BASIC

UZIVATELSKIS pRfrRUCEKA




0ORSAH,

Str,
BAST I, 7AKLADY PROGRAMOVAN! V ATARI BASICU . v 4 4 s 1
U‘V’OD . . L - e . 2

PRIPRAVA PRO PRACI S KLAVESNICT

Funkce gutomatického opakovéni s R W G § 4

Chyvova hlédSeni T 5
Velkd a mala pismena v 4 e 5
Graficke symboly TR R 5
Ovladani kurzoru s 0w 0w s oW s 7
Mazani obrazovky FE A R 8
Vkladani znaki s ow v E s g
Vypousténi znaki e e e . 9
Tabelovani s+ w n » & « IO
Inverzni zobrazeni e v oo os o« 11
Weékteré dalsi klavesy s 2 x o nowu u L2

YAPSAN! JEDNODUCHEHO BASIC PROGRAMU , , . . » . 12

NEW P =
LIST i &8 0% s e o« 13
RUW T
Bislovani Tadkd « 5 o & v LB
Chybové hléfeni “ « & & &w L0
PRINT . & n o ouom L8
TDélka logického Tadku « ¢ o s 0 e 19
Zobrazeni na obrazovce « 8 & 0o e 19
Tisk grafickfch symbold i +oa i 5w 2

Mazéni obrazovky e s e ¢ ¥ s 20



7astaveni radkovand 21
VYTVCRENT KONVERZAKY! Suyiry
50T 21

térka - tabeldtor W e e e e e
Strednik ¢ + s s s 4 23
Dvojtetka i v o4 e 25
DIM a INPUT « ¢+« s s s 2b

Retézcové proménné v instrukei PRINT, ., , , 27
Vkladéni ¢iselnyeh proménnych . . , o
Konverzacni smylky « % oa e

POUZiTl NAHODNYCH YISEL A MAT, FUNEKC! . . . . . 320

aisla « & & 8 9 0w 30
Védeck}? zépis 4 & & & & @ 31
Potitad jako kalkulalka e aa s 3%

FPoradi vykondvani matematickych funkei, ., . 34

Nahodna c¢isla Ve w w ow Od
Néhodna c¢isla v hréach R T - -
Matematické programy e« o v & s & B39
ROZYODOVANY A O8mTR=NY CHYR v a @ og e s 1B
Prikazy IF - THEN @il e w0
Ogetfeni chyb @ vw e e e e 48
Kviz pomoci IF - THEY w e o e BD
Cyklus FOR - NEXT e v o0 os o« 44
STEP « s s o a s 46
Ukazkové programy T
™okENt ZVUKD A GRAFIRA e« v s s s s 53
SOURD e o ¢ 4 « & D3
Tudebni tény e + s s &« s OB

Barevyné grafika % & @ el B8



Graficky mdd 0

Grafické médy 1 a 2
Vypuéténi textového okénks
Graficky mdd 3

PIQT

DRAWTO

SETCOLOR a COLOR

Grafické médy 5 a 7

UKAZKOVE PROGRAMY

ATARI CHOO-CHOO
BIG BANG

TRiDENt STOV

YRY S RAXRTAMI

TOPSY- TURVY

NAPSANA PISNISKA

VY381 MATEMATIRA
COMPUTER RLUES

VLAJKA SPOJENYCH STATD
IGPAY ATIFLAY

GRAFICKY

ESREVER

RACEK NAD OCEANEM

FOHYROVE it

OCFRANA PROGRAMT

BAST II. ATARI BASIC
OPERATORY A JEJICH FRIORITA
PRIKAZY PRO Rizmmi SysSThMU

ZVYUKOVA INSTRUKCE



FRIKAZY FRO PROGRAMOVE Rfzwmrt
VSTUPY A VYSTUPY
VSTURTL/V¥STURNT INSTRUKCE
ZPRACOVATELSKS T¥STRUKCE
TYSTRUKCE FRO GRAWIKU
TUTKCE
Aritmetické funkece
Trigonometricke funkece
Specialni funkce

¥etézcové funkce

Manipulace s retézcovymi proménnymi

Funkce ovladali her
KLAVESY SPRCIALNTCH rumxet
UPRAVOVANTT
CRYROVA rT.AR=t

YEKTERE DULESTTE ADRESY FAMETI RAXM ,

ZMAXY ATASCII

ARRCTDN! PREMLED SLOV, VYFRAZENYCH

PRO ATART RASIC

92
95
96
a9
102
1056
105

107

135



ox
tom,
w
’_3
—

ZLEKLADY PROGRAMOVENT

v A TARTI BASICU,




GvobD.

VaE pofital ATARI mé zabudovany ATARI BASIC, verzi jednoho
z nejpopularnéjsich programovacich jazyki. BASIC [Peginner's All-
purpose Symbolic Instruction Code - mnohallelovy kéd symbolic-
kjch instrukei pro zaEéteEniky) byl vyvinut v USA na vysoké fkole
v Dartmoutk v roce 1960 za Glelem vyuky programoviéni zalinajicich
vysokofkoléki, 0d té doby se strl nejobvyklejsim programovacim

jazykenm pro doméci politale,

ACkoliv je BASIC jednoduchy jazyk, je kazdd jeho verze mirné od-
1iénd, ATARI BASIC mé nékteré dile?ité  specifické vlastnosti,

