41

20 PRINT :PRINT "GUESS A SECRET NUMBER BETWEEN 1 24D 10.°

10 PRINT '

4D PRINT *YOUR GUESS®;

50 INPUT GUESS

§0 PRINT

70 P GUESS=SECRETNUM THEN PRINT ™y0U GOT IT!%.END

85 IF GURSS<SRCRETNUM THEN PRINT "POO LOW. TRY ACAIN.":G010 40
$0 IF GUESS>SECRETNUM THEN PRINT ®100 HIGH. TRY AGAIN.*:50T0 4

Radky 80 3 90 vyhodnocuii odpovéd jako véti nebc mensi ne? tainé disle.
Instrukce PRINT ddva hadajicimn pokyn, pedie kterého se mife prikliZowa:
ke spravnd odpovédi. V piipadé, Ze pokradulete v hiddni nesprivmiui
odpovédni, ubira se program po nekenednjch smyckich, které vytviieii
instrikes GOTO v fadeich 80 a 30.

Ukonten! programu

o 0t Y s 2 v

frogram Wumber Quiz se zastavi pouze pfi naleseni tainého éisla. Po
viodeni spravné cdpovédi da ridek 70 politaél instrukel % ukendeni. END
ukenéuje program a na obrazovce se ohijevi Ready.

OSet¥eni chyb

_____________

Viodite-11 nedsysiné do -promémné GUESS misto disla pismenc, zobrazi
pocital chiybove hisfeni a progras ndhle kondi. Udeleite daysinow chybu

b
W
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tim, o 1 pismeno, nebo pouze stiaCite /RETURN/. Cheete-1i se
whpoul Lalc nechténémi ukonfeni programu, miZete pouiit instrukei
TRAP, které sachycuje zprdwu ¢ chybé, Pridejte k programu ndsledujicl
fadky & spustte jei:

45 TRAP 100 ;
100 PRINT; PRINTPLEASE ENTER A NUMBER OMLY.®
110 GOTO 30

Rddek 45 s instrukci TRAP 7ikd poéitadi, aby v pfipadé chyby
nezastavoval progvam, ale preSel ma fédek 100, V fédku 100 davd poéitad
pokyn, jak napravit chybu. Badek 110 vraci politaé do mista, 22 kterého
lze napravit chybu. Instrukce TRAP se dévd vidy pPed instrukel INPUT
a vidy obsahuje ¢islo fddku, ve kterém je uvedeno fedeni vzniklého
problému,

Kviz pomoci IF - THEN

Program miie snadnéji poskytovat pokyny, Jje-li spravnd odpoved é&islo,
yéetné data. Mdsledujici program pouzivd k vyhodnoceni odhadu letopodtu
instrukei IF - THEN a TRAP.

NEW

1 REW #%% LOVELACE.QZ #%#

SPRINT * % *

10 PRINT :PRINT "ADA LOVELACE, DAUGHTER OF HIE POET LORD BYRON, Was
HATHEMATICALLY BRILLIANT."

20 PRINT

3G PRINT "IN WHAT YEAR DID SHE WRITE HER AMAZIGLY ACCURATE DESCRIPTION
OF THE FUTURE USES OF THE COMPUTER®;

40 TRRP 200

50 INPUT GUESS

60 IF GUESS=1842 THEN GOTO 100

70 1F GUESS<1842 THEN GOTO 110

B0 IF GUESS>1842 THEN GOTO 120

1060 PRINT :PRINT "CONGRATULATIONS! YQU GUESSED THE YEAR CORRECTLY,™:END
110 PRINT :PRINT "THAT WAS 100 ERALY. TRY AGAIN.®:GOTO 20

120 PRINT :PRINT "THAT WAS TOO LATE, TRY AGAIN.™:G0TO 20
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200 PRINT :PRINT"PLEASE EHTER A NUMBER ONiy.®
210 6OTO 20

V tomto kvizu je umisténi instrukei FRINT, sdrulenych s instrukcemi I7
-~ THEN & obsahujicich pokyny, odliéné od pledchozich dvon kvizh, Tento
rozdil vkazuje, Ze ke stejnému vysledku vedou v programovéni Casts riumé
cesty. i

Poditadové "mouchy®

B e e .

Instrukce TRAP ¢ini pledchozi kviz odolnéifim proti chybdn, aviak stéiz
ochrana neni dokonald. Protole podital vyhodnocuje datum Jaks Gisis,
pFijme 1842.78 jako sprévnou bodnotu a 1842,78 ako nesprivaou. vétéina
programi B4 své "mouchy®, neboli slaba mista nebo problémy, Umite-11
tafo slaba wista wéit a ofetfit, naudili jste se skuteéné programovat.
Kaidd zaldteCnik se pri programovini setkavd s amnoha problémy a déla
mwoho chyb, Studujete tuto pfirutku, abyste se stali lepSiaf
programatory, lerpejte 1 z daldich pramend, podiveite se do popisu
Jazyka ATART BASIC. Prilefitostné si nechte nakouknout pfes rameno
zkuderéjSin programétorem. Haudite se, jak odhalovat slabi -mista
v prograsy, takée se v budoucru budete moci vyvarovat podobnych chyb,

Cyklueg FOR -~ NEXT: potitajici smyéka

e o s i 0 e S 4 S e e A

¥ nekonecnych suyCkich GOTO jste jiZ jako doma. Daldim drubem smydek fe
cyklus POR-BEXT. Cyklus. FOR-NEXT si sém poditd, kolikeat probéhmal.
Poget cykié je narozdil od GOTO konefny, Wapiste MNEW a vioite do
votitate ndsledujici orogram:

HEwW -
18 ¥OR %=1 %0 4

20 PRINT "BRAMBORA"

30 HEET X

iy

Radek 10 znamena "Pro X od Jedne do Gtyr". Ridek 30 znamend *Daldi ¥v.



+10¥0 B oA hude na obrazovku vytisténo ctyfikrdt. Iméfte nyni fidek

10 FOR %=1 TQ 7

Kdyz spustite program tentokrat, budou ma obrazovce brambory sedmkrét,
Poéitad probéhl sedmkrdt smylku, sestdvajici z fadkh 10, 20 a 30, RCR
tikd potitaéi, kterou hodnotu md dosadit do proménné X jake prvni
@ kterou hodnotou md konéit. Uréuje tedy, kolikrdt smylka probéhne, WEXY
Eiké poéitaéi, aby se vratil na zaddtek a dosadil do proménné X v pofadi
dalsi hodnotu. Jako proménnou mifete pouiit libovolnou kombinaci
abecednétislicovych znaki. Zkuste tuto proménnou:

10 ¥OR CISIO=1 TO 7
30 NEXT CISLO

Spustite-1i program, nebudete pozorovat proti predchozimu Zidnou zmém.
Inéfite proménnou jesté jednou:

10 FOR JKI=1 T0 7
30 NEXT JRL

JRL je ndzev, ktery neddvd proménné v cykiu FOR-NEXT Zadny smysl, Presto
s nim bude program pracovat naprosto stejné. VyzkouSejte si to a pak
piidejte daldi fadek:

15 PRINT JKL,
RON

Ridek 15 fiké potitadi, aby vytiskl hodnotu promémné JKL. (Pro lepdi
Citelnost tisku je instrukce ukondena &&rkou.) Poka#dé, kdyZ poditaé
probihd smyCkou FOR-NEXT, nabjvé proménnd ndsledujici hodnotu v fadé,
uréené rédkem 10, Prvni hodnotou ije 1: druhou hodnotou 27 atd. Po
dosaZeni hodnoty posledniho éisla v imstrukei FOR {v tomto pripade 7)
probéhne pofitad smyékou naposled & vice se mevraci, Imdfite v fadku 10
toto gislo:

10 FOR JKi= 1 to 50

RON
10 FOR JRL = 1 70 200
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BUN
1¢ FOR JKL = 1 70 860
ROK

Pacatedn: bod

uuuuuuuuuuuuu

Vypidte program,. Prvni &1sle v instrukel POR e pokdtefnim boden
v pocitdni prichodd smyChou. Posledni Gislo je wkondovauin bodem. Jako
pocatetniho (i ukonfovacihs] bodu mfife byt pouzito dokence i zéporného
¢isla. Vyzkouseite tyto obmény Fadku 10:

10 POR JRL = 1 T8 5
R
WFRJIRL=0T05 -
84

10 FOR JKL = 3 70 5
RUH

LRI = ~10 10 5

STEP (Krok}: poéitani s pfirfstkenm

-

——

Uypigte program, wymalte fédek 20 s instrukcl PRINY, zrute dérky
v instrukel na fadke 15 a spustie proaram. Pocitad poditd a tiskne Zisla
velni rychle. Poulijete-1i pfikazu STEP, bude potitaé ménit hodnoty
proménné ne po jednd, ale se stanovenym pRiristkem. vyzkoudeite
nasledujic progran:

10 FOR JEL = O TO 00 STEP 5
RN

i FOR JKL = § TO 300 STRP 2
ROM

16 FCR JKL = 0 TG 500 STEP 100
RUN

10 FOR JRL = ¢ TO 500 STER 7
R



Politad bude poslusné poéitat tak, jak mu uréite.

Pocitani dvzadu

2 e s b A e

bouiijets-11 v imstrukci FOR sprdvného pofadi isel a pfikaz STRP se
zépornou hodnotu  kroku, bude pofita¢ pocitat pozpitku od vétSiho Cisla
k mendinu, Priklad:

10 FOR JXL = 500 T0 O STEP -1

RUH
12 FOR JKL = 10 7O O STER -1
RO
16 FOR JKL = -1 70 -13 STEP -1
RUN

Pocitad umi poditat dozadu 1 v péirdstcich:

1G FOR JKL = 500 TO § STEP ~20

RURN

10 FOR JKL = 500 TO 0 STEP =3
RON

18 FOR JKL = (0 TC -500 STEP -30
RUN

1 zde mifete poditini zaéit a ukonéit na libovolném &isle:

10 FOR JKL = 500 TO 300 STEP -10
RU¥

10 FOR UKL = 25 7C 0 STEP -1
RUR

Nyni vite, jak mate Va$ pofitad instruovat, aby pofital dopfedu
a dozadu, aby podital po jedné nebo se stanovenym pfirlstkem, a aby
zadal a skontil poditani na stanovendm Gisle,

*SendviCova® smyCka FOR-NEXT

Yypifte VAS program, FOR je »2 horniam fédke, NEXT e ne spodnim radku.
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Vde, co cheete ait v tete spyloe wykonano, j¢ vioieno, podobné jako
v sendviéi, mezi FOR 2 NEXT. Mapiste tyto fddky:

IGFORIKL = 190 2

20 PRINT "HRUSKY"

Pocitac provede libovolnou instrukei nebo liboveinéd snoZstvi instrukei,
které jsou meal instrukcemi FOR 2 MENT, tolikrdt, Xolikrat mw upéite,
Hechte potited napsat tato slova:

16 PRINT "SYR®

17 PRINT *MAJOMEZA®
18 PRINT "RORCICET
19 FRIRT *RAJCATA
21 PRINT "SLANINA®
27 PRINY "SALAT
23 PRINT:PRINT

RIE

Poditad poditi 2 tiskne tak rychle, %2 neni modne text na cbrazovce
v pribéhy  tisku pleéist, Hicméné tiskne pétkrdt presnd viechas dle
piikazl PRINT, Souéasti "sendvide® smyCky POR-NEXT mohou byt i finé
Ipstrukce, jako matematické operace nebo instrukee INPUT.

dpotdovaci smycky

gt e T

Yymaite vedkere instrukce BRINT tak, aby v sendvidi nebylo maprosto nic
vyima instrukei POR a NEXT:

R

D e ber e s
S - R =

o Y
P



LIST

Spustte program a divejte se, co se stane:

RN

Nic ge nestalo. Iménte ¢islo v Padku 10 & opét se pozorné divejte:

13 FOR JRL = 1 TO 508
RUH

Slovo Ready se objevilo na obrazovce a% po chvili, Zméite opét Fidek 10:

10 FOR JRL = 1 TO 5000
ROW

Tentokrdt se slovo Ready objevilo znadné pozdéji. Potitad poGitd, ale
nic netiskne, jako kdyi si poditite potichu pro sebe. Cas, ktery uplyne
do zobrazeni slova Ready, je das, ktery poditad spotfebovel na poditini
do 5000.

Cykly FOR-NEXT jsou wybornym prostfedkem pro dodasné "zastaveni®
potitace. Cykly FOR-NEXT jsou vskutku tak casto pro tyto ddely
pouziviny, Ze jsou nékdy nazjvény “zpoidovacimi smyékami®. Ndzev
promérné byva obvykle DELAY (zpoidéni), Prepidte cyklus FOR-NEXT
a pouiijte priton proménnou DELAY & jind &isla v instrukel FOR:

KEW

16 FOR DELAY 1 TO 300
20 NEXT DELAY

LIST

RUK

Nékdy byva zpoidovaci suySka uristéna v jednom Padku;
NEW
10 FOR DELAY = 1 10 100:NEXT DELAY

Lisy
Rus
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Ukdzkove prograny

------------------

Nasleduiici programy pouZivaji rianyui zpischy cykif POR-NEWE, Prvni
program gouziva cyklu POR-NEKT jako jednoduché zpoidovaci smpéky, powoct
ktere zistanou urdend slova chvili na obrazovce, zby mohla byt vibec
pred vysazénip fadkem 30 pfedtena®

HEY

1 REN #%% DLAVIOOD Bé3

5 PRINT %

10 PRINT *gI®

40 FOR DELAY=1 T0 BOO:NEXT DELAY
30 PRINT ®* % ®

40) PRINT *BYE"

50 FOR DELAY=1 TQ BOOINEXT DEIAY

Nasleduiicl program poudivd v cyklu FOR-NEXT éiselné proménné. Revids
poudivé prikazu TRAP, ¥tery ber podani chybového hlASeni vraci pofited
ha predehozl tadeks

NEW

L REM ker HOWNIGH? &%%

10 DIH AS(1) HAS({1}

20 PRINT ¥ % ®

30 PRINT :PRINT "HOW HIGH DO Y0U WANT TO COUNT";
40 TRAP 30

50 IKEOT HR

55 BHS=STRS(HMY:¥F HHS=PG¥ THEN GOTQ 18

60 ¥OR COUNT=1 10 BH

70 PRINT COUNT

80 NEYT COURT

90 PRINT ;PRINT "PLEASE ANSWER [Y/R). WOUTD YOU LIKE T0 COUNT AGATR®:
100 TRAP 98

110 INBUT A3

120 TF AS=FY* THER GO0 56

130 1P AS="N® THEN FRINT :URINT "BYE":END

146 6970 30
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esledni proovan e parafrdzi na rock n'roll a poudivd vledeného cyilu
FOR-MEXT. nje cyklea je mendi zpoidovaci smycka uvniti vétdiho
oykiu FOR-MEXT. Pro rozéifeni podminek v instrukei IF~THEN e pouiito
operdtory OR:

HEW

1 REH k% ('mex 3 34

§ PRINT * % ¥

W FOR ¥=1 70 %

20 PRINT X;

30 PRINT ROICLOCK®

44 FOR DELAY=1 TG S00:¥EET DELAY

60 TP ¥=3 OR X=6 OR ¥=9 THEN PRINT *ROCK!IF: FOR PAUSE=1 TO 500:NEXT
FRUSE

60 NEXT X

70 PRINT :PRINT *QE'RE GOING TO ROCK®
86 ERE T MEROTID THE CTLCRR

90 PiRT FLmIGIit
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Tvoreni zvukl & grarika SOUND, SETCOLOR,
COLOR

Na nékterfch poéitacich je tvofeni aviXi a grafiky velsl kooplikovand,
ne véak na ATARI. Vie, co potfebujete, dsou zvukové piikazy Jazyke ATHRT

B!SIC spO}ene 8 nekt:exym }edncdmhyml prograzovacing tectnikani.