Yapfiklad néktera slovs ATARI BASICu vytvéIeji snadno zvuky a ba-
revnou grafiku, ATARI BASIC je specielnd urden pro zafinaji-
¢l programétory. Narozdil od mnoha verzi BASICE kontroluje ATARI
BASIC kaZdy psany programovy Tadek a hlésf, kdyZ j;%siﬁgéf§%§;
chybu, A oviem,kdyZ se uéite programovat v ATARI BASICu, snadnéji

e pak nautite i jiné verzi BASICu,

ATART BASIC je dostupny hned po zapnuti poditacde, Yechcete-li
pouzivat BASIC, drite pri zapindni poéitade stlacenu klévesu
/OPTION/, Jiny zplsob opusténi PBASICu je napsani piikazu TYE,
ktery aktivuje samodinny test, nebo DOS, ktery aktivuje Diskovy
Operacni Systém {je-li ovéem pocital pripojen k disketové jednot-

ceh

Rl

Druhou ¢ast této prirucky, "Programovéni v jazyce ATARI BASIC",
tveii jednoduchd vyuka pro ty, ktefi s BASICem pracuji poprvé.
Narozdil od vétfiny vyukovych systémd, kde nejprve studujete
skladbu jazyka, umoZfiuje Vém tento pfistup zatit ihned psat pro-

gramy a slovni hry, Yefit matematické problémy a vyuZivat zvu-



xovych a grafickych schopnosti podit. ATARI,Po prostudovani této
lekce budete mnohem lépe rozumét funkeci klédves a ¢innosti poci=-
tade, Vyukovy systém Vém pomiZe dostat z Vadeho poditade

ATART msximum,



PROGRAMOVEAENET V JAZYCE ATARI BASIC.

-

seznamit se zvlddtnostmi klévesnice pocitade ATART 130X% (80CKL),

. I . 1 3
Funkee_auviomatickeho, o0 vakoyvanai,.

w

Zatnéte napsdnin pisnene Al

Fokracujte drZenim stladend klavesy /A/ a sledujte, jak naristd
Tada pisuen A. Kdyvi je rédek naplnén, kurzor automaticky skolf

na dalZl Fadek. Neni potfeba poulivat /RETUR/ .

AAAAAAAARAAANANAAAAAANAAAAAAAAAAAA
AAAAAAAAAAANAAAAAAAAAAAAANAAARAA AA
AAAAAAAAAANAAAAAARAAAAAAAAAAAAAALA

Prévé jste poufili jednu z vnitinich funkef klavesnize ATARI

- funkei automatického opakovéni. Tuto funkei mé vitiina
klaves, vletné mezerniku. Slydeli jste zvukovy signdl pri do-
konéovini tfetiho Fddku? Toto varujici bzuleni - rovnis jedna
2 vaitfnich funkel ATARI BASICu - Vés upozoriiuje, %e instrukce
se stdva prilif dlouhou. Rddek s programovou instrukes nemize

byt delsSi neZ t¥i Fddky na obrazovece,



v ’

<& ykoxz_khlasendis
Tajdete na klavesnici Xldvesu /RRTUR/ a stladte Ji. ¥a obrazov-
ce se objevi slovo ERROR (chyba), nésledovand t¥emi Yadami A, jak
Jete je napsali, Yyni s Vimi polital konverzuje, Oznamuje Vinm,

‘e nerozumi tomu, co jsfe mu napsali, protofe Yady A nejsou sou-

o

¢dsti programovaciho jazyka ATART BASIC, V daldich postupech ne-

stlacdujte klivesu RETURY dfive, neZ k tomu budete vybidnuti,

l¥doa. .alég.. pismena..

1
t‘F
-

o

Stlacite=li klavesu /CAPS/ a potom podrzite klavesu /A/, vytisgka-

ne ce na cbrazovece rada malfch pismen a:
AAARAAAARAAL

Wévrat k velkym pismenim provedete opétnym stlaCenin klavesy
/CATS/, Stlalite-li pak opét klivesu /A/ a chvili ji podrzite,

vytiskne se na cbrazovee Fada velkych A:

AAMAAAAANAAAN

zkuste napesat slovo - slovo zalinajici niemenem A, Jjako napfi-
¥1lad ATARI. Vapifte nésledujici slova a »Fitom pfepinejte kla=

vesou /CAPS/ mezi velkymi 2 malymi pismeny:

ATART ateri



Bislice se zobrazuji stejne, al pifete velkd, nebo mald pismena.
Narozdil od psaciho stroje méd poéital dvé rlizné klévesy pro ove
14déni pfechodu na velka pismena a pro prefadovad {Shift).
PiSete-li velkd nebo mald pismena, vidy se na obrazovce objevi
symbol, uvedeny ve epodni &dsti oznaleni kxl4vesy, Zobrazeni sym-
bolu, ktery se nalézéd v norni &asti oznadeni klévesy, dosihnete
pomoci prefadovale - xlavesy /SHIFT/., Na kldvesnici jsou dvs

klévesy /SFIFT/, M&Zete pouzit kteroukoliv z nich,
Zkuste napsat s pouZitim kléves /CAPS/, /SHIFT/ a SLAf
Il'1ATART 130XE!l! |!latari 130xe!l!!

Zkousejte rizna slova, pismena a interpunkdni znaménka.
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Mnoho kléves je oznaleno dvéma nebo tfemi symboly. KaZda kléve-

gsa s pismenem mi na horni strané pismeno a na predni strand zra-
ficky symbol, Nékteré z dalsich kléves maji trfi symboly nebo slova,
véechny na horni strané, Jedna z funkei klavesy je aktivovdna
stladenim samotné klévesy, druhé stlacenim /SFIFT/ a klaveey a
tfet{ stladenim /CONTROL/ a kldvesy, CGrafické symboly jsou zis-

kavany stlafenim /CONTROL/ a prisludné klavesy.



Grafick? symboly (mymboly uvedené na pfedni strané abecednich
kléves) vytisknete pomoci klavesy /CONTROL/ na levé strané kléves-
nice, Tejdfive stlalte klavesu /CONTROL/ a drite ji etlafenu,

Tritom stlalte kldvesu s grafickim symbolem, Pak obé klévesy uvol-

|
(114

te,

e

Drite stlalenu xléavesu /CONTROL/ a zkuste napsat ATARI. Na obra-

zovce uvidite:
I".I'—.

Xa obrazovce se objevila pouze pét znakld namisto pismen. TPouZi-
jete-1li klavesy /CONTROL/ soulasné s kldvesami s ¢islicemi, ne-

objevi se zadné grafické symboly,

Grafické symboly jsou velmi uZitetnd pri tvorbé grafické Upravy
zobrazeni, pri vytvdreni rémelkl a jednoduchych uméleckych praci.
Vv grafickém mddu miZete kliavesnici "uzamknout" drZenim tlalitka
/CONTRCT/ a soulasnym stlalenim /CAPS/, Zpét z grafického midu

se vratite stlalenim tlalitka /CAPS/.

2xlédéni_kurzozrida

Flévesa /CONTROL/ je nejfastijl pouZivéna k Fizeni pohybu kurzo-
ru, Kurzor je maly bily Stverecek, ktery oznacuje misto na obra-
zovce, Ve kterém se nachazite, Tapravo od pismene F naleznete
¥livesu s ESipkou nahori., #ipka, stejné jako oznaleni Xlavesy
/CONTROL/, je nakreslena bile, cof znamend, Ze funkce této kla=-
vesy je aktivovina pouze pfi pouZiti klavesy /CONTROL/, Stlaclte
xlévesu /CONTROL/ a pak soudasné kldvesu se fipkou nahord a po-
zorujte pohyb kurzoru k hoTejsku obrazovky., Dosahne=li kurzor

yrcholu, vrati se skokem na spodek obrazovky a zaliné se znovu



po obrazovce stéhovat vzhiru., Nyni vyzkouSejte ostatni kldvesy

se smérovymi #ipkami, Nezapomefte pouZit klivesu /COYTROL/,

¥aziédni.  obrazovky.,

Klavesa /CONTROL/ je Casto pouZivéna ve spojeni s klavesou
/CLEAR/ k vymazéni obrazovky. Drite stlalenou klévesu /CCNTROL/
a stlalte kldvesu /CLEAR/. Tento postup by mél zpSsobit vymazini

obrazovky a vraceni kurzoru do levého horniho rohu obrazovky,

Zaplfite nyni obrazovku riznymi pismeny, ¢isly, slovy a grafickjmi
symboly. FouZijte tentokrat k vymazani obrazovky klavesu /SHIFT/
spolu s kldvesou /CI®AR/, Obé funkce /SHIFT CLEAR/ a /CONTROL
CLEAR/ jsou totoZné - maZou obrazovku a vraci kurzor do levého

horniho rohu obrazovky,

Yklidsgnia

Kldvesa /CONTRCL/ spolu s klavesou /INSAERT/ vklédaji v textovém
nebo programovém Fadku mezeru pro znak, Funkei si procvicte na

prikladu: Wapiste

I 1 | ATART 130XE ! 1 |

Umistéte kurzor na prvni pismeno A ve slové ATARI,. Drite stlacenu
klévesu /CONTROL/ a pak 11 krat stlacte klévesu /INSERT/, Néapis

nyni bude vypadat:

r1t ATARI 130X%m I 1 !



Doprostied Fddku bylo vlnZeno 11 mezer, Tato funkce je velmi uZi.
tetnd pfi vkléddni pismen nebo slov. Poubitim klaves pro pohyb
kurzoru (éipky 3 CONTROL) vralte kurzor na prvn{ prézdné misto

za treti vykT¥ifnik. Stlalte jednou mezernik a napiSte 00 J= ME;

Text pak bude vypadat:
1 11 TOTO JE ME ATART 120X% | I |

Misto z Trady jednotlivjich mezer vytvofite misto pro novy prazdny
radek drZenim kléavesy /SWIFT/ a soulasnym stlalenim kldvesy
/INSFERT/, Ma obrazovce se objevi cely novy prézdny rédek, Vloite
nékolik dalsich prézdnych r4dkd, ale ne zase tolik, abyste méli

prézdnou obrazovku, V nasledujici Gloze vou¥ijete pravé napsané

e

vety.

Yypouiténia

Vypousténi znakl pomoci kléves /CONTROI/ a /DELETE BK SP/ je
stejné snadné jako jejich vkladani, Posufite kurzor na prvai
pismeno T ve slové TOTO, Pri stladeném /CONTROL/ stlalte jeds=~

ndctkrét /DELETR BK SP/, Vade véta bude vypadat nyni takto:

1 I ! ATART 130XE ! 1 1!

Wyni vite, jak spolu pracuji klavesy /CONTROL/ a /DELETE R SP/.
Posufite nyni kurzor na prvni pismeno A a pozorujte, co se bude
dit, pouZijete-li samotnou klévesu /DRELETE BE SF/, Stladte nyni

tfikrdt /DELETE BK ST/, Wa obrazovce nyni bude:

ATART 130X= I 1 !
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Je-1i klévesa /DELETE BK SP/ pouZita samostatné, posouvd kurzor
doleva a maZe vie, co pfijde kurzoru do cesty., Misto vymazanjch
znakl vak nechévd mezery, zatimeo p¥i pou?iti spoleind s klive-
sou /CONTROL/ posouvé na misto vypudtiného znaku celj zbytek

fadku napravo.