ATART mide hrat af ctyfi avaky najednou. Kaidéwu zvuku, nebo hlasﬁ,
je piifazen jede zvukovy registr. Tyto registry jscu ofisloviny 9,1,2
a 3. Instrukei SOUND 1 volite prwni hlas, SOUND 1 droky hlas, S00R) 2
tfeti a S0UND 3 étvrty hlas,

Prikaz SOUND =& v ATART BASICu: ¢ parametry:
¢islo hlasu (@ - 3}
vyska tonu {0 - 255}
gkresleni {0 <14
hiasitost {0 ~ 15}

VySia tonu, nebo jehe frekvence, je urCena Cislem mezi 0 a 255, cod déva
celken 256 frekvenci, 2 kterych si midete vybrat. Vydka tdmu je druhym
paragetren (figlem} v pfikazy SOUND. Instrukce SOUND 1,50 urfule druhy
nlas s wyskou ténu 30, Plesvédlte se, e nemite na televizern rebo
nonitoru stazenou hlasitost a napishe instrukei:

SOO¥D 1,50,0,8
Stlaéte /RETURN/. Pofadny wybuch, Ze. f#wuk vypnete bud stalenin

hizsitosti na televizoru, rebo napsinim jednoho z nisledujicich péikazd
4 stlaCenin /RETURY/:

)
SOUND ,0,0,0

Ukresieni, nebo Cistota zvuku, je uréena sudym Gislem v rozmezi 0 a2 14,

v pfikazu SOUND urduje cistotu zvuku tren parametr. Zkuste takovyto
a*}&j\ ¢

SOURD 1,55,10,8

Cislo 10 uréuje Cisty tom, bez zkresleni, Malé skresleni dosihnete
zéménoy Cisia 10 22 éislo 6

el
L8 23
H



SOURD 1,50,¢,8

Po¢ital vyddva velice nepiijemnj zvuk, HapiSte END, neZ si zadnou
sousedé ztdiovat,
tosledni éislo v prikazu SOUND Fidi hlasitost. Cislo se musi
pohybovat v mezich 0-15. Pro vétéinu poufiti je vhodné Cislo 8. PFi
vétdin éisle nef 12 riskuiete poSkozeni reproduktoru a vadich usi.
vomoci ndsledujicich pfikazd vytvorte étyfhlasy akord:
SOUKD ©,50,10,8
SOUND 1,100,10,3
S0UND 2,180,10,8
SOUND 3,209,10,8

Zastavte znéni akordu napsdnim END.

Uréeni zvuku pomoci promémnjch parametri

Svij program oZivite pouiitim proménnjch v instrukci SOUND. Pomoci
propénnych parametrd mbiete programovat zménu hlasu, vySky tonu,
zkresleni, a hlasitosti vydriovanyeh téndl, Zavedte a spustte ndsledujici
program®

NEW

10 REN # NASTAVENT HODNOT PROMENNYCH ZVUKOVYCH PARANETRU
20 HLAS = 0:LADENI = 100:70N = 8:HLASTTOST = §

30 SOUND HLAS,TADENI,TON, RLASTTOST

10 600 20

RN

Iwuk zastavite stlacenim /BREAK/ a napsdnim END. ¥ prodloudeni zvuku
potfebujete v programu opakovat pfikaz SOUND. Ubwykle se X tomuto Géelu
pouZivé dvou metod - smyéky FOR-NEXT, mebo jako v predchozim prikliadé,
smyéky s GOTO. Nésledujici program poufiva ve smyéce FOR-NEXT proménnou
yyiku ténu a predvddi cely rozsah ladéni:

- §f -



NEW

10 REM * S0UND EFFECTS WITH PCR-HEXT L00F

20 VOICE=0:PITCH=0:TONE=10: Vi~

30 FOR PITCH=C 10 255

40 SQUND VOICE,BITCH,TORE,ViL

50 NEXT PITCH e
RN

iséna hlasitosti zvukd v orogramu wytvifi zvukovou rozmanitost, (méhte
VOi=§ na VOL=0 a stladte /RETURN/. Pak pFidejte ndsleduiici fadek:

35 VOI=IRT{RED{G) * 16 )
Tento Fidek voll ndhodnd hodnotu parametru bhlasitosti v rozmezi 0 2 15.

spustte tento program a 2jistite, jak oviiviude ndhodnd zméma hlasitosti
EI, i

Hudebni tony

Prikaz SOUND umi také vytvifet hudebni toény. Nasleduiici tabulka
obsahuje hudebni tony a jejich prisludné honoty parametru vysek ténu.
Frekvence ténu se urfi ze vztahu:

Frekvence = 31 %60/(hodnota parametrutl)
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TABOLKA HUDRBNICH TOWD

Ton  parasetr Ton parametyr
¢ 243 Fis 1 85
Cis 230 61 51
D 1n7 gis 1 %
Dis 204 A1 72
£ 193 Ais 1 68
F 182 Bl 64
Fis 173 €2 50
G 162 cis 57
Gis 153 D 53
A 144 bis 30
his 136 E Ly
i 128 P 45
¢l 121 Pis 42
Cis 1 114 G 40
D1 108 Gis 37
Dis 1 102 A 15
El % Ais 33
2i 91 i 1

€1 29

¥apiste a spustte ndsledujici program:

NEW

10 REX #% SINPLE SONG

15 DI PITCH$(1)

20 VOICE=0:PITCH=0:TONE=10:V0L=8
30 REX #* (=121:D=108:E=06:P=91
40 TRAP 300

50 PRINT "9 *

60 PRINT *NOTES FOR SIMPLE SONG®
§5 FOR NOTE=1 70 8

70 READ PTICH

80 SOUND VOICE,PTTCH,TONE,VOL
90 GOSUB 200
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100 ERINT :PRINT PITCHS

110 POR PAUSE=] 90 500;NEXT BAUSE

120 SOUND ©,0,0,0

130 NEXT NOTE

140 GOTO 39

1506 REM ## DNEA FOR HOTES

160 DATA 121,121,108,96, 96,91, 108,121
200 REX #% PRINT NOTES

210 TP PITCH=121 THEN PITCH3="C"

220 IF PITCA=108 THEM PITCHS="p°

230 IT PITCH=96 THEN PITCHG="E"

240 1F PITCH=91 THEN PITCHS=%pw

250 PETURN _
300 PRINT :PRINT "END OF SIMPLR SONG®:END
e

Ptixazy GOSUB-RETURK a READ-DATA umoifiuji poéitaéi vicienim fady hodmot
dc proménné PITCR (iadéni) vytvafet rizné tény. Instrukce COSUB $ikd
poditaci: idi do podprogrami, ktery zatind ne Fadku 200 3 pokraduje a3
k fadku 250. Prikaz RETURN fiké poditaéi, aby se vratil na paslefuiicl
piikaz za prikazem GOSUB, Prikaz RBAD Fikd podftadi, sby wyzvedl
% instrukce DATA jednu poloiku a jeii hodnotu prifadil proménmé PIICE,
Poloiky jsou vybirany postupné v pofadi, v jakém jsou zapsdny, ai je
pouzit cely fadek s instrukei DATA,

Cyklus FOR-NEXT je v programu pouiit také k urdeni gélky trvéni
tonl, Zkuste modifikovat program tvofenim celych, pllevich a dalich
druhl not pomoci dalfich cykld POR-KEXT,

Barevnd gratika

ATART 130X md 16 grafickych =080 a pracuje ¢ 256 barvami, Tato dast
popisuje & riznych modl a nékteré ze zakladnich grafickych pfikast.
Wasledujici tabulka vuvidi 16 2akiadnich barev a jim odpovidaifci-
¢iselné hodnoty. (Rarevné podani zavisi cviem také ma mastaveni
prisiudnych ovladacich prvkd televizory, ) '



Soda § Modrd

4

1 Iiatd § Syétle modrad

J Oraniova 16 Tyriysové

3 Carverooraniovd 11 Modrozelend

i Rujova 12 Zelend

5 Purpurova 13 flutozelend

& Cervencoraniové 14 Oranfovozelend
7 Modrd 15 Syétle oraniovd

Ihyvajicich 112 barev je vytvofeno 2 téchto zdkladnich barev pomoci
ruznjch hodnot jasu. Jas musi byt vyjddfen sudym Cislem v rozmezi ¢
- 14, Gim vy3&1 jasové islo, tim svatleisdi a jasnéjsi barva.

DileZitou soutasti grafiky ATARY jsou barvové registry. Magete si
je pledstavit jako Xalisky s barvami, V kaidém registru miZe byt
phsaiena libovolnd ze 128 barev, Protofe barvovych registri je 5, miZe
byt soubasné zobrazeno pét barev. Barvovym registrim odpovidaji ¢&isla
9,1,2,3 a 4, Dilefityn pfikazem je SETCOLOR, Formdt instrukce je
SETCOLOR x,X,X. Prvnim parametren je &éislo barvového registru; druhym je
¢islo barvy 4 tfetinm je jas.

Graficky néd 0

Barvové registry wmaji v rliznych grafickych médech rlznou funkei.
V nasledujici tabulce je ukdzana funkce barvovych registrd v grafickén
oédu 0 {textovy méd}:

Standardni Registr Funkee
parvy

0 Neni pouzit
Syetle modréd i Jas textu.
Travé modrd 2 Pozadi

3 Keni poufit
{ernd i Orémovéni
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WeprikdZete-11 poditaci poudit Jjingeh barev, poulivd automaticky
standardnich barev. Pomoci instrukce SETCOLOR miZete barvy zménit,

hapiste:
SETCOLOR 2,3,4

Po stlateni /RETURN/ bude obrazovka oranfovd. Iména barvy nastala
nasledken instrukce SETCOLOR, kde ¢&isle 2 predstavuje pozadi obrazovky,
¢islo 3 oranfovou barvu a ¢islo 4 stupeh jasu. Iméfte éislo 4 na éislo
6. Oranfovd se méni na svétleji oranfovou. Iméiite 6 na 7. Wic se
nestane, protoZe jas je uréen pouze sudymi &isly v rozsahu 0 - 14,
NapiSete-1i liché ¢islo, poditad pouiije barwu pfededlého sudého disla,
Inéfite 7 na 8. Barva bude jesté svétlej§i. Wasledujici nrogram ukazuie
viech 128 kombinaci barev a jasi:

HEW

10 REM %% 128 ATART COLORS

20 REM #% 16 COLORS

30 FOR COLOR=0 TO 15

40 REN ** 8 LUNININACES

50 FOR LUMINIRACE=0 TO 14 STEP 2
60 SETCOLOR 2,COLOR, LUMINANCE

65 PRINT "COLOR=";COLOR; "LUMINANCE="; LUMINANCE
70 REM ** PAUSE TO SEE COLOR :
80 FOR PAUSE=1 TO 60G:NEXT PAUSE
30 NEXT LUMINARCE

100 NEXT COLOR

RUN

Dosdhne-11 jas éisla 10, text uzmizi, protode standardni jas textu je
rovnéz 10. (Neni-1i pofitaél prikdzéno jinak, pouZivd standardniho
jasu.) Vidy kdyZ je jas pozadi na obrazovce stejnf s jasem textu, text
zdanlivé zaizi. PouZivame-1i graficky méd 0, deite pozor na jas pozadi
a jas textu. E normdlnin (standardnim) barvim obrazovky se vritite
napsanim GR.0 (zkratka pro qraficky méd 9).

Inéfite v fadku 60 SPTCOLOR 2 na SETCOLOR 4 a spustte znovu
program. ProtoZe registr ¢ je urten pro oramovini, bude se ted
nénit misto barvy pozadi barva ordmovini. ¥ normilnin barvém
obrazovky se vratite napsénim GR.0.



Grafické nHdy 1 a 2

e D R R A T #8140 TR i

V grafickjch modech 1 a 2 je text vétai s wodnosti volby barvy. Graficky
nod 2 je steiny jake gqraficky méd 1, az na to, Ze md dvakrat tak wysokd
pismena. ¥V modu 1 se na cbrazovku vejde 24 Padkd, v mdédu 2 jen 12,
Vstupte do grafického médu 1:

HEW
10 GRAPRICS 1
20 PRINT §6;"GRAFICKY MOD 1"

Spustte program. Mahofe na obrazovce bude oraniovy text GRAFICKY OD 1.
Dole ra obrazovce je modry pruh se slovem Ready. Modry pruh je textové
okénko a zobrazuje text v grafickém modu 0. Napsinim GR.O se vratte do
textového médu.

Velky text v grafickych modech 1 a 2 se vytiskne pomoci instrukee
PRINT §6: ndsledované uvozovkami a pofadovanym textem zakonfenym opdt
uvozovkami, Tato instrukce Je drubem instrukce PRINT, kterou jste se
nanéili diive.

Vypiste si nyni progran, zméfite "MOD® na "mod" a spustte progran.
Slovo "MOD" bude nyni zelené. Pomoci klivesy pro inverzni zobrazeni
znéfite v Fadku 20 "mod® ma "MOD" (zobrazené inverzné) a spustte program.
§lovo PMOD" bude nyni modré. Vypiste si znove fadek 20 a zméite jnverzné
napsapé "MD" na inverzné napsand "mod®. Po spudténi programi bude slovo
THODY ervené, ;

Napiste a spustte nasledujici program:

NEW

10 REX #% COLORFUL TEXT
20 GRAPHICS 1

30 PRINT #6;"ORANGE"

40 PRINT $6;"green”

50 PRINT §6;" (SRR *
60 PRINT #6; ‘"

70 PRINT "COLORFUL TEXT™
R
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Jak vidite, v grafickén sddu 1 mifete zobrazit najednos pét barey - text
ve Ctyfech rlznych barvich a  fednu barvu povadi, Tyto barvy sbiete
pouiitis instrukee SETCOLOR zménit, V grafickén mdu 1 volite barvovy
registr drohen pisaa {malé, velké, inveranij. ¥ nisledujici tabules jsou
uvedeny standardni barvy v Jedmotlivjch registrech pro grafickj mid
laz:

Registr  Standart. Druh pisma Barva ¢ Jas
harva

] OranZova Velksé 2 8

3 Svétle zelend  Mald 12 10

2 Tuavé wodri Velké inverzng g 4

3 Cervend Malé inverzné { 5

é Sernd Pozadi 0. 0

Napiste SEYCOLOR 4,15,5. Registr 4 {a i pozadi) bude nyni ohsahovat
orantovou barvu. kvSak tmavémodry text e ted tédko citelny. Zménte jej
poroci SETCOLOR. Podle tabulky pochdzi tmavémodra z registru 2, SETCOLOR
4,86 zméni tmavémodry text ma fext o néco svitlejii. Pridejte
k programu Calorful Text ndsledujici rédky:

100 FOR COLOR=0 TC 1%

110 SETCOLOR 2,COL0R,0

120 FOR DELAY=1 TO 400:KEXT DELAY
130 NEXT COLOR

Spustte program. Spolu se aménou barvy modrého textu se méni i barva
textového okenka v delni Cdsti obrazovky, protofe registr 2 ovlads vedle
barvy zobrazovaného tevtu i barva tewtového okénka.

.............................

V nekterych pripadech nebudete ve Vadem programs chtit, shy sew
obrazovce objevilo textove okenko, toho docilite piidtemin Aisla 18
k ¢islu grafickéno wodu. Znéfite fadek 20 na GRAPHICS 17 a vypusfte Pédek
10, Prikaz PRINT bude vidy tisknout v grafickén médu 0. ite-1i pastaven



qrafickys nod 1 nebo 2 bez  {extoveho okénks a pouzijete instrukei PRINT
2 PRINT $6;, pocutac je zmaten 2 vie tiskne v widu 0. Prideite tento
tadek:

74 PRINT "TEST OKENKA®

Spustta program & pozorujte, co se stane. Choete-1i it zobrazen text
veddy 1 a pouiijete instrukei PRINT a PRINT §%;, musite pouiit
taxtového okénka,

Wpustte Fadky 100, 110, 120 a 130 a spustte program. ¥ hornmi &dsti
obrazovky se objevi TEST OKENKA a pak Ready. Vypiite program, Rédek 20
uréuje sod 17 {co e wod 1 bez textového okénka), Kam zmizel? Nahradte
fédek 70 radken:

70 GOTQ 70

Po spudtdni programu se opét vrdti na obrazovku zebrazeni v médu 1.
Pouiijete-1i m6d 1 nebo 2 ber textového okénka, musite pouZit smycky
GUTO, abyste udrZeli zobragzeni na obrazovce. Jinak se mihre na obrazovee
pfilis rychle na to, ahy iste jej zahlédli. Stladeni klivesy /BREAK/ Vis
vrati do médu 0, _

Cheete-11 vidét, jak vypada tento pfiklad v médu 2, vypiste program
Colerful Text a méfite fadek 20 na:

20 GRAPHICS 18

GRAPHICS 18 predstavoje méd 2 plus 16 {bez textového okénka}, Spustte
vrogras. Bavevny text je myni v8fsi,

Cheete-11 prejit zpét k pivodnin barvém, stlaéte /RESET/ a napiéte
SETCOLOR 2,9,4. Stlacite-1i v ATARI BRSICu /RESET/, program se nevymade.
Neplati to véak u jinjch jazykl nebo programi.

Graficky ndéd 3

-------------------------

Vgrafickéa médu 3 je cbrazovka rozdélena rastrem sestivaiicim ze 40
sloupcl a 24 fadkd (20 pfi pouditi textového okérka). Napiste a spustte
nésledujici program:
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NFN
10 GRAPEICS
20 COILR 1
30 PLOT 0,0
ROM

[

V levém hornim rohu obrazovky je oraniovy Gtveredek. Tento étveredek je
zékiadni  jednotkou grafického zobrazeni neboli obrazovye elemente.
Barve ourazového alementu urduje instrukee COLCR. fisle v instrufei
COLOR uruje, Xtery barvevy regisir bude pro barvy obrazového elemeniu
pouzit. Prikaz COLOR neurdoje Darva registru; to déld instrukee
SETCOLOR. Instrukce COLOR prosté voli, ktery barvevy regisir bude pouiit
pro zndzornéni obrazoveho elementu, Cbrazevy element pak bude mit
takovou barvu, ktera e momentilnd v barvevém registru. Aby to byle
jaenéisi, zméite fadek 20 na:

20 COLOR 2

Spustte progrem. Pivodné oranfovy obrazovy element je nyni svétle
zeleny. Povaiuite cbrazovy element za textovy znak. V modech ! a I jste
pouiivali Kk uréeni barvy textu velkych a malych plsmen a inverzniho
zobrazeni. V médech 3 a vysSich se k urdeni barvy chrazového elementu
pouiivéd instrukee COLCR.

PLOT: upisténi ohrazoveho elementu do rastru

v

PLOT je jako PRINT ¥6;, avsak misto pismen a Cislic tiskme obrazové
clementy. Parametry v instrukcl PLOT uréuji soufadnice mista v rastm,
do kterého bude obrazovy element uaistén, Instrukce COLOR uréuie
registy, jehoi barvu bude ait obrazovy element, Standardni barvy isou
praniova, svétle zelend, tmavé wodrd a Cernd, Instrukel SETCCIOR se méni
barvy v barvowych registrech.

Barvové registry jsou jako kalisky & barvami, SETCOILR urdule,
kterou barvou budou naplnény a COLOR wybird kalisek, do ktersho buds
namoden dtétec, PIOT urcule nisto ma obrazovee, do  kterdho bude $tétec
poloZen, '
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DRAWTO: Spoijcvani bodu

Prideite tento fédels
40 DRAWTO 39,0

Spustte program. MNa obrazovce je zelend CGdra, Imstrukee DRARTO spojuje
iseckou poslednd unmistény cbrazovy element s boden na obrazovee,uréeny
soutadniceni instrukce DRAWTO.Radek 40 Pikd poditadl, aby zakresiil do
sioupce 39 a Fadku 0 obrazovy element a spojil lej s mistem posledni
polohy kurzoru. Kapiste nyni:

DRAWTO 39,19

Tento pfikaz zakresluje obrazovy element do pravého doiniho rohu
obrazovky, tésné nmad toxtové okénke a spojuie uUseCkou body
o soufadnicich 39,0 a 39,19, Mapiste:

DRAWTO 0,19

Dokonéete obdélnik:

DRAWTO 0,0

apiéte nyni CR.0 2 vypiste program. PFidejte ndsleduiici Fadky:

50 DRAWTO 35,19

60 DRAWTO 0,19
70 DRAWIO 0,0

SETCCIOR & COLOR

A

Po spuSténi programu poéitad epét nakresli zeleny obdélnik. Zvyraingte
obrdzek:

35 COLOR 1
45 COLOR 2
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B 1
R

Lo

5 COLO
55 CGLO

Spustte program a uvidite obdélnik v barvach.

Cheete-1i zménit barvu v registru, pouZijte instrukce SETCOLOR.
Hohli byste si udelat 2dvér, ie COLCR 1 voli barvovy registr 1 a COLOR
2 voli barvovy registr 2. Bohuiel tento zavér neni zcela pravdivy. Mod
1 md Gtyfi registry a étyfi barvy - ale registry jsou otislovény 0,1,2
& 3. Spravné pfifazeni ukazuje ndsleduiici tabulka:

COLOR 0 Registr 4 cemd

COLOR 1 Registr 0 oranfovi
COLOR 2 Registr 1 svétle zelend
COLOR 3 Registr 2 tmavé modrd

Napis GR.0, vypiSte program a v radku 20 zméfte COLOR 2 na COLOR 1.
COLOR 1 voli registr 0 a standardni barva v registru 0 je oraniovd.
Barvu v registru 0 zménite instrukci SETCOLOR. Pridejte nasledujici
tadek:

15 SETCOLOR 0,4,6

Po spusténi programu se orandove Cdry zméni na narlZovéle, Barvu jste
zménili zménou barvy v jednom kaligku ({barvovém registru) pouiitinm
instrukce SETCOLOR, nikeliv pouZitim iindhc Xalidku (registru) pomoci
instrukce COLOR. Jas barvy registru 0 ovliviuje také jas textu
v textovém okénku. Prideite nyni:

42 SETCOLCR 1,2,8

Barva pravé strany rdmecku se zméni ze svétle zelené na zlatou. Prideijte
dalsi radek:

62 SETCOLOR 2,114 -

Spustte program. Na zelenou barvu se zméni nejen leva strama ramecku,
ale 1 textové okénko, nebot registr 2 urCuje také barvu textového
okénka,

Nyni byste méli jiZ byt schopni pouzivat instrukece SETCOLOR a COLOR
a pomoci Vadich prooramd dosahovat Siroké palety barev a odstind.
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Cbjasnéni rozailu mezi wody 3, 5 & 7 je velmi snadnéd, Zménte fddek 10
nde

10 GRAPRICS 5

apx.sﬁta progran, Obdélnik je mnohem mendi, protoie i obrazove elementy
jsou mendi. § textovym okénkem md m6d 3 40 sloupcd 4 20 PAdkl v rastru,
Hod 5 md v rastru 80 sloupcd 2 40 Fadi,

iméite nyni Fadek 10 na:
10 GRAPHICS 7

Pu spuSténi programu se objevi jeStd mensi obdélnik. Rastr v médu 7 md
150 sloupch a 80 Padkd.

{in mendi obrazové elementy, tim vydsi rozliSeni, 2 téchto tii nddl
ni mod 3 nednifsi a mod 7 nejuySSi roziiSeni. Fkuste nakreslit podobny
obdélnik, ohraniéujici zobrazovaci pole, v médech 5 a 7.

Nasiedujici progranm {lustruje vée, co jste v této éasti vyzkoudell.
Napiste jei & vyzkoudeite:

HEW

5 REM #* EILL'S BOX (FLOT AND DRAW)
10 PRINT "RHICH MODE {3,5,0R 1)";

&0 LEFT=0:TCP=)

30 INPUT HODE

40 TF HODE=3 THEN RIGHT=19:BUTTOM=13
50 IF MCDE=5 THEN RIGHT=7%:BOTTUM=39
60 IF HODE=7 THEN RIGHI=1591BOTTOM=7%
70 GRAPHICS HODE

80 PRIRT *  GRAPHICS MODE®;¥ODE
50 FOR COUNT=1 T¢ 1000
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100 COLR 2

110 TRAP 240

115 REN #** DRa# BOX

120 PLOT LEFT, TOP

130 COLOR 1

140 DRAWTO RIcHY,TOP

150 COLOR 2

180 DRAWIO RIGHT,BOTTOM

170 CCIOR 1

130 DRAWTO LEFT,BOTTOK

150 COLGR 2

206 DRAWTC LEFT ‘top

205 REM *#+ DELAY LOGP

210 FOR DELAY=1 TO 500:NEXT DELAY
215 REM *# SIZE CF NEXT BOX

220- LEFT=LEFT$2;T0P=T0P+2 : RIGHT=RICHT~2 : BUTTON=BOTTOK~2
230 NEXT COUNT

240 PRINT " THAT'S ALL POLKSI®
250 EMD

Vyzkouse jte pouditi instrukce SETCOLOR ke zméné barev v projrama Bill
s Box. :



S trocher pomoci spravné  programovaci techniky a Vasi predstavivosti
mbZe V4S poditadé ATARY délat zdzraky. Tyto ukdzkové programy ukazuji
mrohostramost Vadeho pofitade a budou Vés motivovat X napsini vVadich
lastnich programi,

Napiste kaZdy program pfesné podle piedlchy nezapomefite po rapséni
kakdého programového Tadku stlaéit /RETURE/. Po napeéni celého programu
napiite slovo KUK [béi), stlacte MRETUEN/ z sledujte, jak se Véd poditad
ATART w4 k svétu, '

Poznanka: Jsou~li v  nékterych fddeich programy ddleiité mesery
¥ textu, uréuje jejich poladovany potet pozndmka pod
progranan,

ATART CHOO-CHOO
Specialitou ATARI jsou zvukové efekty. Kdyz zaviete oéi a spustite
progran ATARI CHOO-CHOO, bude se Vém zddt, Ze jste v Marrakesh expresu.

10 POKE 764,255:POKE 589,1

20 GRAPHICS 17:POKE 712,148:POSITION 1,10:PRINT #6;"THE ATARI CBOO-CHOO®
30 POR ¥=15 70 0 STEP upvzmnmax

40 R=INT(RND(0)¥300)+1

50 IF R=30 THEN SOUND 3,36, 10 10:500HD  2,46,10,10:GOSUB  90:S0UND
3,0,0,015008D 2,0,0,0

60 NEFD %:P=D40. 0]

70 TP P>=5 THEN P=5

80 GOTO 30

90 POXE 77,0:POSTTION  8,12:PRINT #6;"toot™:FCR A=l T0 400:NEXT

A:POSTTION 8,12:PRINT #6;" ":RETURN :

Pognanka; ¥ezl uvorovkaml v radku 80 deijte 4 mezery,
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I BIG BANG

Pfed spusténim ndsledujiciho programu zaviete dvefe, abyste nerusili
sonsady.

10 POYE 764,255:POKE 530,1

20 GRAPHICS 17

30 PR ¥=10 0 1003S0UKD:0,X,10,10:S0UND  1,X-2,15,8:50UND
2,%+2,10,12:NEXT X

40 SQUND 1,0,0,0:500MD 2,0,0,0

50 POSITION &,11:BRINT §6;BARCOOCHIN!®

§0 POR DRCAY=15 T0 0 STEP ~0.5:FOR B=1 70 20:SOUHD 0,100,B,DECAY:BCRE
712, B:NEXT BiNRXT DECAY

70 GRAPHICS 1#32:POKR 712,148

80 POKE 752,1:PRINT :PRINT "PRESS STARYT 70 SET OFF ANOTHER EXPLOSION.®
30 TIF PEEK(53279)<>6 THEN GOTO 99

100 GORO 20

TAfoENT sLov

Tents tiidici program sefazuje slova v abecednin poFadku. Nehradte slova
v piikaza DATA v Fadcich 10 a 20 jinyni dle Uadeho ylasiniho vybéry
a progran Vam je sefadi. Nezapomefite kaldd slove odddlit od daldibo
Gérkou. :

10 DATA ATART,LISK DRIVE,MONTIOR,COMPUTER,TOUCH TRELET,PRINTER,KEYBOARD
20 DATA  SOPFTWARE,PROGRAM  RECORDER,WORD  PROCESSING,ACCOUNTING,DATA
BASE, FUl

30 DI 381600 ,A(50) ,A$(20),5(10)

40 ${1)=11FOR L=1 70 9:S(L41)=8{L}#3+1INELT §

50 TRAP 80:GRAPHICS 047 “HERE IS THE LIST:"

60 READ A$:R=LEN(Z8}:C=LEN{AS):28(B+1,B+1)=CHRS(C}2? A$

70 28(B+2,B+14HC)=h310=0+1 :A{ Q}=B+1 :GOTO 60

80 7 :7 "READY TO SORT...*,:P=0

43 P=p+1:1F §(P+2)<Q THEN 90 .

100 POR I=P T0 i STEP ~1:8=8{I)FOR J=8+1 T0 Q:L=J-8:A=A(J}:B=A(L)

130 IF 38(A+1 A+ASCIZS{A,A)) 1>28(B+1, BHASC{ZS(R,B)}) THEN 130

120 A(L4S)=BsL=1-6:1F >0 THEN B=A{L):60T0 110

130 A{L#8)=h:NEXT J:NEXT I:? :? "SORYED.™

140 FOR L=l T0 Q:B=AfL):? Z8(A+1, AYASCIES(A,A)) ) HEXT L
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Tepto prooram  vywdivd techniky nazjvané Player HMissile Graphics
% vybwoteni rijovéne monstra, které se pohybuje po Vasi obrazovee pred
svislym soarve pruten. Cheete-ii, aby nonstrum 1litale 2z modryn pruhen,
zente 150 na 150 POKE £813,4.

10 PORE 764 ,255:B0KE 580,1

70 GRAPHICS 3416

30 FOR X=16 T0 24:FOR Y=0 TO 23:COLOR 3:PLOT X,Y:NEXT Y:NEXT X
40 MEMTOP=PEER(741}+256%PERR(742)~1

50 PHBASE=INT({MENTOP~1024) 7102441024

§0 ADJTOP=PMBASE+334

70 BOXE 742, INT{ADJTOP/256):POKE 741, ADITOP- 256 PEEK(742)
30 POKE 54279, PMBASE/256

50 PORE 53277,2

100 POKE 559, 34+8

110 PO=PMBASE+512

120 POR A=P0 10 PO+128:POKE A,0:NEXT A

130 FOR A=P0+60 TO PO467:READ B:POKE &, B:NEYT A

140 POKR 53256,3

150 BOKE 623,1

160 POKR 704,100

170 POKE 53248, PEEK(20}:G0T0 170

180 DATA 60,126,129,153,255,16,66,129

TORPSY-TURVY

ki spustite tento prooram, uvidite na obrazovce néijaké cizi napisy.
Stiadenim tladitka /START/ je ziiditite. Do pivodni podoby je dostanete
stladenin /SELECT/.