Treti funkce kldvesy /DELETI BK SF/ vyZaduje pouliti klévesy
/SFIFT/. Stlafite-li pFi stlalené kldvese /SHIFT/ klivesu /DELE-
TE PK SF/, bude vypuétén cely Fddek a kurzor se vrati na levy
okraj. NWezaleZi na tom, na kterém misté Fadku bude pri stladeni
/SEIFT DELETE BK SP/ kurzor umistén; cely rédek bude z obrazovky

vymazan,

Tadbeloxysdndisa

Posunte na prazdné obrazovce kurzor na levy okraj a natisknéte
hvézdicfku, Stlafte kldvesu /TAB/, Poka?dé, kdy* se kurzor zastavi,
natisknéte hvézdicku, Po patém stladeni /TAB/ budete mit na obra-

zovee rozmisténo Sest hvézdidek:

Stlacujte nyni pouze kldvesu /TAB/ a vSimnéte si, %e se pokaZdé
zastavi na pfedem oznaCeném misté, Prvni znaclka je 5 mezer od le-
vého okraje (béiné odsazeni na zaldtku odetavce), ostatni znalky
jeou oddéleny osmi mezerami, Premistéte kurzor nahord na prvni
hv8zdilku a posufite jej o t¥i mista doprava, Iri stladené kléve=
se /SHIFT/ pak stlacte /TAB/, Tim jste aktivovali funkci /SET TAB/
(nastav tabuldtor), Fosuiite kurzor zpét na levy okraj a stlalte

/TAR/, Kurzor skoCi do nové nastavend polohy,
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Fokrafujte ve stlalovéni /TAER/, Furzor prochézi viemi nastavenymi

tabelatnimi znackami véetné nové piidané, TIo odskoku na nésledu=

s

c

(]
[N

M 4o 3 . w ’ ~ ’ ~
radek ignoruje kurzor novou tsbelacni znacku. (Ale nas veech
dal8ick Tadeick prochazi kurzor viemi znatkami - novou i piedeile
nastavenymi,) Vratte kurzor na prvni hvizdilku a stlaite /TAR/,

Yové tabtelalni znalks je dosud na misté,

Vralte kurzor na levy okraj. Stlafenim /TAR/ presunte kurzor na
prvni tabeladni znalku (tii mista). Fomeci kléves /OONTROL/ a
/TAB/ aktivujte funkci /CLR TAB/ - mazéni znalky. Fomoci /TAB/ se
presufite na dal$i znalku a vymwaZte ji také., Vralte kurzor zpét na
levy okraj téhoZ fédku a stladte samotnou klavesu /TAER/. Furzor
by mél preskolit dvé znalky, Fokralujte ve stlalovani /TAB/ aZ
kurzor prejde na nasledujici T&dek, /CLR TAR/ na tomto Iadku nevy-
mazala druhou znalku, (Aviak ze vSech nasledujicick Fadkd byly

vymazény obé znalky,)

J.axsxz.-ui._.a.q.hzazsni--(lnxexssxisiesﬂ;

Fapifte slovo ATARI, Stlaclte klévesu inverzniho zobrazeni a
napiéte znovu ATARI, Pak opét stlalte klavesu Inverse Video a
znovu napifte ATARI, Ma obrazovce bude ndpis ktery bude obsshovat

t¥i slove ATARI, z nichZ prostfedni bude zobrezeno inverzns,

Ilévesn Inverse Video vyivéa¥i inverzni robrazeni znaki na obra-
zovce = medréd pismena na bilém pozadi, Tato funkce je velmi uzi=-
tednd pri zvyrazhovéni pismen ve Vafich programech. Staci jeden
dotyk klavesy Inverse Video, aby se zménil zpisob zobrazeni pis-

mEerne,
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Uekteré._dalsi_ k1l idvesy.

Daldi dlleZitou klévesou je kldvesa Fscape /BSC/., Stladite-1i ji
Jjednou, nic se nestane, Stlacite-li ji dvakrit nebo vicekrit,
objevi se na obrazovce graficky znak: % . Stladte /RETURN/ &
zkuste to znovu. V daldich Sdstech budete klévesu /E3C/ potrebo-

vat,

Klévesa /BREAEK/ je v pravém hornim rohu, Stlad{te-li tuto klsavesu,
skoli kurzor na daldi Fddek a posune se na levy okraj., Jak pouzi-

vat kldvesu /BRIEAK/ se dovite v odstavei o programovych cyklech,

KdyZz stlalite klévesy /HELE/, /START/, /SELRCT/ a /OPTION/, nic
se nestane, Tyto kldvesy jsou programovatelné a &asto se pouZi-

vaji v trinim software,

Fo stlaceni klavesy /RESET/ se na jednu a¥ dvé sekundy obrazovka
vyvcéieti a pak se objevi napis READY, Klévesa /RESET/ znovu spouf-
ti systém., Tuto kldvesu byste méli pouZivat velmi opatrné, pro-

toZe v mnoha programech dojde ke ztraté informaci, které vklads-

te, nebo které jste vlozili,

Nyni, kdyz jste zvlédli klévesnici, je snadné napsat VaE prvni
program, VymaZte obrazovku a vratte kurzor do levého horniho ro-

ru,

F)

FEW ; ¥Yymazéni_namddii_podititade

Fapidte slovo NEW a stlalte /RETURN/,
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Prikaz NYEW znamen& pro po¢itad, aby vymazanim vfech starych inste
Tukei, které by mohly byt v paméti poditade, pYipravil poiitad

pro soubor novych instrukei,

1187, Qx £ieni_9oksabhu_paméti.

Abyste meli jistotu, Ze v paméti politafe nic nezlstalo, poZadej-

te polital o vypis programu, NapiSte pfikaz IIST a stlalte /RETUR/;

LIST

JestliZe jete pred tim napeali p¥ikaz NEW sprévné, nemélo by se m
obrazovce objevit nic jiného neZ slovo READY, Nyni miZete zacit

§ novym programem, NapiSte prvni Fddek programu, Cpifte Iddek pfes-
né jak jej vidite napsany zde a po poslednich uvozovkach stlalte

/RETURY/;
10 TRINT"SLYSEL JSEM O BASNIKU JMENEM SAM"

Vegkeré Fédky s programovymi instrukcemi jsou v programech BASIC
¢islovany, PFi psani tohoto'jednofédkového programu dejte pozor,
aby 1 a 0 v {isle Fédku 10 byly éislice a ne pismena. PouZijete-

11 misto ¢islic pismena, obdriite chybové hlaseni,

Bislovany programovy rédek miZe byt deldi neZ je Iédek na obrazov=-
ce. Po naplnéni jednoho Fédku na obrazovce kurzor automaticky
preskakuje na zacdtek dal¥iho Fddku, Fldvesu /RETURN/ stlalujte

vidy a% na konci programového Fddku, nikoliv Fadku na obrazovce.
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Stlacenim /RETURN/ oznamujete politali, fe mate ukondeno psani
instrukce (programového fédku) a ze potitad mé tento Fadek uloZit
do své paméti, PFi stladeni /RETURN/ se kurzor vrati na levy

okraj, takZe miZete rovnou zalit psdt daldi Yddek programu.

RUN:_F_r o_v 4 d 8 c_i ipgtrukgce.,

— i — — —

Cheete~-1li, aby pocital vykonal VasSe programové instrukce, musite
napsat prikaz RUN, Prikazem RUN Fikdte po¢itati, aby provedl
instrukce, které mé uloZeny v paméti. VapiSte RUN, stladte

/RETTRY/ a divejte se, co se bude dit:

RUN

SLYSEL JSEM O BASNIKU JMENEM SAM

Prvni a jedinou instrukei, Fédek 10, bylo vytisknout text v uvo-
zovkéch, VymaZte obrazovku, napiSte opét RUN a stladte /RETURN/,
Polital opét provede instrukci a vytiskne SLYSEL JSEM O BASNIKU
JMENEM SAM,

Presto, Ze instrukce jiZ neni na obrazovce, polital si pamatuje,
co mé délat, VAS program je uloZen v programovatelné &ésti po-
¢italové paméti RAM, WapiSete-l1i LIST, poditad Vém na obrazovku
vytiskne véechny instrukce, ulo¥ené v jeho paméti RAM, Napiste
pfikaz LIST a stlalte /RETURN/, VaSe obrazovka by méla vypadat

nasledovné:

LIST
10 PRINT "SLYSEL JSTM O BASNIKU JMENEM SAM"
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; " ~ukonCeni
Vypada-1li Vase cbrazovka Jjinak, zapomnéli jste pravdépodobme po)
kaidéhﬂ#épisu stladit /RITURH/ nebo jste napsali piikaz LIST
do Tédku, kde jiZ bylo néco napeédno, Napidte ndsledujici Yédek a

dejte pfikaz RUN:

20 FRINT"JEDNOFO DNE JSEM SE S NINM SETEKAL, A K MEMU PREKVAFENT,"
RUN

Na obrazovce e objevi slova, uzaviend do uvozovek, z obou Fzdkd
programu, Napidte pfikaz LIST a presvédlte se, jaké instrukce ma

po¢ital uloZeny ve své pamSti RAM, Objevi se Tadky 10 a 20,

islovani F4d4kid: tvoifend poradi,

FaZdy Iddek, obsahujici instrukce, musi v BASIC programu :rozuméj
v programu, napsaném v jazyce BASIG) mit na zacatku ¢islo, Tato
¢isla se nazyvaji "Cisla Fadkd", Tolitad vykonavéd instrukce po=-
¢inaje nejniziim ¢islem Fadku, potom pokrafuje podle jejich po-
Tadi, aZ jsou viechny instrukce vykonany. Obvykle se Fddky ¢isluji
10, 20, 20, 40 atd,, takZe v pripadé pozddjsi potTeby zistavid
dost prostoru pro vloZeni dalSich Fédkd, Zkuste nyni vloZit ridek,

Tfidejte Fadek 15 a prikaZte po¢itadi, aby vykonal program.

Tage obrazovka by méla vypadat nésledowvne:

15 PRINT"JEHOZ BASNE HOVORILY O VIASTI,"
RUN

SLYSTI, JSTM O BASNIKU JMENEM SAM

JEMOZ BASNE HOVORILY O VLASTI.

JEINOFO DNE JSEM ST S NIM SSTXAL, A X
MEMU PREKVAPRNT,
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w

Foc

w

tac vloZil automaticky Féddek 15 mezi Fédky 10 a 20, NapiZte

[

1 Tadek:

me

dal

30 PRINT"JEHO MYSLENKY BYLY KREMIENNYNM PISKEM, "
RUN
LIST

Prikazy RUN i LIST zplsobi vytiStén{ vSech cty? Fadk® na obrazov-
ku,

o

iké "Nerozugig",

| =]

hyboexs_1bl

[n

lo«

£eni; Polita

Piikaz PRINT ¥{k& poditali, aby vytisknul to, co je uzavieno v
uvozovkach, Politad se nestard o to, jaké slova nebo aymboly jsou
v uvozovkéch; slova nemusi byt spréwné napsand ani nemusi dévat

smysl. Vyzkousejte nasledujief instrukei:

40 PRINT"NZDRA SEMAI"
RUN

Dokonce i kdyZz je v uvozovkdch nesmyslné véta s pravopienjmi
chybami, po¢itac udéla, co mé prikdzdno, Zkuste viak zkomolit

instrukei PRINT a uvidite, co se astane:
50 PRIMT"NAZDAR SAMEI"

Politad Vém poSle zpravu o chybé - chybové hlddeni. Poditad kon-
troluje pouze tu Cést instrukce, kterd je vné uvozovek, protoze
tato ldst je urlena pro polital, Instrukce, uvedend ¥ uvozov-

- - - . ¥ o v ~
kéch, jsou urdeny Vam, takZe politad je pFesné kopiruje., Fosui-
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te se na volny rddek, ale nemaZte obrazowku, Spuslte nrosram.

Objevi se zprdva o caybé - Trror 17 at line 50 -

80, v radku, ve kterém jete zdmdrnd zkomolili FRINT. Toto chy-

bove hlageni 17 se nazyva"Symtakticki chybal, Faznacuje, Ze
instrukee byla pro pofital nedefifrovatelnd, {Oplny seznam chy-

bovyich hldSeni najdete v Dodatku D.)