10 POKE T64,255:POKE 580,1

20 GRAPHICS 1R:POFE 712,128:PORE 7555

30 POSITION §,3¢PRINT 46:"WELCOME TO" ’

40 POSITION 2,5:PRINT #6;"THE TOPSY-TURVY":PCSITICN 6,7:PRINT §6;%HORLD
(OF®:POSITION 6,9

50 PRINT $6:*COMPUTERS® -

60 IF PEEK{53279}=5 THEN PORE 758,5:POKE 712,128



10 IF PERK(53279)=6 THEN POKE 755,1:PCKE 712,99
80 GOTC 60

NAPSAHE PIoNICRA

Tente program prikazuje kldvesim v horni fadé Xlavesnice tény.
Nestladujte vice klaves soudasné.
Prifazeni témi kldvesdn:

Klavasa Tén
Insert g
Clear Bb{or A

4 A

4 ab{or 0%}
g G
7 Filor 6°)
& F

§ E

" Plar o
3 b

2 Dbfor ch
i £

16 DT CHORD(37), TONE(12)

20 GRAPHICS 0:7 12 *  TYPE-A-TUNE PROGRAM*

25 7 37 "BRESS KEYS 1-9,0,<,> 70 PRODUCE NOTES.®;

27 7 :? "HRIEASE ONE KEY BEFORE DRESSING THE  NEXT."
28 7 17 "OTHERWISE, THERE MAY BE A DELAY.* %, . .
30 FOR %=1 10 37:READ A:CHORD(Xj=A:NEXTX ~ = U

40 FOR X=1 70 12:READ A:TONE(X)=A:NEXT X

50 OPEN 41,4,0,"K:"

5% OLDCHR=-1

60 R=PEEK(764):1F A=255 THEH 60

63 IF A=OLDCHR THEN 100 ”

65 CLDCHR=A

70 FOR ¥=1 10 12:1F TUNE(X)=A THER SOUND 0,CHORD(X),10,8:60%0 10¢
80 HEXT X

100 T=TWT(PEEK(S3775)/4):F (1/2)=INT(1/2) THEN 60

110 POKE 764,255:S00ND 0,0,0,0:0LDCER=-1:C0TO 60



S DNIA 243,230,217,204,193,182,173,162,153,144,
116,128,121,114,108,102,96,91,85,81,76,72,68, 64,60
710 DATA 57,53,50,47,45,42,40,37,35,33,31,29
220 DRTA 21,30,26,24,29,27,51,53,48,50,54, 55

Choete-11 nabrdt "Marie méla jehddtke®, stlacujte ndsledujici kldvesy:
5,3,1,3,5,55 3,3,3 588 53,1,3,555 83,353,

fezndmka: V fadku 27 vicdte mezi THE a NEXT tfi mezery.

vas poCitad ATARI Je fantasticky kalkuldtor. Xdyz wvlofite do
néstedujiciho programy dvé &isla, poditad Vém vypoGitd jejich nejvétSiho
spolednéhio délitele, Viofite-1i napfiklad cisla 690 911 2 11214017,
ziistite bray, Ze jejich nejvétSim spolecnym délitelem je &islo 53147,

? CHR$(125):? "ENTER TWO NUMBERS.PRESS RETURN AFTER EACH EWTRY.®
TNPUT 1 ,¥2
SOSUB 50
? *THEIR GCD IS *::7 AN
POXE 752,1:POSITION 10,10:? “PRESS START 0 CONTINUE.®
TP PEEK{53279)<>6 THEN GOTO 60
PORE 752,012 CHR${125}:60TO 10
REH #++SUBROUTINE## 44
AN=0:POKE  195,0:TRAP 130:M={N1>=N2) #N14(N2oN1)$02: M= (M=N1)#24 (H=N2)

Bl jeed
oy

e AED CEM mF O LT ok LY
il oo QO Lo S B e T o (R ie O S T v L
Fond

100 IP TRT{N1}<>N1 OR INT(N2}<>H2 THEN RETURN
116 P=H-INT[H/H)*N:H=N:N=P

120 IF POG THEN GOTO 110

130 ANSM*{PEER{195)=0);RETURN

COMPUTER BLUES _/
Tento program generuje nahodné hudebni tény a skiada zajimavé melodie na
naprogramevany doproved.

1 GRAPHICS 0:7 17 " COMPUTER BLUES™:?

T
A ada
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J THHOT=1

§ CHORD=1

§ PRINT *BASS TEMPO(1=FAST)";

7 INPUT TEMPO

8 GRAPHICS 2+16:GOSUB 2000

10 DIN BASE(3,4)

20 DIN LOW(3)

25 DIN LINE(16)

26 DIM JA¥{3,7)

30 POR ¥=1 T0 3

40 FOR Y= 10 4

50 READ A:BASRIX,Y)=A

60 NEXT ¥

70 NEXT X

80 FOR ¥=1 70 3:READ A:LOW(X)=A
90 NEXT X

%5 FOR %=1 T0 16:READ A:LINE{X)=A:NEXT X
9% FOR %=1 T0 3

97 FOR Y=1 T0 7

9% READ A:JRM(X,Y)=A:NEAT Y:NENT X
100 GOSUB 500

110 P=T+1

115 GOSUB z00

140 GOTO 3100

200 REM PROCESS HIGH STUFF

205 TF RHD{0)<0.25 THEN RETURN
210 IF RD(0)<D.5 THEN 230

240 WI=NT+]

230 IF BD>7 THEN Wi=7

240 GOTC 26D

250 NT=NT-1

255 IF NT<l THEN NT=1

260 SOUND 2,JAN{CHORD,NT),10,N142
280 RETURN

500 REM PROCESS BASE STUFF

510 IF BASS=1 THEN 700

520 BDUR=BDUR+1

530 IF BDUR<>TEMPO THEN 535

531 BAS8=1:BOUR=0

535 SOUMD ,1OW{CHORD}, 10,4

- §f -



4y JCOND G, ARSBICEIRD,TIMGY A
555 P

708 S0 ;'n 5,0,0,8

710 SORS 1.5,0,0

70 m_.m‘?cwm

730 IF BDR<>] THEN 210
740 ROUR=0:BASS=G

750 THNCT=THNITH

766 IF THHOT<>S THER 200
765 MG

716 PTR=PIR+1

760 1F PYR=17 THEN PiR=1
750 CHORD=LINE(PTR}

800 RETORN

1000 TATA 162,144,136,144,121,108,102,108,108,96,91,%
1010 DATA 243,182,162

1620 DATA 1,1.3,3.24,.2, 0400, 8.0 -

1330 DATR 60,50,§7,42,40,33,29

1040 DATA 60,50,45,42,40,33,29

1050 DATA 81,68,54,57,53,45,40

206060 PRINT #6:PRINT 6:PRINT 6

2005 PRINT §6;% OOMPUTER®

2006 PRINT {6

2010 PRINT #6;*  BLURSY

2030 RETURN

o

-‘—__7—1

VIAJKA SPOJENYCH STATD

Tento progran powZivé k vytvofeni pruhl Pplepindni® barev, Pouiiva
grafického médu 7+16, takie obrazu je vyhrazena cela obrazovka. Véimnéte
si vzdjemé shody pfikazi COLOR a SETCOLOR.

10 REM DRAW THE UNITED STATES FLAG

20 REM HIGH RESOLOTION §-QULCR GRAPHICS BO TEXT WINDOW
30 GRAPHICS 7416 -

40 REX SETCCLOR 0 CORRESPONDS 70 COLOR 1

50 SETCOLOR 0,4, 4:RED=1

46 REX SETCOLOR 1 CORRESPONDS T0 CULOR 2

70 SETCOLOR 1,0,34:WHITE=2

80 REM SETCOLOR 2 CORRESPONDS TO COLOR 3
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BLUB=3:REM DEFAULTS TO BLUE
100 REX DRAW 13 RED & WHITE STRIPES
110 C=RED
POR =0 T0 12
50 COLOR C
140 REM EACH STRIPE HAS SEVERAL HORIZONTAL LINES
) POR J=0 106
PIOT 0,14743
170 DRAWTC 159,I47+]

36 DREAW O ROWS OF WHITE STARS
370 COLOR WHITE

380 %=(iREM START WITH ROW OF 6 STARS
390 FOR I=0 90 8

420 NEXT J
0 IF &0 THEN K=0:G0TO 470

40 REM ADD 6TH STAR EVERY OTHER LINE
450 ¥=5+5%14:C0SUB 1000

L §15 REM OPEN TEXT WINDOW WITHOUT CLEARING SCREEN -

2 . 530 SEICOLOR 0,4, 4:SETCOLOR 1,0,14
" 850 ST0P
0 1000 REK DRAW 1 STAR CENTERED AT X,Y
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LR PROY X-1 YeDRAWDC 3410
1020 BIOT X -LR0E KT
1430 HETURN p

oeRt ATIRAY |/
POURUCIPRpG— £ & d
Tento kratky program komoli slova nebo véty do tav. pig Latin !.
Yepoudiveite jednopismennych siov jako & rebo 1. B

10 DI A$({256):8=2

20 7 TYPE IN A WORD OR SENTENCE.PLEASE DON'? EXCEFD THREE LINES OF
Tm 1

30 IRPUT BS

40 FOR ¥=1 TO LEN(AS)

50 IF R$({X,Z}=CHR$(32) THEN PRINT AS(S,X-1);AS(S~1,8~1);"AY";* ";18=¥42
60 IF X=LER(AS) THEN PRINT AS(S,X);A$(S-1,5-1);"Ay"

70 NEXT X

80 2 :7 7 THAT®S ALL FOIKS!®

Tl g e W TR T FOTR g1
P

GRAFTCKY »
Napiéte tento program a pozorujte, co poditaé vytvori. .,%
10 DIX A$(38) o
20 GRAPRICS 1 i ik
25 TRAP 90 | e
10 A$="THIS IS A GRAPHICS DEMONSTRATION.” o ol
40 FOR I=1 T0 33:2 #6:A8(1,1); 5 L
50 S=PEEK{5770} {-'f

60 30UND G,5,10,14 ’
79 FOR DELAY=0 T0 100:NEXT DELAY O
80 NEXT 1 Ayd
50 SOURD ©,5,9,0: D - :

Pormdmka: V iadku 30 vieite wmeri slova GRATHICS & DIMONSTRATION dve
Bezery.
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- Nazey tohoto programy je slovo REVERSE napsané pozpitku, Tento progran

#188 program pozpitku. Po jeho spudténi se objevi na obrazovee otaznik.
Napiste slovo nebo kratkou vétu a dalsf nechbe ma VaSem pofitadi ATART.

10 DIK 25{180)

20 PRINT "Enter & word or short sentence and press Return.®
30 INPUT A%

40 FOR R=LEN(AS) TO 1 STEP -1

50 PRINT AS(X,X}:

60 NEXT X

76 PRINT :PRINT ;G070 20

RACER NAD OCEANEM

Tento program kombinuje zvuky s gqrafikow., Zwvuky nejsou Péisté
napodobuii himot ocednu a ¥Fik racka. Symboly v fidku 20 dostaneme
stladenim /CONTROL 6/, /CONTROL ¥/, /CONTROL R/ a JCONTROL R/,

10 DIX BIRDS(4)

20 BIRD)=", f~-2

30 FLAG=]1:ROW=10:001=10

40 GRAPHICS 1:POKE 756,226:POKE 752,1

50 SETCOLOR 0,0,0:SETCOLOR 1,8,14

§0 PRINT 46;® the ocean®

70 R=INT{RMD(0}#*11)}

80 POSITION 17,17

90 FOR T=0 70 10

100 S0UND 0,7,8,4

110 FOR =% TO 5Q:NEXT A

120 I¥  RND(0)»0.8 THEN FOR =10 " 5 STEP  -1:50tn
1,0,10, TNT(RND{0)#10) :NEXT D:50UMD 1,0,0,0

130 GOSUB 200 N

140 WEXT T

15 FOR T=10 T0 0O STEP -1

160 SOUKD 0,7.8,4

170 _FOR A=1 0 SOHEXT &

YHBOIR OBID(0)0.8 THEN FOR D=10 TO 5 STED -1:S50UND 1,D0,10,8:0E7

o B0 -
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B:SOUND 1,0,0,0

180 FOR H=1 TO 10:NEXT H Mo
185 GOSUB 260 o
190 HEXT T 5
135 GUED 70 4

200 GOSUE 300

210 POSTTION COL,ROW

220 PRINT $6;EIRDS(PLAG,FLAGH])
30 FLAG=FLAG+2:IF FLAG=S THEN FLAG=1
i6 RETURN

60 IF RND{3}>0.5 THEN RETURN
116 POSITICH COL,ROW

20 PRINT §6;° *

10 A=TNT(RND(0}#3)=1

340 B=INT{RND{0}#3)~1

350 ROW=ROWHA

360 IF ROW=0 THEN ROW=1

370 TF ROW=20 THEN ROW=19

180 COL=COLAB

390 IF COL=0 THEN COL=1

400 IF COL>18 THEN COL~18

410 RETURN

2
-
f
-
)
"
o
3
1

Porndmka: ¥ fadku 320 musi byt mezi uvozovkami dvé mezery,

PORVBOVE UMENY
Tentoc program vytvari neustile se ménici a po obrazovce rozprostirajici
se ¢ary s ménicimi se barvami,

10 REM KINETIC ART BY NEIL HARRIS

20 GRAPHICS 10

30 DIN A{3,50)

35 FOR 1=0 0 3:FOR ¥=0 TO 50:A{L,M)=0:NEXT M:NEXT L

40 RUE=INT(RND(1)#8+1):POKE 704+HUE, INT(RND(1}#8)*16+INT(RND(1}#4+4)

50 X1=TNT(RND(1)#¥80):X2=INT(RND(1)¥80): Y1=INT(RND(1)*192) :Y2=INT(RND(
1)#192)

50 COLOR :PLOT A(0,WHICH) (1, WHICH) :DRAWTO A(2,WBICH),A(3, WRICH)

70 BOUNCE=RBOUNCE-1:IF BOUNCE>Q THEN 90

80 BOUNCE=INT(RHD(1)#10+10):BX1=INT(RND(1)#9-4) :B¥2=INT{RND(1}#9~4) sBY1=

- 7 -



IRT{RND{1)#13~6): BY2=1NT(RND{1}¥13-6)

90 CHANGE=CHANGE-1:1F CHANGE>D THEN 110

100 CHANGE=INT(RND{1)#10+5):RUB=INT(RND{1)#8+1):B0RE TO4+HUR, INT(RND(1}
%256)

110 COLOR HUE:PLOT X1,Y1:DRAWTO X2,Y2

120 (0, WHICH)=X1:A{1 WHICH)=Y1:A{2, WHICH)=X2:A{ 3 WHICH)=¥2
130 WHICH-WHICH+1:IF WHICH>50 THEW WHICH=0 g
140 X1=X14BX1:1F X1<0 OR X1>79 THEN BX1=~RX1:60TC 140

150 X2=X24BX2:IF X2<0 OR ¥2>79 THEN BX2=-BX2:COTO 150

160 YI=Y14BYL:IF Yi<0 OR ¥1>191 THEN BY1=-BY1:COTO 160

170 Y2=Y24BY2:1F ¥2<0 OR ¥2>191 THEN BY2=~RY2:C0T0 170

180 GOTO 60 4

Ro=2.p= €. V G-
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Pranyiiel: Jste nékdy o tom, jak ochranit Vase programy proti zvédavim
oCim & nerechovyam pretae? Zde je nékolik typd.

Heldfive mapiste tentg progrant
10 FOR X=1 T S0:POKE 710, XiNEXT X:6070 10

Piidate-1i ¥ tomuio programi daisi fadek, uvedeny nide, vyfadite
7 funkee kiivesu /BREAR/. Tento fddek brani prerudeni béZiciho programu
a jeho vypisovasi, HNebo mdte-1i mavrien program, ktery vyiaduje vstup
& Klavesnice, cnrdni vyfazeni klivesy /BREAX/ pred preruSenim programu
neunysinym stlaleninm klavesy /BREAK/.

Vysazte 7 fadku 10 instrukci GOTO 10 & prideite dalsi radek:
20 POKE 16,64:F0KE 53774,64:00TC 16

spustte nyni Vs novy progran a zkuste Jjej stlacenim klavesy /BRERK/
zastavit, Nejde to.

Aby prikazy POKE bvly ucinné, musi byt vieieny v programu po kaidén
prikazu grafického mddu.

Prograp miZete zastavit a poté vypsat nejen klavesou /BREAK/, ale
také kldvesou /RESET/. Tomu lze sabrénil pfidénis nisledujiciho Fadku
¥ Vasemy programu:

5 POKE 560,1

Nmi kdyZ nékdo stladi /RESET/, vymafe e prograp z peméti, ladny
progran - Zadny vypis. Prikaz POKE by vidy =81 b¥t na zalothu vadeho
program.



CAST II
ATARI BASIC

Operdtory a jejich priorita

-

Jako prvni jsou provadény operace v nejvnitindjSich zdvorkich. Pak se
pokraduje dalfimi "nejwnitfeidimi® zdvorkami. Féverkdm, které Jsou
uzavieny v jinjch zdvorkich, se fikd ®vlofené® ndvorky. Operace na téie
urovni vioenych zdvorek jsou provadény v ndsledujicim pofadis

0d nejvysési ¥ nejnizgi priorité

Gy 558,08, 0

Relaéni operdtory, poulivané v fetézcovych virazech, maji tutéd prioritu
a jsou vykondvany zleva doprava.

-

¥inus {oznaduje zdporné éislo}.

Umochovéni.
*r!‘

Nasobeni a déleni wi tubéd prioritu a je vykondvdno zleva doprava,
+,-

Séitani a odditdni wa tutéd prioritu a je vykondvdno zleva doprava.
D= E R0

it
Relaéni operdtory v numerickych vyrazech wmaji tutéi prioritua jsou
vykondvany zleva doprava.

N
Hegqace

AND
Logicky soudin

._'13‘.



Bizen: systénru

(Pripustné zkratky jsou uvedeny v zavorce.)
sasledujici slova mohou byt pouzita jake programové instrukee, nebo jako
piiné prikazy bez ¢isla fadku se stlatenim RETURR,

Yato siova nesméjl byt poukita v ndavech promemnych,

jobrazuje menu DOS {pouiivé se pouze s disketovou jednotkou),

VE (CS.)

-----------

favadi programovy soubor 2 kazety do pocitace.

SAVE (5.)
Uklida program ¥ jazyce BASIC na vystupni zatizeni.
Prixlad: SAVE ®D: KYFILE,BAS®

----------

javadi programovy sounor ze vstupnihe zafizeni do potitace.
priklads LOAD*D:NYFILE.BAS®



..........

Posilé na obrazovku nebo na vystupni zafizeni vypis program.

Pfiklad: LIST (vypisuje cely program)
LIST 10 (vypise na obrazovku fadek 10)
LIST 10,20 (vypide vée od Pddku 10 po radek 20)
LIST"P:" (vypisuje na tiskdrnu)
LIST"2:7,10,20 {vypide na tiskirnu vée od fadku 10 do Fadku 20)
LIST"D:MYFILE.LST" (vypisuje na disketu)
LIST"D:MYFILE.LST",10,20 (vypisuje na disketu fadky 10-20)
LIST"C:* (vypisuje na Kazetu)

Zavadi program z vypisu na vstupni zafize.:

Priklad: ENTER"C:"
ENTER™D: MYFILE, LST¥

Poznamka:Rédky téhot Gisla v jii zavedeném program budou prepsiny Fadky
zavadéného programu,

¥aZe 7 paméti progranm.

RUN
Spousti vykondvani BASIC programu, Program mbje byt v panéti nebo
zavadén 7 diskety nebo kasety, (Nastawuje promémné na mulu a rusi
dinenzovani poli a stringd.)
Priklad: RUN (spousti program, uloieny v paméti)

RUN"D:MYFILE.BAS" (zavédi program z diskety a spoudt{ jed}

CONT

Spousti program, jeho# pribéh byl preruen klavesou BRERE, nebo ktery
byl zastaven piikazem STOP nebo END. Program je spustén od ndsleduiici
fadky v programu, Prikazy v téie fadce, ve které doglo k zastaveni
programe, nejsou vykondny,
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SOUNDESD, )
Nastavuie paremetry jednoho 2 Atyr  tonovych gemerdtord, jedichi awuk
nifete siyset z reproduktord televizorn. Zvuk, nastaveny timto pfikazen
trva do té doby, ned piijde daldi inmstrukee S0UND adresovand téamuz
generatoru, mebo ad e vykomdn prikaz END, RUN, nebo NEW. Generitory
500 prograzovany nezdvisle a wohouw b¥t ve funked véechny najednou., Tato
instrukeoe wust byt nidsledovdna étyfmi pacametry {¢isla, proménné neho

vyrazyi.

Priklad: SOUND A,B,C,D

kdes

A,

Lisle generdtoru (0 - 3}

B...perioda (0 - 255} iz wyési hodnota, tiz niZdi frekvence

ténu, Frekvence = 31 960/Iperioda + 1}
Viz tabulka pfifazeni ténd.

..zkresleni {0 ~ 14, pouze sudé hodmoty). Cisté tony jsou

pouze 10 a 14, Ostatni Gisla predstavuii Sumy.

Jhlasitost {9 - 15). Cim vy88i Cisle, tim vyE&i nlasitost.
& 2namens vypnuto. Plesahuje-li Uhrnnd hlasitost viech ¢ty
avuk 32, mide dodjit pfl  reprodekel X piebuzeni
reproduktory a ke zkreslesi reprodukce,

pfifazeni tsna

________

Tén perioda Ten perioda e perioda
g 243 Gis 133 R 9
Cis 230 A 144 F o1
3 217 3 136 o r g5
bis 204 f 128 6 8
£ 1% {1 12 ¢ig 7

F 182 tis 114 4 12
Fis 173 b 108 B | B
G 394 Uis 92 i 84



€2 80 E i ¢is 37
Cis 57 ¥ 45 A 35
b 53 31 42 B 3
Dis 50 G 40 H i

L 2%

Programové figzeni

- oo

GOTO(6. )

e

Provédéni programu pokraduie na urfeném fadku.

Priklad: GOT0 30 (pokraduj v programu od 271 36).
GOTO A+10 (piipustné, ale mdie byt (3ike odladitelnd).

Provadéni programu pokraduje na urCeném Fidku, v zavislosti na hodnoté
proménnd nebo vyrazu za ON.

Piiklad: ON A GOTO 10,300,50 nahrazuje piikazy:
IF A=1 THEN GOTO 10
IF B=2 THEN GOTO 300
IF C=3 THEN GOTO 50

GOSUB(GOS. )
Provadén{ programt pokraCuje na urdeném radku, Instrukce RETURN vrati
fizeni programu na instrukei, nadsledujici po GOSUB,

priklad: GOSUB 30 {pokracui pedprogramem na radiu 36).
GOSUB  A+10 {ptipusiné, ale mdle byt velice téiko odladitelné).

05 1

Provédéni programu pokrafuje na urdeném fédkm, v zdvisiosti na hodnoté
proménné nebo vyrazh za ON.
instrukee RETURN vrdti Tizeni programu na instrukel ndsiedujici po

o AT~



+1 GOSUR 18,300,530
h"’ﬂl“i THER GOSUR 26

. W T A
Xt DU IR G THIV 1
\

13: n"’. e THE?' (OSUE 543
Jpozorténi: Je~11 hodnota vyrazn mendi nel I nebo vBLSL nel podel fddkd
wvedenych za GOSUB, 1o vysledek nepredvidatelny.

LT Y E Y N
K :{ if ‘j:"\)

v 1hw

"J]-:ami:n‘_}e program a vraci fizeni pe instrukcl bezprostredne nasledujici
za posledné vykonanou instrukel GOSUB.-

Prikiad: PETURR

¥ata  instrukce nastavuia pofdtedni &  Xonefnou hodnotu promdnné
a hofinotu, kterd md byt pfi kaidém prichody cyklem FOR., NEXT prictena.
PEiditand hodneta je standardré i, jinak se musi specifikovat instruked
$TEP Ixreky. Instrukee NENT yprigitd urdenou hodnotu a zplsobuje
ppakovani cyklu FOR.,.NEXT, v pfipadéd, Ze prokemé nepfesaila svou
uréenou konetnou hednotu.

priklad: FOR A=1 T0 10 (A bude zaCinat 5  hodnoton 1, pfl kazdém
pn‘sc‘ru}du cyklem se zvéts: ¢ 2 skonéi na 10},
FOR 410 10 Q STEP - 2 [zaporny Rrok).
FOR B=8/7 ”‘G BT STEQ (rovei ,uatn zapisd,

HEXT (X }

Ukendute cykius POR...NEXT. ¥ontroluje, zda hodnotz parapetru nepfesahls
xonetnou hodnotu, ptidita hodnotu kroke ¥ badnoté pavasetri a wacl
tizeni na instrukci, nisiedujici pe FOR. Presdhi~ii paragelr Kenecrou
hodnoty, phechazi Fizeni na instydkcl resiedwiicl po NEXT.

Priklad: NEXT A (A je tenty? pararetr jako u FOR),



pop

Rusi ndvratovou informaci prislusejici posledndé vykonané imstrukel FOR
nebo GOSUB. UZiva se pro pledfasné opusténi cyklu POR - NEXT, nebo pro
odskok z programu bez prichodu instrukei RETURN.

Prikiad: POP:GOTO 10

I7. . THEN
Pri splnéni podminek mesi IF a THEN je vykonéma instrukce, kierd
nasleduje za THEN. Jinak Fizeni pfechdzi ma néslodujici Adek programu,

Priklad: IF A C THEN GOTO 300
IF A<B THEN PRINT ®A=B":PRINT™HOW ABCUT THAT!":
: LET A=5:G0TO0 20
IF A THEN PRINT "A JE WNENULOVE!"™ {instrukce za THEN Je
vykondna, kdyZ A je nenulové).

TRAR(T. )

Vyskytne-1i se chyba ~ error - prechdzi fizeni na urleny Fidek programu.
TRAP zistdvd nastaveno, dokud chyba trvd, nebo dokud nepfijde dalsi
instrukce TRAP, Chybovy kéd obdriite pomoci instrukce PEER(195).

Priklad: TRAP 30 {v pfipadé chyby jdi na fadek 30).
TRAP 40000 (Cislo vy33i neZ 32 767 rudi Udinek pfedchoai
instrukce TRAP).

STOR

v st

Zastavuje bEh programu & vytiskne &islo fadku, na kterém byl program
sastaven, Neuzavird soubor ani nevypind 2zvuk, Program mbie byt znowu
spudtén piikazem CONY.

Priklad: IF A=B THEN STOP

END

Zastavuje beh programu, uzavird vdechny oteviené soubory, vypind avuk,

- TG -



Hazvy vstag “:1‘\*w u,,.m.un zatizent

V systemy &?Aﬁ‘f pt kajdé zafizem svoje samostatné jméno. Disketové

jeqnotyy @ ATARL 850 interface moduly [sanipulalni program R5232)

vyZadeii jesté Cislo rafizemi (1 - &) Biskatove jednotky dale podaduli

inéia  souboru. Jnéma sovboru musi byt 9 uvozoviach, nebo oheaiena

v fevézcovyoh proménnych. Zde je nékolix pfikiadd:

i Xidvesnice. Pouze wstup.

pr Tiskarna, Pouze vystup.

{: Hagoetofen. Vstup L vystup.

8¢ televizny obrazovka. Pouze vystup.

E: Obrazovy editor (kldvesnice kombimovana § obrazoviou}. Vstup
L oyystup,

B kani&ﬂ‘iaém program  R$252 (interface wmodul ATARD 850}, Vstup

vystug,
b .,T.ﬂw}ﬁ PRO Obelouzi soubor BINENGSOU,PRO" na disketove jednotee 41,
D7:JXEROSCU.PRO Totéd pro disketovou jednotku #2.

Jnéna soubord na disketé zebinaii pispenes 2 mohou obsahovat al § znakl,
Jména souboru mhfe byt prodloudenc o hepovimé prodicuzeni fextender}.
Prodloufeni je oddélenc od jména tedkou a mlie obsahovat 3z 3 znaky
- libovolna pismena nebo &islice. :

prixlady nékterych prakvickych prodlougeni {extendrd):
JBAS programy PASIC ulofené pomoci SAVE
ST vypisy program BASIC, ulolené pomecy LIST
AT datové soubory
JOBJ soubory ve strojovén kédu
JRT  textové soubory

fstepni/vystupni dinstruked

- o e

OEERES.)

pripravaje zafizeni pro vstup nebe wystup. Clsle vetupnich/vistupnich



tidicich blokd (T0CE) jsou 1 - 7. Pouivaji nisleduiiciho kédovini.

VD Xéd ¢innost:

vstup 4 pouze &teni

vistup 8 pouze zdpis

aktuaiizace 12 ¢teni i zdpis

pfipisovani 9 pripisovdni na konec socubaru
adregdf 6 pouze adresif disketové jednotky

Priklad: OPEN §1,4,0,"K:®(Otevii Xldvesnici pro vstup na 10CB #1.)
OPEN 42,8,0,"P:"(Otevii tiskirnu pro vistup na 1008 §2.}
COPEN #1,12,0,"D:MYFILE.DAT"(OtevEi diskovy souhor
"MYFILE.DAT® pro aktualizaci ma I0CB #1.)
CPEN 41,6,0,°D:i%, %" {otevii disketoven dJednotku pro
adresd? diskety na 10CB #1.)

----------

Po vstupni/vystupni operaci uzavird zafizeni a uvolfwje I0CB, Sisla Toch
jsou, stedné jako u OPEN, 1 - 7.

PEiklad: CLOSE 41 {Uzavird soubor oteveny na TOCB §1 a uvolfuje I0CB.)
I8PUT(L.)

L T pe———

Obstarivi data ze vstupniho zafizeni. Data musi byt ukondema znakem
RETURN,

Priklad: INPOT A {Obdrii ¢islo a wlo?i jej do A.)
INPOT A,B,C (Obdr2i ti ¢isla oddélend ddrkami a ulof je do A,
BaC)
INPUT A {Obdrii fetétec znakd a ulodi jej do AS. AS nebude
obsahovat mmak RETURN, ) )
INPUT $1,45,B (Obdrii fetézec znaki-a &islo z IOCB 41 a uloil
dedo A% 8 B}

BRINT(PR. ) nebo {2)

Posila dats na obrazovku nebo ma jiné zafizeni.

- B -



PuSie nrazdny radek.

i (Vytiskne text v uvpzovkdch & obsab proménné A do

fednoho fadku bez mezery.}

FONITCINIOY A Wytiskne text v uvozovkich 2 chsah proménné do
jednohe Fadku; Qdrke misto strednilku  zpisohi
roxdéieni tisku do slewpel, Sife sloupct je
standardné 10 2paid, pfl podedovang $1fL K znaky
pougite instrukci POKE 201,X.)