Chybu naznafenou chybvovym blafenim lze opravit ndkolika zplsoby,
Yejsnadnéjéim refenim je posunout kurzer na Padek, ktery obsahuje
chybu, UmistSte kurzor na chybné pismeno ¥ v PRIMT a zaminte jej

&

(piepi%te) za N, Stladte /RETURE/, (V tomto piipads mlifete stha-

o

fit /O3TURN/ bez ohledu na polohu kurzoru v Fadku, dokonce i

Lag

Y
o

e Xurzor uprostied slova PRIET.) Tentokrd

—+

T

v se jiZ Zsdnéd chybo-

v4 hldeni neobjevi. VymaZte obrazovku a spustte program, a

UTI

obrazovee by se nyni nemélo objevit Zédné chybové hlaseni,

Tingm zplsobem opravy chyby je vymazani chybngho Padku. Vyzkou-
tejte si tento zplsob napsdnim Fidku se zamérnou chybou, Vyne-

,a

chejte tentokrat v prikazu PRINT uvozovky a pak spustte a vy-

pifte program:

50 PRINT MEL JS®!f JEDNOU PROGRAM WAZVANY ROZON
RUH

LI3T

Stlafite-1i /RUTURN/ a pokousite-li se rozbéhnout nebo vypsat
program, objevi se chybové hlileni, Chybny Iadek se jednoduse

vymaZe napsénim jeho &isla rddku a stlalenim /RETURI/

60
RUN
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Tyni se program vypisuje a b&Zi bez chyb, i kdyZ Fddek 60 neobsa-

huje Zadné instrukce, Rédek MEL JSEM JEDNOU PROGRAM NAZVANY BOZON
\gi gl 2

byl vymazén, NapsaniYradku a stladeni /RETURYN/ zplsobi vymazéan

celého Tadku z paméti politade, Napifte Fddek spravmé:

60 PRINT"MEL JSEM JEDNOU PROGRAN NAZVANY BOZOW "
RUNW

PRINI: V. y t v éa f endi_  prdzdny ch _¥ 4dkd

VioZeni prazdnsho Fddku po textu déls text Citelndjdim. Vytvoite
nasledujici instrukei prézdny Fddek mezi textem, obsalenym v inst-

rukcich na Fddeich 30 a 403

35 FRIXNT
RUN
LIST

KdyZ za piikazem PRINT nic nendsleduje, vytvol_i polital prézdny

Tadek, VloZte jesté jeden prézdny Fidek mezi Tddky 50 a 60,

Pouzijte ¢islo Tadku 55 a po ném napiSte jen BRINT,

2:Zkratka _pro_RRIXIT.

FIi psani instrukee PRINT mlZete udet¥it das a ndmahu, kdy: misto

FRINT napifete otaznik, Vyzkoudejte nésledujici Fadek programu:

70 2 "KTWRY BEZEL OD RAWA DO VECHRA."
RUN

LIST
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Program béZi stejnd s otaznikem jako s PRINT. Otaznik je jen po=-
hodlnd zkratka, Viechny ndsledujici{ instrukce PRINT, nouZité v
tomto vykladu, jsou psdny pomoci slova PRINT, aviak miZete misto

néj bez obav poufit otaznik,

Rélka_losdlgkého _Féddku,

Neékdy obsashuje text pfili$ mnoho znakd, ne? aby se vedly do jed=

noho nebo dvou radk, Pred napsdnim nasledujici ukdzky nastavte
\neb: itor
na teIE?Y%Ef%?ﬁIEE%iost tak, aby byly slySitelné zvuky z poiita-

Ces

€ PRINT "ODMITAI REAGOVAT NA 3ISCAPE, BREAK, CONTROL NERO LIST
POCITAC
A STALE BEZEL, I KDYZ JSEM\  VYPNUL A VYTAML SNURU ZE ZASUVIY, "

Kdyz se kurzor bliZi ke konci tfetiho Fédku, ozve se bzuldk, Rzue-
Cak Vam naznaluje, Ze se bliZite k maximdlni délce programového
rddku, Programovy radek nemiZe byt deldi neZ t¥i Ir4dky na obra-
zovce, Tento limit se nazyva "logicky Fddek", fNyni niZete jiz

stdhnout hlasitost.)

ZoPLAZEDL QA G EEALEY B8,

PFi del8im textu, ktery presshuje na obrazovee jeden fidek, byvaji
\na konei radku) . . . i ;
tasto slovalnevhodné rozdélena, Umistén{ textu na Fédku je také
jiné, kdyZ piSete instrukce, nebo kdy? text vytiskne polital bé-
hem zpracovéni programu, Chcete-li se vyhnout témto problémim,
rozmyslete si, co chcete mit na tom kterém Fddku a napifte pro

kaZdy Tddek samostatnou instrukci, Prepifte nyni vitu z Fddku &

do nésledujiciho formdtu:
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8 PRINT "ODMITAL REAGOVAT NA ESCAPE,

90 PRINT "BREAK, CONTROL NEBO LIST "

100 PRINT "A STALE BEZEL, I KDYZ JSEM POCITAC VYPNUL"
110 FRINT " A VYTAHL SNURU ZE ZASUVKY,"

RUN

LIST

Tigk grafickich svmbold.

K vytvéfeni jednoduchych p¥edloh mi¥ete pou3it v instrukci PRINT
grafickych symboll, Oddélte od sebe texty, které jste vytvoFili,

Pro vytvofeni grafickgch symbold poZijte /CONTROL J/ a /CONTROL H/:

58 PRINT "R
115 TRINT " "

BRI "N Mazdnil_ o brazoviky.