PRINT AS; {Daldi tisk bude upistén do tiéhol fadku téspe za

ohsah 43, )

PRINT 91,45 (PoSle AS do zarigeni.otevfendho na JOCH §1.}

LERINI{LD, )

Tiskne data na tiskdrnu. Tiskdrnu neni tfeba otevirat ani zaviret.
Rarozdil od instrukce PRINT nezabrafuje stfedniX na konel Fadku
odesiidnl Fadke prikazem HETURY,

tikiad: LPRINT {0dagle na tiskdrnu prazdny ridek.)
IPRINT A3  (Vytiskne oksah A5.)
IPRINT AS:L {Vytiskne obsah B hred za obsahem AS.)
LPRINT A5 B (Obsah B bude wylistén do samostatného sloupce.
Standerdni  4ife slowpcd je 10 za¥d. PR

201, X.)

GEY

Vybird s urlencho zatizeni jeden byte a ukladd jei do urdené promémné.
Piiklad: GET 41,A (Vybird byte ze zatizemi, oteviensho na I0CH 41
4 ukladd jej do proménné A}

Posila jeden byte z urcené proménné do uréencho zafizeni,

Prikiad: PUT 41,4 {Posild byte, ktery je obsahem & do zarizeni,
oteviendho nz 1008 41.)

L]
o
Lagd



HOTE{NO. )

[ T T rpe—

Pouziva se pii préci s disketou k urdeni chlasti, z niZ bude iten, nebo
do niZ bude zapisovan daldi byte.

Priklad: HOTE §1,5EC,BYTR {Cdedle fislo sektoru SEC a ¢isle byte BYTE,
Vztahuje se k souboru otevienénu na TOCR #1.)

POINT(D. )

---------

Pouiivé se pii préci s DOS k urfeni oblasti, z niZ bude Gten, nebo do
ni? bude uklddin ndsledujici byte.

Pfiklad: POINT §1,SEC,BYTE (UkdZe DOS na sektor &islo SEC a byte ¢isle
Bm.}

STATUS(ST. )

-----------

Cte stav urceného zafizeni. Obdrienj stavovy kéd miZe byt nalesen
v seznamu chybovych hladeni {error code).

Priklad: STATUS §1,4 (Cte stav zafizeni, otevfeného na IOCB §1 a uklidd
jej do A.}

Ipracovatelské instrukcee

------------ B

------ - e

LET

e

Prifazuje hodnoty mumerickym nebe Fetézcovim proménnya.

PEiklad: IEY A=B (Hodnota B je pPifazena A.) _
LET AS="HAZDAR®
A=B:A$="NAZDAR® (LET mife byt vynechéno.)

POXE

Urladd Cisla v rozmezi 0 ad 255 do urcend cblasti pamdti v rozmeni 0 a2
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gmacion fuprel mé PREX, pouZzivd se ke éteni urdené oblasti

Legevinna oisla budes gackrouhlena,

Pitklad: POKE 2,0 (Blo#i 0 na adresu 82.)
A-PEER(B2} [Cte cbsah paméti na adrese 22 3 uklidd jej do
proméme £.

DIK

yhrafuie v papéti prostor pro ¢iselnz 2 Yetézcovd pole, Pro kaidy znak
fetésce vyhraden 1 byte; pro keidé dislo je vyhrafeno ¢ byte,

Priklad: DIM A3 {10) (Retézcova proménnd o délee 10 znakd. |
BIX B {10} (Ciselné pole; B obsahuje deset elesentd.)
DIK B {10,10) {Dvourozmérné pole 10 krdk 10 elementi. )
DIM A% (10),8 (10} (Rizné proménné odddlte ddrkou.)

TotéZ jako DIE.

CIR

®s1 vyhraZem vSech poif, male fetézcové proméune, muluje Ciselné
proménné {opak DIKI.

Piiklad: CLR
Vytvafi seznam Cisel a {nebo) pismen, ktery se poudie v instrukei READ.

Prikiad: DATA 1,2,3,4,4,8,C,0 (Sewnar infofmaci, Xteré maii Lot
L %
Steny, )

READ

Cte nasledujici polofku v pfikladu DATA a piifazule 31 prowénns.
Byla-1i data obsadena v instrukel DATA predtena, pokrafuis REND ve &teni

..3,;..



dat v dalsi instrukei DATA v programu,

Priklad; READ A (Proménné A bude pFifazena daldi poloika v instruked
DATA. }
READ A3 {Lze pouZit i pro fetéuce.)
READ A A$,B,BS (Vice polofek oddélte dirkani.)

RESTORE(RES. )

S -

PouZivd se v souvislosti s instrukcemi READ a DATA. Tkazuje na instrukel
DETA.

Priklads RESTORE (Nisledujici poloika dat bude prvni polegkou v prynin
prikazu DATA.)
RESTORE 10 {Misleduiici polodka dat bude prvni polofkou
v instrukei DATA na Fédku 10.)

REM(R.} nebo ([mezeral)

UnoZiuje délani pozndmek pro lepsi orientaci v programe. BASIC ignoruje
vée od REN af do konce fadku.

Priklad: REM POZNAMKA

Grafika

—————————————

voli graficky mdd, Celkem je piistupno 16 médd { 0 - 15). M4d 415
rezervuie celou obrazovku pro grafiku (Zidné textové okénko), méd +32
nemafe obrazovku,

Prikiad: GRAPHICS 8 (Graficky méd 8 s textovym okénken.)
GRAPHICS B+16 [%4d 8 bez textovehs okénka.)
GRAPHICS 8432 ({HemaZe obrazovku.)

GRAPHICS §+16+32 (Kombinace cbou.)
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craf. typ sioupci  fad-  fad~  pofet  poladov. pamét
wd  addn d&lend cald Dbarev RAS fbyte)
' obraz. tbraz. délend celd obr,

o teyl £ - 4  Iel/2 = 392
1 teut pii] pAs] 14 5 §74 572
2 text 20 10 12 1 i §20

grafika 40 20 24 ¢ 434 432
4 grafika 80 40 48 i 624 856
& grafiks %0 40 L1 17 1i9s
& grafike 160 8 £ 2 74 284
7 grafiks 150 &l 9% 4 4130 4200
g grafika 320 60 192 0 1-1/2 8112 B1iS
9 grafika 8¢ - 192 1 = B
10 grafika 80 - W2 0§ ~e B3
il grafika 80 - 192 16 gis 8138
12 grafika 40 posage oy 150 1152
1 grafika 40 i i § £6d 660
i4 grafika 1 16 192 2 4270 42%%
15 grafika 160 160 192 4 Biiz  B138
SETCOLOR{ S8. )

Hastavuje odstin a jas zvoleného harvového registru, islo registyy neni
tokoing s Cislenm v piikazy CCIOR.

Priklad: SETCOLOR 1,2,4 (Mastavuje registr 1 ma barewny odstin 7 a jas
: 4.

Registry 0 - 4

farevpe odstiny 0~ 15

Jas 0 - 14 pouze sudd €isla { s vyjimkon midd GTTA,
které pouiivajl suda i lichd Cisla ad do 15,

POLOR(C. )

¥ mfizovych modech 3 - 11 voli barvovy registr pro pouditi v insbrukei

_8;. wi



PLOT. Tyto registry nejsou totoind s registry v instrikel SETCOLOR.

Prikiad: COLOR 2 {Vol; barvovy registr 2 nebo znak ASCIL, jehod hodnota
e 1.}

---------

Ukldda do urteného mista na obrazovce obrazovy element nebo znak.
Piiklad: PLOT XY (X a ¥ musi byt kladnd soufadnice.)

POSITION(POS. )

——————————————

Uréuje misto na obrazovce, pouivi se v souvislosti s instrukci PRINT,
kterd vytisine text na misto, wréené instrukei PCSITION.

Priklad: POSITION X,Y

TOCATE(T0C. )

Bt . st i

Vyhleddva data, uloZend na ureném wmisté obrazovky., V médech 0 - 2
predava znaky, v médech 3 ~ 11 é&isla barev,

Piiklad: LOCATE X,Y,D {Uklddd data, pEisludejici soufadnicim XY na
obrazovce, do proménné D. )

DRAWTO(DR. )

------------

Rresli isefku mezi posledni polohou kurzoru a urdenjmi soufadnicest
X a ¥, Rurzor je po vykondni instrukce na movych soufadnicich X, Y.

Piiklad: DRAWTO X,¥ (Kresli useCku z mista posledni polohy kurzoru do
mista o soufadnicich X,Y.)

Pahulka standardnich barev

T W RS 1A o . A i A 3 0



Baryoert : shendardni jag  parva
fC\".‘f..GY re gwt&{f" sarva

e T T T s e T 7 e 4T

b aranfovd
zelend
teavé modrd

rifové nebo dervend

03 adin R kP
5 ol
R T = <

e dad B3 ok

Barevné odstiny ATARI

Hastaveii se instrukei SETCOLLR.

Barva ¢islo {2.parametr v SETCCLOR)

Seda

svétle oranfovd {zlatd)
orandovd

ridovd
purpurova
parpurovo-sodré
Bodré

aodrd

svétle modrd
tyrkysova
281EN0O~BOGTR
zelend
fluto-gelend
arangovo-zeland
svétie oraniovi

B3 P oD

Poznémka: Barevnd odstiny
sdvisi 1 Lypo nastaveni
televiroru nebo monitorg.

! b e et
ggmmwmwwmmma

N e

Vunkce prifamii jadné nebe nékolixa bodnotis jinou hodnote, Hodnotad
zohou byt bud Fetdzoe {zmaky) ueho &isla. ¥ prikladech je moubito A jako
Giselné promnné a A jako Petézoové prombwé, Funkel mhiste poudit
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tépéf viude, kde se pouiivaji hodnoty (vietné wvnit? iinych funkei).

Aritmetické funkce

L

ABS

i

Absolutni hodnota ¢isla.
Péiklad: A=ABS (B)

CLoG

5;;;dick? logaritmus,
Priklad: A=CIOG (B}

EXp

Exponencidlni funkce se zdkladem "e" (pfibliiné 2.718). V nékterych
piipadech je poditdna s pfesnosti na 5 platnych cifer. Je invermi
k funkei 10G.

PFiklad: A=EXP (B}

T

i;;vyééi celé &islo, které je menSi nebo rovno vichozi hodnoté,
priklads A=INT (B)

166

;;;rozan? logaritmus. Je inverzni k EXP,

Piklad: W=IAG {B)

RHD
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HD {8} {& j& Cislo vetdi nebv rovic nule 2 werdi ned 1.)
L 1ER (R je élslo vét8i nebe rovno mule a mendi mez §.)

-1, je-li &islo zdporne, mula, jJe-1i cisle §a 1, je-li Cislo kladné,
Priklad: ASGE (A}
W

[ adpts
Gl

Drubd odmocning kladného Cisla,

Briklad: A=SOR (B}

Trigoaetrickd fionkce

]

Arctangens argumentu v radianech nebo stupnich.
prixiad: A=ATH (B)

£as

Cosinus
pfiklad: A=C0S {B)

DEG

viechny nasledujici trigonometrické funkee budon ve stupnich,
Priklad: DEG

RAD

Viechny rdsledniicf funkee budon v radidnech, Pobital pfedpokladd, 3

w Gh -
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poadujete Udaje v radidnech. Choste-1i ddaje ve stupnich, musite poudit
funkce DEG.
PEiklad: A=SIN (B)

AN

Tangens.
Priklad: A=TAN (B}

Specidlni funkce

ADR
Desitkovd adresa zacatku fetézce,
Priklad: a=ADR {B)

A=ADR (MTOHOTO RETEZICE")

fRE

Podet volnych byte v uZivatelské paméti RAM. Pofadovand je formdlni
pronénnd (0},
Priklad: A=FRE {0)

PEEK

Chsah urceného mista paméti, Adresa paméti musi byt éislo v rozmezi 0 a3
5535, Bodnota funkce je mezi 0 a% 255.

Priklad: A=PEEK (B}

USR

Vold z BASICu podprogramy ve strojovém kédu. Napfiklad USR (ADIR, B1,
P2, ...PN) ukladd arqumenty P1 ai PN v obrdceném pofadi do skiipku,
Hejprve je uloZen argument PN,

Jako posledni je do sklipku uloden polet arqumentl - reprezentovin
jednim byte. Nejsou-1i ve furkci urceny 7adné argumenty, e ulofena do
sklipkn nula. Pak e volan podprogram ve strojovém jazyku na adrese
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(400K}, ¥a-311 podprogran ve strojovém kidu vratit hodnotu v BASICH, musi
oi's 4 ;uaTd 2 spodni byte uloZeny v paméll na adrese 3D4 resp, 305,
pied ndvraten do BASICU musi program odstranit argumenty & jejich
90(3%'“ TingX se gystem zhrouts.
PRiklad: Usk {B,C,0) (Je volan program na sdrese B, pavametry
Ca U budou v podprogramu  uplatnény pres
silipel.)

ASC
Desﬂkave ¢islo v kodu RTASCIL prwniho znaku ¥ fetéeci.
Priklad: A=ASC ("A") (A bude 6%.}

A=ASC B3} (Hohou bvi poufity fetézoové proménné. )

CHRES
Znak, prisludeiici urdendmu cislu v ATASCIT kédu. Tnversni X ASC,
Priklad: AS=CHRS {65 (&5 bude Wp7_3

LEX
{islo, predstavujici délku fetdzcové proménné,
Priklad: A=LEN (A3)

STRS

Retézec predstavuiici urfenou hodnotu, Frevad‘ ¢isle na tetézcovou
promédnnot.

Priklad: AS=STRS 65} (&% bude "65*, cof nyni neni ¢islo, ale Fetézec.)

Vi,

Cislo, reprezentujici specifikovany fetézec, (Prevddi fetizsc na disle.)
Prikiad: A=VAL {*100%} { A je rowno &isiu 100.)

b



Kanipulace 8 fetézcovyni prosénn ymi

-------------------------------- R R i, T b 2 0

RTARI BASIC nepoZivd pfi praci s retdzei formatu Fetdzcového pole. ¥iie
viak vybirat z fetdice diléi fetbzec, provadét spojovami fetdach
a hledat v fetdzci diléi Petdzec,
Priklady: DIl&i fetézec.

50 AS="OLDADAVIDMICHAL®

60 B3=A§ (10, 15) (BS je ™ MICHALM)

50 AS="AHOT®
60 B$="FREDE"
70 K3 (LEN(AS)+1)=D8  (A$ je AHOY FREDEM)

Hisdani,

50 FOR Z=1 T0 LEN (A$)

&0 IF A$ (2%} = "E" THEN PRINTEMILM
70 HEXT 2

Funkce oviadad¢dt her

- e = s -

D ]

Udava polohu ovladade "paddie®. Ovladads jsou ofisloviny zpfedu dozady
0-3. Uddvané ¢islo ledi mezi 1 a 228, zvétduje se pii otafeni knoflilky
doleva {proti sméru hodinovych rudidek),

Priklad: A=PADDLE {0)

PTRIG

et

Nabyvé bodnoty 0 p¥i stladeni tlaitka ovladaCe "paddle® a hodnoty 1,
neni-1i tlatitko stlatenc. Ovladade jsou odislovény zpfedu dozadu -3,
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Udave stav oviadate ™joystick®. Oviadade Jeou cisloviny spredu dosadu
6-1, Podrabnéil vis diagram na str. 10 orig. navodu.
biklad: A=STICK (D)

Nabyva hodnoty 0 pfi stiaceni spoustécihe tladitka oviadade ™joystick®
a hodnoty 1, meni-1i tlacitke stladeno, Oviadade jsou cislovany ¢ a 1.
piiklad: A=STRIG (5)

Eildvesy specidinich funked

_________________________ e

Fal

Pouziti zdvisi na programu, ¥ nékferych programech se pouzivd pro
prechod z jednoho menu do druhého. Ve spajitosti & tiskédmou se pouiiva
pro tisk mezindrodnich znaki.

EREAR

fastavoie beh programy RASIC.

Jastavuie BbeZici program, nastavuje qraficky mod ¢, maZe obrazovky,
ukonéuje, ale nenzavird soubory; nemaje progran.

SET ~ CLR = TAR

o i 8 s O

Posouva kurzor na nasieduiici pastavenou madku.

SHIFT SET - CIR - TAB

------ e o e o e 3 4

dastavuie znadku,



CIRL SET - CIR ~ TAB

MaZe znadku.

------

------

Rozeani tdn podobny bzudaku.

CIRL 3

e e

Vytvafi oznadeni "konec souboru® {EOF) pii vstupu z kldvesnice,

Upravovani

SHIFT INSERT

v

Vk1ddd mezeru pro fadex,

CTRL INMSERT

o e

Vkladi mezery pro znak,

DELETE BACK SPASE

B )

Vypousti znak nalevo od kurzoru a posouvd kurzor ma jeho misto.

SHIFT DELETE BACK SPACE

- e

Vypousti Fadek.

CTRL DELETE BACK SPACE

VypouSti zrak v misté kurzoru a posouvd zbytek fidku o jedno

- 45 -
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YIENG.

SHIFY CLEAR febo CTRD CLEAR

e et ]

¥niz obrazovki.

cTRL STPKA VZHORY

..................

Posouvé kurzor nahory.

crRr, SIPXA DOLE

e o o ik 2

Posnuvi kurzor doln,

----------------

Posouvd kurzor wievo.

CTRL SIPXA VPRAVD

e i Tk e

Bosouva Rurzor vprave.



Chybové hlaseni

Chybovy {bzah kddu
kéd

2 Nepostadujici pamét: v pamétipny
neni jiZ wmisto k ulofeni daléi instrukee nebo daléf
preménné, nebo k dimenzovini mové feténcové propénné,

3 Chyba v hodnoté: Hodnota ¢isla je zdpornd,
aatinco je ofekdvino kladné celé dislo; hodnota neni
v urceném rozsahu,

4 BPrilisd mnoho prcnénn'fch: Bylo
piekroteno maximilni wwistvi- 128 riznych ndgvi
proménnych.

5 Chyba vdélce fetéz~a: Diivatel se

pkousi vieilt Petdzcoveu promdmmou, jejiz délka
presahuje dimenzovanou délku,

3 Kimo data: Instrukee READ poaduje vice poloiek
dat, ned poskytuje instrukce DATA,

e

Cislo Fadku vétdi nes 31207
Pouzité cislo Padku je vétdi nei 32767,

8 Chyba ve vstupni instrukei:
UZivatel se smadi vlezit do  Giselns proménné
nediselnou hodnotu,

K Chyba v dimenzovdni pole
nebo Yetézce: Rozsah direnzovanjch
ciselaych  poli piesahnie 5460 nebo  vorsah
dimenzovanych  fetdzcovych proménnych  plesahuie
32767; pole nebo  fetdacovd proménnd byla movu
dinenzovéna; pole nebo fetdzec byly dimenzovany,

10 Pifetedeni zidsobniku.
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1 Fivwteftent nebe podtefeni
v pohyblive fadove Cdrcsa:
Bilvatel ge pcknué% gé1it mulen, pouiil éi%a,
virdiho ned 1 ox 1077, nebo mendiho wed 1 x 10777

12 Rédek nenalenen: Instrikce GOSUB,
COTC nebo THRM volall neexistuiiel Gisle fadku.

it Resdruzeni isstrykeil PORVEN:
Program narazil ne instrukcl HEXT ez pPedchoai
instrukce FOR, nche  wlenéné instrukce FOR-NEXT
nejsou spravné sdrufeny. (Fprive o chybé je vyddvina
u instrukce NEXE, nikolly FCR.)

4 Chyba v délee Fddkuinstrokes je prilig
sloZitd nebo pfilid dloukd vro zpracovdni v BASIO,

15 Vywechan Fadakx GOSB nebo FOR:

: Frograp narazil ve instrukel KETURN nebo MEYT, aviak
vdpovidajiel instrukce COSUB nabo FOE  bylz mo
poclednin prikazn ROV vymechina.

16. Chyba v navraty: Progran navazil we
i i RETORN bez atpovidaiici instrikee G0SUS.

3

Syntaxtickd ¢hybdarPodita narazil n
Tddek ¢ syntaktickou chyvbou.

e

13 HReplatny srvan retéziaoe:
Retézec v instrukei VAL meni &iselnym  Petescenm,

Pornamka:

Hasleguiict chyby  fsout vstupef fwystupni chvby, kiere ge zolou
vyskvtnout pri préci s disketovimi jednotkanmi, Biskimael. nebo jinini
periferninl zafizenini. Deldi inforrace jsou poskytovany s prisiusavs
harduare,

19 PRIII& dlouny zavddiny pregiam



20

126

12%

131

132

i3

Panét nestadi k zavedeni celého progrart.

Chyba v ¢éisle zafigzeni:
Clelo zafizeni 32 vitf ned 7 nebo de rowmo 0.

Chyba v zavédénénm souboru:
Uiivatel se pokousi zavést do paméti potitate soubor,
ktery neni kompatibilni s BASICem. Soubor, ktery lze
wvést, byl vytvofen posoci pFikazu SAVE.

Chybné BREAK: Uivatel béher vstupni 7
vystupni operace zavadil o tladitko BEEAK,

0B jiz otevien: Vstupni / vystupni
fidici kandl je i3 otevien.

NHeexistujici zafizendi:
Utivatel se pokousi dosihnout nedefinovaného zafizeni
{zafizeni neni v tabulce manipulacnido programuj,

1008 pPouvaze pro zaypis: Pikez
READ byl poslan na zafizeni, urcené pouze pre
aépis (tiskirna),

Neplatny priikaz: prototo zafizeni

je pfikaz neplatny.

Zafizeninebcsoubornebyl
@ tevren :lafizeni nebylo otevieno piikazem OPEN.

Spatné &islo IocBt : Gislo zafizeni
je neplatné.

1ocs! pouze pro ¢éteni: Prikaz WRiTe
byl posln na zafizeni, urdend pouze pro Gteni.

Konec souboruy: Pofitad dosdhl Yonce
soubory,

Gdznam u¥iznut: Typicky pripad

wgg -



134

140

143

144

145

sktu t6te chvby Jo prl Heni zdznasy, ktery
delei ned maximalni uréend délke. (VOERBIG e
pmarimdlin délka zfznema 119 nyis.)

isfizeni bleksvinpo: Zafizent
‘necdpovid,

Taporny go vrioveci signdi
zarizeni: Chyba e bud v sériovén kandlu
nebo v perifernia zatizent

Chyba pii céCend "‘vatupni
dat @ ¥e zivité informece daslﬂ na ct»te Z
periferniho zarizeni do poditace. :

RKevzor nine dosahn Fursor se dostal
mimo oblast, vyzezenct Jednotlivimi mbdy.

¢ 42t na

¢ it Ke ztraté
periferniho zatizent

Prekrofen 1
griove ahé
informace doglo nma ce
8o pofitede.

i
N )

pore

Chybnv kXontrolmsi soudet

datogvého rdnce ng sériove

SLErmiC i: K2 otratd  informace delis
|

na cesté z periferntho zafizeni do pocitacs.

Chyba v zatizeni: Phvatyl se
pokousi zapisovat na disketu, chranéncs proti
zapisu.

Hespravny graficky mod;
Uiivatel se pokens: maufit- ckrazovy aditor 5

: 2
neplatnyx &islen grafickehe aedu.

Funkce nerealizovins ifunkee
repyla v omanipaiAtin nrograms realizovans,

Repostaduiior paméd: fandt M
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181

162

163

184

165

166

167

188

169

-
-
ot

nepostaduie pro operace ve wwolendm qrafickén nédu.

Chybné ¢islo jednotky:
Ugivatel ur€il chybné éislo jedmothy,

Frili§ anoho otevienych
soubord: Vyromivaci panét je vytitena.

Pind disketa: Kadisketd jiz nejsou
iddne volné sektory,

Chyba systému vstup/vystup:
¥a disketéd mohou byt znehodnoceny soubory £0S.

Nesouhlasi ¢islo souboru:
HiZe byt znehodnocen soubor pa diskets.

Chybné jméno soubor:
Specifikace souboru obsahuje chybné znaky.

Chybna délka dat v POINT:
Druby parametr pfikazu POINT je piilid dlouhy.

Chranény soubor: Ulivate] se
pokousi pouiit chrinény soubor jinak nei pro
étent.

Heplatny peikasz: Chybny pfikaz
ve rvlastninm operadnin kédu,

Plny adresdr:Jii je pouiit vedkery
prostor, peiddleny pro adresif (64 imen soubord),
Soubor nenalezaen: Dilvatel se
pokousi pracovat se souborem, dehoi jméno neni
obsazeno v adresdfi diskety.

¥eplatnd instrukce POINT:
Uiivatel se pokouSi ukézat na byle v saubory,
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kier) neky. otevien pro aktualizaei,

172 Keplatné pripojeni
¥ scuboru: Uiivatel se pokousi pomoci
[0S II oteviit pro doplnéni soubor v DOS I.
Prekopiruite soubor DOS I pomoci DOS II na
disketu DOS II.

173 Vadné sektory: Disketovd jednotka
nasla pfl formdtovani diskety vadné sektory.
PouZijte jinou disketu, protole disketa s vadnymi
sektory nemiZe byt naformdtovdna,Vyskytne-1i se
tato chyba u vice disket, miie se jednat o zdvadu
disketové jednotky.

1) TOCB znamend Innufaua.put Control Block - Vstupni /vystupni
tidici blok. Cislo zafizeni je toté? jako ¢isle 10CB.
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Hekteré dulefité adresy paméti RAM

¢¢¢¢¢¢¢¢¢

uuuuuu

Cbsah paméfové bufky leii v rozsahu ¢ af 255 a mdje byt &ten pomoci
instrukce PEEK. Pomoci instrukce POKE lze do panétové buiky uledit novou
hodnotu. Vétsi éiselré hodnoty nei 255 se uklddaii do dvou pamétovjch
bunék se scusednimi adresami, Obsah techic dvou bunék se pak stanovi
soucten obsahu nizsi burky a 256 nasobku obsahu vysél bwiky. Choeme-1i
napt. uréit sloupec, ve kterénm je kurzor, vypeditame PEEX (85) + 256 *
PEEK {86}, Cheene~]i polovinu kurzoru zaemt do sloupce SIOUP, provedere
lﬂstrukcl PORE 23, SLOUP - INT [SLODP / 256) * 256 3 PORE 86, INT {SLQUP

/ 156}, ¥ hesiedu‘ucm pieniedu panétovych bundk a jejich funkei jsou
*eju,h adresy uvedeny v desitkové reprezentaci.

Adresa Funkee

o et e

ROZSAHY PARETI

14, 15 konec ufivatelské pameti RAM piv program a promémné
18,19,20  interni ¢asovad

38, 89 poitek videopaméti {levy borni obrazovy element)
128, 12% konec paméti pro BASIC

144, 145 zaddteX pamdti pro BASIC

741, 742 peijvvisi volnd bufka RAY

734, 744 neinizdi volnd budks RaY

ERPRY

OBRAZOVY EDITOR

__________________

B2 ievy okraj textu {6-39, standardné 2}

83 pravy okraj textu (0-39, standardné 39)

84 radkova soufadnice fextového kurzory

85, 44 slouprova souradnice textového kurzoru

90 Fadkovd soufadnice grafického kurzorh - vyahoz."‘ bod pro
DRAWTO nebo XI0 18

91, 32 sloupcova soutadnice grafického kurzoru

43 k0d znaku, na Ktevém je kurzor

54, 95 adresy panéti tewtovéhe kurzop

45 fadiova soufadnice konce operase DRAWTO neho XI0 15



33 g
g

Lo
o
P G

62t
647, 658

LAL
o7e

153

TER

~3
i
[=al

63
55
HE-T12

sioupoové souradnice konce operace DRARIC nebo XIU (5
rodet slonped, o kioré bude posunut Xurzor pri uZity TAB
tieting  O-nommdling
£55-punaly
tadkova souradaice textového kurzopu v textovés okénku
sioupciva spuradnice textowvého kurzoru v text, okénky
po stlageni libovolre Xlavesy klavesnice se vytvoFi kéd
ATASCTI O-normalné zobrazeny znak
jing podnota - inveriné zobrazeny znak
G-viditelny kuraor
i-neviditelny kurzor
G-neprihladny kurzor
2-pruhledny kurzor {standardni hodnota)
volba nakového souboru 274-velid pismena z islice
26-mald plsmena a graf,anaky
20d~mezindrodnt abeceda
ATHSCIT kod poslednd psaného nebo {tendho maku
parvovy registr pro operaci XI0 18
barvové registry f-4

BUFFER HAGNETOFONU

684

191 ~ 1%

54018

—rtrn b b B

ukazatel volné pozice {0 - plny buffer;
0 - potvrzeny Konec souboru

0~ &teni

126 - zapis

obsazeni buffern v bytech fmax. 128)
buffer

52 - zapnuty magnetofan

50 - vypauty magnetalcn

BUFFER T1SKARNY

B

25

3

96y - 939

————————————

ukezatel aktudlni pozice v pufferu
obsazeni bufieru v bytech {max. §0)
buffer

0 - klavesnice zapnutd
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i7
Bl

102

131
732
64

83279

195
2, A3
25}

385 - kldvesnice vypnutd

O - stladena kldvesa BRFAR

0 - normalal stav

255 - povoleni vypnubi kKlévesnice
64 - valkd pismens

0 - redin CAPS

128 - reiim CONTROL

0 - akusticky signal klavesnice zapnut
1 - akusticky signdl Xldvesnice vypmut
0 - HELP nestladene

i7 - BELP stlaceno

kod poslednd stlafené kldvesy

255 - Zadnd kldvesa nestladena
stladeny kldvesy

0 - OPTION, SELECT, START

= OPTION, SELECT

- QPTIOH, START

- OPTIOH

~ SELECT, START

- SELECY

~ START

- édnd

v TV RTY s L P e

0 - vypnuty zvuk po dobu pienosu dat

jina hodnota ~ zapnuty zvuk

¢islo Tadku v programu BASIC, ve kterém doglo
k prerudeni stladenim BREAK, instrukei STOP
nebo v disledku chyby

kéd chyby

navratovd adresa do BASICu pfi poufiti USR
vypoéet providén

§ - v radidnech

1 ~ we gtupnich

b
s
L



IR LY A GATT
THAKY ATRECHS

Pozndaky:

1. ATASCIT znamend ATART ASCII. Pismena a Cislice maji stejné hodnoty
jako v ASCII, aviak nékteré specidlni znaky jsou jiné.

: Inaky of 128 do 255 isou inverzné 2obrazené znaky od 1 do 127.

3. Dekadicky kod velleého pismene zvétdeny o 32 dd dekadicky kdd téhof
pispene malého, _

§, Ma prikaz PRINT ASC {*_*) vytiskne poCital ATASCIT kéd znaku
v uvozovkach, , ;

5. Bilé sysboly me Zerném pozadi pfedstavuji inverzni zobrazeni a cemé
symboly na bilém pozadi predstawuji normilni zobrazeni.

Decimal | Hexndecimai ATASCH Eurepean
Coty Code h ' . Keysirok Characior

g o 1:@ Contedh |, #

1 1 {¥] Control A i

2 pi {H Coatrat 8 M

3 3 H] - i

4 4 ] Gonteni D ¢

5 ] E‘l_l Conitol € &

] B A Cantiod ¥ )

? ¥ Eﬂ T Contiol @ i

2 4 [l Contiol M £

El E LE Sarazal § T

16 S {E'i Contess T3
n 8 EJ Carend ¥ &
12 L FJ Gonired L G
] 8] {sl Coniral M )
“y £ {=) Goneren N &
15 F h_;j Controd G ]
6 0 E’lﬂ Contrat B 1
i1 n Conpol Q &
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Dacima

Hexadacimal
Code

12
i3

14

ATASOH
Chasastiss

1
{a

I
]

—y
IR

-y

Eaysirokes

welhitin §
Lonbgt 4
Lasdrad o
Caatiith
Ltaded X
e Y
Canieny £
Ent Eug

Ege Codiol

Eng ool o

oo Lonwo

Exr Cunbuis

SEoas b
Srait 1
faruft g
St )
Said o
Sy %

Yl

S 2
Sintr 4
Shatt

A R

Eurapgan
wiaragier



European
Gharacher

@ ) - @
Msﬁvzlﬂs-ﬁ?a_ﬁm {r;MM.ﬁG.;,.,bEFQH.IJK
= & ; a4
el
]
®
P — e e S - e e M e S i
= & T
gé i 3
L N ey B el s
@ o IERE R SRR R E EIS FHEL R
£ 5 =y Ol = tEl i et Iz :
<
T
b 4 3 oo i o 4 P T R T - . A S 4 3
ifsaca235885385 383k NYTEETRESR
&L
-
m
¥
5,
= C ST ...Jq_:mb.a.U..__..n..a‘.ji....‘.m.r.uﬂnu.uﬂldﬁ
1l B 3 050 0w E B @ e & D oBows el oW e e s R R e
LR
o



Eurtpesn
Snartacier

&

fud .

ﬁ w s e o=

2 o4 F 0o O oo s Tom A omowm o om FOE OF OE B OREE 8 w0
A G OA & % o4 5

e N 3

= b

=
£
h e
e I A [T S TR & T 1 s B | i
.MW%GK._‘._ -.,..,...ac\__z..%%.i.~.mw‘_umb\”v.«nwb.w.aw..ﬂmbbm,mw
LR
F
&
=
=

Cinis
7B
4
78

Ay
81

Jetima!

~ 10 -



Dacimal
Codn

Heradacimal i

Cacn

ATRET
Chnracier

%

e R
[ ! 1rety
R B

2 |
hon

Y

SE ]
A

i,

iz

P L

] s

-

CIEgE

NOREENOY

« 119 -

Kaysiroken

o B

= B =

v
Z

Coontoas |

s =
€8¢ Lontio <
or

Eac Shift <
Ese Detete Bk 5o

Ese Tap
Comitrnt |,
Conlrol A
Cantik B
Conteol €
Conrat O
Caniiet €
Contict £

b B B B I L SO

Europosn
Characier



Decimal Haradaci! ATARCH Europgan
Code Gode Lharacier Heyslronen Ltaiadlar
155 ar ¥ and G
HE ) 28 i m P i v
Vi i B e e
EE) 25 [3 W Conin g
134 O f ﬁ P Cormaue
LEtH] a0 : ﬂ P Coeaadt
141 Bl E P! Contea R
42 8 B Fhouetad i

s ar '] P Lot
il ! B n P G B
145 { i ﬁ 3 Comrtad
L ; w2 g P ocanpe i
s 5 il #
iag e [ | P Gk |
1A% ‘35 g P e b
150 i iy Tﬂ ¥ oLonugl
153 : gt o T Contiat v
132 ] ; P e 2
Y53 : b : [] BT e s

i L | ﬁ 1 Uamined £ y

1R i aid Tuy P otekan
e b 0 g g 2
s i %0 4| SR

A ! 9E | T:E Ciwtitd

SF | n b l:'_.;'(» Sierit

1l o] ! ﬂ P Gpae b
thi ! Al ‘ “ BT e
we | H Pt

53 ; a3 ' P S

1 i




Dacimal

Goda
64
155
HEr)

Hoxadecimai
Code

A
A5
45
a7
A3
AB
AR
AR
A
AD
AE

AF

ca

ATASCH
Chardcier

SRR EREEENEDEEERNED

EEERERREE

I3 NANNANINNNNRNNNENRNNANGS

Koystiokes

6 A TS . S

St 4
St 5

Snalt &

L T R

o

o

Shuft

M

3]

W

Shalt 4
-]

European
Charscter



TN §—— o | Zurcpass
Code | Cods Chsracter | Reystrotes Chaisgter
104 cs £ S @

194 Pk = =

T 4 1ot

194 1 5. B or

193 1 o} ﬁ Py

155 o7 K reg g

&0 o4 B - ¥ H

201 €9 E =

202 A B wr

253 o 14 oK

i cic i 1 =

058 <o Fom

06 CE 4] P on

Wi i oF i & 0

08 | oo B [+

205 é G i B s
Mmoo 02 ! iR o

a1 7] I B ;s

212 Pa i = v

E 05 i o B QT !
R4 s ! LEL o !
21% o2 : o

ae | 8 j X "o

27 0% | el

218 A ‘ 7 4 ol

1% 213 : ﬂ |

230 '5 e ; Ll

2 o0 i B s

we 0 i /] P s
ey of " o )



244
247
249
24g
0
251
252
253

254

Hevadecimat

Coda
EG
£
EZ
E3

£B

Ese: Contiel 2

e Lunad

Preigl; B S0

PrEge Connnt ..

ATAsCH

Characier Kaysirokan
n & Conligd
L
m |-
[ <
” 4
= e
¢ "o
41 %
14 <l g
] o
M| =
il " &
E Sl
SR
I
£ i _—
i e P
4t ¥ 4
L
= e
o
ﬂ o
» v
i L
i By
4] oz
n P Corteed
1) & snit =
3
4
i3
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ABECEDNI PREHLED SLOV, VHRAZEWVCH DRO ATART BASIC

T A A e B 0 A g . e e L T T —

e ot e

e

ATH
BYE

CLCAD
CHRSG

EEN
CLOSE

COLOR

oM

C .D
Lus

C3AVE
DATA

Po vSech zkrécenych slovech de povinnd tedka.

CL.

L ]

n
e .

Absclutni hodnota proménné neho vyrazu.

Adresa fetéacové propémné,

Logicky operitor pro logicky soudin. Wraz je
pravdivy, jsou-I1i vyrazy na obou  strandch
operatoru pravdive, _

Ciselnd hodnota - desitkové Gislo v kédu ATASCI
= prvniho zmaku fetézcové proménné.

Arcustangens €isla nebo vyjrazu v radidnech nebo
stupnich,

Naveat  z BASICu do rezidentniho operadniho
systému,

favadi data z pagnetofona do pocitade.

Bnak, prisluSejici v ATASCIT x5du uréenémy &isly
v rozmezi § - 285,

Dekadicky logaritmus vyrazu.

Ve spojeni s vstupni / vystupni operaci uravir
soubor. Pracuje jako vstupni / vfstupni prikaz.
Vykondvd opacnou funkci med DIN i i
dinenzovdni véech poli a nuluje véechny proménné,
Voli barvovy registr pro pouziti v instrukei
PICT.

Vykonava tutéi funkci DIN,

snamend *pokracuj!®, -Inovu spousti program, jehoi
pribéh byl pieruden kldvesou BREAK, nebo ktery
byi zastaven pfikazem STOP nebo EMD. Frogram ie
spuStén od néstednjiciho fadky programe.

Cosinus propémné nebo vyrazu ve stupnich nebo
radianech.

Ukidda data 2 RAH na magnetofonovou kazety,
vytvari seznam éisel 2 (nebo) pismen, kterd s
pouzivaji v instrukei READ, Poloky seznamo musi
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(RAWTO

FOR

FRE
GET

GO0
GRAPHICS
IF

INPUT

LEN

LE.

i

LR.

F-

GE.

byt oddéleny Sdrkou.
Aiké  potitati, Ze arqumenty ndsledujicich
trigonometrickych funkei budou misto v radinech
ve stupnich {standardni vypodet je v radidnech),
Vyhrazuje v paméti urdeny prostor pro matice,
pole & TYetdéacové proménné, [Veskeré fetézcové
pronénné, pole a matice musi byt dimenzovany.)
inamend *Diskovy Operacni Systém®.

Zobrazuje menu DOS. {Viz navod DOS.}

Kresli ugseCku mezi posledni polohou kurzoru
a urcenym bodem.END Zastawoje béh programu,
uzavird viechny oteviené soubory, vypind azvuk.
V programu miZe byt poufito vickedt. (Proaram
maZe byt znovu spudtén instrukei CORT.)

Uklada data nebo program ve zdrojové formé,
Furguje jako vstupni/vystupni prikaz.

e {2.7182818) povysené na urdené &islo.

Spolecné s instrukci NEXT vytvafi cyklus FORNEXT.
Nastavuie pofdtecni a konenou hodnotu proménné,
kterd ridi poCet prichodd cyklem.

Bocet volnych byte v ulivatelské paméti RAN,
Pouzivé se vétiinou pFi préci s disketou k vybér
jednotlivych byte.

Odskok do podprogram, zadimajiciho urdenga
¢islen radiu.

Bepodminény odskok na fadek uréeného éisla.
Uréuje jeden ze 16 grafickych mddl. (Pro vymazéni
obrazovky mife byt pouito CR.0.}

Podminény odskok nebo podminéné vykonani operace
na témie radku (pouze kdyz je prvni wyraz
praviivi},

Pojaduje viofeni vstupnich dat z kiavesnice,
Vykonani instrukce pokracuje po vieZeni vstupnich
dat a stlacemi kldvesy /RETURN/. Pracuje také
jako vstupni/ vystupni prikaz.

Nejvyssi celé éislo, Xkteré je meni nebo rovno
urcené hodnoté, (Zaokrouhleni e vidy dold i pri
zdporné hodroté ¢isla.)

Delka urCené fretdzcové proménné v bytech nebo
znacich. {Jeden byte obsahuje jeden zmak,)

=} =



LET

LIST. .

LOCATE

LPRINT

NEXT

OR

OPEN

OR

PADDLE
PEER

PLOT

POINT

LP.

Plifazuje hodnotu &iselnym a2 Fetdzcovym
proaénnym. {V ATART BASICu miie bjt vynechéno,)
Zobrazule na chrazovce nebo posild ma vystupni
zatizeni vipis programu.

Zavagy program 2 diskety do poditade.

Do urcené proménné uklada data, pPisludejici
urcenémi bodu na obrazovee.

Piirozenj logaritmus ¢isla.

Piikazuje fadkové tiskdrmé vytisknout uréeny
text,

Maze veSkery obsah uiivatelské pamiti,

Pfikaz k ukonéeni nebo pokradovini cyklu

FOR-NEXT v zavislosti na hodnoté parametru, jehos

pocatedni a Xoncovou hodnotu nastaveie instrukee
FOR.

Neni-li vjraz pravdivy, dévé hodnotu 17 je-li

| Vyraz pravdivy, dévd hodnotu 0,
| Uiivi se pouze pFi prici s disketou. (Viz

pEiruéku DOS. )

Poufivi se ve spojitosti s GOTO a cosme
k provedeni podminénych  odskokll. (Jsou moine
1 vicenisobné odskoky v zavislosti na hodnots
prozménné nebo vyraza 23 OM.)

Otevird urdeny soubor pro vstupni nebo vystupni
operace,

Operator pro logicky soudet. Vyraz je roven
jedné, je-1i pravdivy jeden nebo cha vyrazy po
obou stranich operitoru. Jsou-li oba vyrazy
nepravdivé, je vysledkem nula.

Udava polohu ovladade PADDIE.

Dekadicki hodnota obsahu uréeného pasétového
mista. (RAM nebo RQM.)

Ukledé  do mista, urfemého sowfadnicemi ¥,
¥ obrazovy elenment, .

Pouzivé se pouze pFi praci s disketou. Viz
piizutiy 008,

Vklada do urceného paméfového mista urdeny byte.
Mide byt poudit pouze pro pamét RAM.

Ruéi navratovou informaci, phisludedici posledns
vykonané instrukci FOR nebo GOSUB. Poudiva se pii

- 137 -



RESTCRE

RO
SAVE
SETCOLOR

SGN
SIX

50R
STATUS

STICK
STRIG

P03,
PR‘

REA,

RS

AR

RU.

s‘

SE.

50.

ST.

olskokt 2 cykin nebn podprogrami.

Unistuie kurzor do urceného mista na obrazovee,
Posila data 2z poditade na specifikované vystupni
zatizeni, pracuje jako vstupni/ vystupni prikaz.
Uddvd stav spoustéeiho tlacitka na ovladaci her.
Posila jeden byte 1z poditade do wuréeného
zafizeni,

Riki poditadi, aby dival  ddaje
u trigenometrickych funkei v radidnech. (Wpolty
se provadéji standardné v radiénech, Viz DEG.)
Cte polotku ze seznamu v instrukei DATA
a pfifazuje ji urdend proménné,

Inamend "pozndmky". Hevykend nic, ale umoZfuje
vytvofeni Xomentdfi, které jsou wvytistény ve
Vypisu programy,

Dovoluje vicendsobné Cteni dat.

Ukonéuje podprogram a vraci program ma instrukei,
bezprostfedné ndsledujici instrukci GOSUB, kterd
podprogran vyvolalia,

Generuje ndhodné ¢islo mezi 0 2 1, ale mendi ne?
1,

Spousti wvykondvéni programu; muluje proménné
2 ruéi dipenzovani poli a fetdzel,

Uklddd na wrdené méno na  disketu data
a programy, Pracuje jako vstupni/vystupni pfikaz.
Hapifuje jednotlivé barvové registry daty odsting
a jast,

Dava hodnotu 1, je~-1i hodnota proménné kladné
¢islo, nulw, je-ii mula a -1, je-li zdporné
¢isic.

Sinus hodnoty udané ve stupnich nebo radidnech.
Voli zvukovy registr, wydku ténu, zkresleni
a hlasitost,

Odmocnina z urZeného-éisla.

Cte stav urfeného zafizeni.STEP Uiivé se spolecné
s FOR-WEXT, Urduje hodnotu, Xbterd =é byt
pfeskofena mezi dvéma po sobd jdoucimi prichody
cyklien, _

Udavé polohu oviadace typu joystick,

Pii stlaCeni spoustéciho tladitka ma joysticku
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STOP

THEN

USR
VAL
110

310,

dava nuly, jinak jednicku,

fastavuje program, ale neuzavird soubory
2 revypind zvuk.STRS Prevadi &islo ma fetézcovon
proeénnou {rapfiklad STRS [65) je Fetdzoc "§59.)

Poutivéi se s IF. Je-li vjraz pravdivj, je
instrukce  vykonana. Nemi-li wyraz pravdivy,
pfechézi se na nésleduiici fadek,

Pouzivi se spoleéné s FOR, napfiklad "FOR X=1 70
10%, Uréuje krajni hodnotu, do kters bude
v pribéhu cyklu poditano,

Vyskytne-1i se v pribéhu programu chyba - error
- prechdzi fizeni pa urdeny radek

programi,

Vola programy ve strojovém kddu.

Prevadi retédzec ma éisls.

PouZivd se pfi operacich s disketou (viz prirutku
DOS) a pFi prici s grafikeu. Pdsobi dako
univerzélni instrukee vstups/ vistupu.
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Pro viechny uZivatels ATARI XL/YE zajistujeme tyto slulby:

= yrdivénl disketového zpravodaje FLOP

- kazetova verze zpravodaje FLOP

~ UUsknuty zpravodsj OBCASNIK

= informatni BULLEYTIN FlLOPu

= apravy potitalh, datasetd, doplfiky

roStovni zésilkové sluzba publikaci a doplfikd

editni a vydavatelskd Siopost pro kluby 1 jednotlivee
konzultsce, poradensks &lnnost

1

& starSich publikeci a 2zpravodaift pofidime na poZédini
kopie. ‘ )
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