Cheoete-1i na zalédtku programu, nebo na nékterém jiném misté vyma-
zat obrazovku, napifte fislo Fadku, PRINT a uvozovky, Pak stlalte
/B8C/ a pak /SHIFT CLEAR/ nebo /CONTROL CLEAR/ klévesy., Na ob-

razovee = objevi zahnutd Sipka, Napifte uvozovky a stlalte /RE-

TURN/, VypiSte a spusite progran:

5 PRINT "ﬁ "
RUN

LIST
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Wyni program vypadd 1épe, ale Je pTilis dlouhy a viechny jeho Fdd-

ky se nevejdou najednou na obrazovku, PFi vypisovani programu mi-
Zete Tadky, béZici zdola nahord po obrazovce, zastavit stladenim
CONTROL 1/, NapiSte p¥ikaz IIST, Ke stlaleni klives /CONTROL/

a /1/ pouzijte dvou prsti levé ruky a jednim prstem pravé ruky
stlaCte /RETURN/. /CONTROL 1/ zastavuje i znovu rozbind pohyb

rédkd po obrazovce,

Smy¢ky nebo také cykly pFikazuji politadi vrétit se v programu
zpét a opakovat automaticky instrukce, ve smyfce zahrnuté, Jed-
nim z takovychto pFrikazi je instrukce GOTO (jdi na Eédek).

Prikazy DIM a INPUT Vém umoZfuji konverzovat s politalem systé-

mem otzzek a odpovadi,

G0 TO

Nejjednodussi programovou smyCkou je smycka vytvoIena pomoci
instrukee GOTO, GOTO je vidy nésledovéna Cislem Tadku, na kte-
rém mé program pokracovat, X vytvoreni smylky potTebujete dva
p¥ikazy. Pomoci ndsledujiciho programu vytvorte nekonelny

cyklus:



22

EW

110 PRINT"GRATULUJEME! "
120 GO0TO 110

RUN

Réh nekonelné smylky pferusite bud vypnutim poéitale, nebo kldve-
sou /RESET/ nebo pouZitim /BREAK/, Zastavite-li b&h programu po-

moci klévesy /EREAK/, objevi se na obrazovce jedna ze zprav:

STOPPED AT LINE 110 (zastaveno na Fadku 110)
nebo
STOPPED AT LINE 120 (zastaveno na fadku 120)

Potital Vém oznamuje, kterou instrukei pravé vykondval, kdyZ ob-

drzel prikaz k zastaveni.

o
[

Zkai:Tabelator.,_

Vas program si miZete zpestFit pFfiddnim lérky za instrukei PRINT,
Vypi&te program, presunte kurzor do mezery za poslednimi uvozov-
kami a napifte &arku. Pak stladte /RTUTURN/. Spusite program a

pozorujte ulinek:

LIST

110 PRINT"GRATULUJEME!",
120 GOTO 110

RUK

Bérka plni funkei tabeldtoru, PFi kaZdém prichodu programu instruk-

”, > s s - ’ -
¢l na radku 110 je vytisknuto vée v uvozovkdch poéinaje na nésle-
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dujici tabelaéni znalce, Tabeladni znalky jsou od sebe vzdéleny

10 znak(, Nezapomehte na prerufeni cyklu klivesou /BREAK/,

StIiednik: _ poditadoyé "lepidlo",

o L 5 \_Tédku 110
Daldf fGdinek mé stfednik. Vypidte program, nahradte ¢arku|stredni-

kem, stlalte /RETURN/ a spuslte program:

LIST

110 PRINT"GRATULUJIEMRIM,
120 GOTO 110

RUI

Strednik na kanci instrukce PRINT zpisobi, Ze dalgi slovo GRATULU=-
JEME bude napsané tésné za predchozi, bez jakékoliv mezery, stejné
tak kaZdé dals&i bude "nalepeno™ na predchozi_m. Chcete-li mit slo-
va oddélena mezerou, musite ji vloZit do uvozovek, Vypi&te pro-

gram a upravte nasledovné rédek 110:

110 PRINT"GRATULUJEME! ";
RUIT

’

Dyoitedkas o0ddfloval piikazl,

Dvojtelka oddéluje instrukce, UmoZfiuje pouZiti vice instrukel ¥
jednom programovém radku. Nahradte v Fddku 110 stfednik dvojtelkou

a pridejte nasledujici instrukei PRINT:

110 PRINT"GRATULUJEMRE!":PRINT"FRAVE JSTW VYMRAL V LOTERII,"
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Se stoupajicimi programovacimi schopnostmi bude pro Vés nabyvat
na dileZitosti otdzka stupnd zaplndni poditafové pandti Vafinmi
programy, Jednou cestou, vedouci k fetfeni paméti, je spojovie
ni instrukei do jednoho Fadku pomoei dvojtedek, Na nésledujici
piikaz odpovi politaé ¢islem, udévajicim dosud nezaplnénou ka-

pacitu paméti, Udaj je v bytech;

PRINT FRE (0)

Pieprogramujte Fadek 110, aby ka?dd instrukce PRINT byla na jed-

nom rédku:

110 PRINT "GRATULUJEME!"

115 PRINT “PRAVE JSTE VYHRAL V LOTERII,"

PRINT FRE (O)

Srovnejte dvé rlznd obdrzend ¢isla, uddvajici volnou kapacitu pa-
méti, Druhy fidaj po preprogramovéni je o dvé aZ tri jednotky
mensi ne? prvni, ProtoZe u zadinajicich programétor( je duleZzi-
t8j8{ jednoduchost zdpisu programu nez Setfeni kapacitou paméti,
budou obvykle programové Fadky v této Césti prirudky obsahovat
pouze jednu instrukei v Fédku, Vyjimku bude tvoTit imstrukce
PRINT, kterd vkl4dd do programu prézdny Fadek. Prepiste jesté

jednou Fadek 110 a sledujte Gcinek:

110 PRINT: PRINT"GRATULUJEME!"
RUN
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;v

DIM a IFRUT : Dimenzovini gz zavadéni Fetdzcovych _proménnych,

Podital je zkonstruovén tak, Ze umi konverzovat pomoei otdzek a
odpovidi, X poloZeni otazky mifete pou?it piikaz PRINT a k zis-
kdni odpovédi p¥ikaz INPUT. VloZite-li vSak do politale odpovid,
musi polital vidét, kam ji md uloZit, Polital uklddéd odpovéd do
pamélové bultky v pamdti RAM, kterd se nazjvéd "proménni", Je-1li
odpovédi fislo, je to "fiselnd proménnd", Je-li sdnovid sestavena
z pismen, &¢islic, nebo daldich znak( a jejich kombinael, nazyvé
se stringovéd nebo "Fetdzcova proménnéd", V&3 ATARI potIebuje
védét, jak velky prostor bude potrebovat na ulofeni odpovedi,

aby si mohl potfebnéd misto v paméti rezervovat, Velikost notFeb-
ného prostoru sdélime poditadi pomoei dimenzovéni prislusné

proménné instrukei DIM,

Piikaz DIM vidy doprovézi pFPikaz INPUT, jednd-li se o retézcovsd
proménné, protoZe DIY uréuje ofekdvanou velikost odpovédi. U Fe-
tZzecovieh proménnych odpovidd &islo v instrukei DIM maximdlnimu

plekdvanému podtu znakl vietnd mezer,

Zménte program, ktery obsahoval smylku, na program, ktery ddva o-
tédzku a ofekdvd odpovéd, Program neni treba prepisovat; Napiste
jen nové rédky - radky 10, 120, 130 a 140.(Hapsénim nového Téddku

120 se automaticky vymaie stary radek lEOJ

10 DIx oDPovED$ (100)

110 PRINT: PRINT'GRATULUJEME"

115 PRINTWPRAVE JSTE VYERAL V LOTERIT,"
120 PRINT: PRINT"JAK S% CITITE?"

130 INPUT ODPOVED$

140 FRINT"JA JSTM SI TO MYSLEL,"

RUMW
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Réadex 10 Fik4 politali, aby rezervoval v paméti dostatek prostoru
pro odpovéd, jejiZ maximdlni délka bude 100 znaki, I'roménné je v
Lomto programu nazvéns ODPOVED, Proménnd odekévd pismens, pii-
radné i Cisla, musi to proto byt Yetézcovd proménnéd., Retézcové
proménné jsou oznaleny po poslednim pismenu v ndzvi proménné zna-

kem dolar,

Rsdekx 20 Vém umoZfiuje vloZit do poiitale odpovéd., To spusténi pro-
gramu zobrazi polital na obrazovce otédzku, a Vy pak napifete svou
ocrovéd. Odpevéd je uloZena do Fetlzcové promdnné, nazvané
ODPOVED$. Vynechéte-1li TFeadek 10 s instrukei DIM, objevi se Zprae-

va o chybé a instrukce INFUT nebude pracovat.

2:_Zdvpijlost ingtrukce INPUT._

Spustte opet program, Na obrazovce se objevi dva otazniky. Druhy
otaznik bude na daléim Yadku u levého okraje, Vypifte svij pro-
gram a viimnéte si, Ze jste napsali pouze jeden otaznik. Instruk-

ce INPUT vZdy napise na obrazovku otaznik, Zmérnte radek 120:
120 PRINT: PRINT"JAK SE CITITE";

Spustte program a na poddani politale napiite odpovéd. Nyni je
na obrazovce jiZ jen jeden otaznik, dedany instrukei INPUT, a
Vafe odpoveéd je napséna do téhoZ Tddku bezprostredné za otdazku,
vytvoite vice takovychto dialogd pomoci dimensovéni vice Tetéz=
covich proménnych a vlioZeni vice instrukei INPUT, Instrukce DIL
se davé na zalitek programu, vidy musi predchédzet sesterskou

instrukei INPUT:
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20 DIM DATUMS (25)

140 FRINT: FRINT"KDY BYSTE SI NEJRADEJT VYZVEDNUL SVOT VYFRU";
150 INPUT DATUMS

RUN

Reiézeave promEngé_v_insirukci PRINT,

Politalovy program obsahuje nyni dve otézky, ale nereaguje na Va-
€1 posledni odpovéd. Odezva politale mife byt realizovéna formou
vioZeni Fetézcové proménné do instrukce PRINT, Napifte nésleduji-

ei instrukce:

160 PRINT:FRINT'"VELICE LITUJI, AL NASE KAWCELAR JE VZDY ";DATUME;
" ZAVRENA,"

165 FRINT"TO JE VELICE MRZUTE!"®

Stredniky prfipojuji TFetfzcovou proménnou (jeji obsah) mezi dveé
véty v uvozovkdch, ¥a koneci prvni véty a na zaddtku druhé véty
v uvozovkach musi byt mezera., Spusfite program a opravte piipadné

~ w

chyby, Zavelte jefté dalfi retézcovou proménnou:

30 DINM JUFRO$ (1)

170 PRINT:PRINT"MIMOCHODEM, JAK SE JUENUJETE";

180 INPUT JUENO$

190 PRINT"TAR TY JSI ";JMENO$;"! SAZIM SE, ZE EYS RAD VEDEL,
FOLIK JSI VYFRAL,"

195 PRINT'NEJDRIVE ALE MUSIS ODPOVEDET NA JEDNU OTAZKU,"

Spusite program. ACkoliv jste napsali celé jméno, poiitad vy-

tiskl jenom prvni iniciélu, Stalo se tak proto, Ze prostor, re-
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zervovany pro jméno v paméti RAM, byl prilif maly, VEtdina lid-
skych jmen je delfi neZ jedno pismeno. Zméfite Fidek 30 na rozu-

méj§i dimenzi a spustte znovu program:

30 DIM JMERO$(25)
RUN

Vxladapi_ciselnych promépnych.

Dosud jste pracovali s alfanumerickymi Tetézcovymi proménnymi -
proménnymi eloZenymi z pismen, &iskic nebo obojiho, Politad by
napriklad prijal jméno R2-D2 nebo 007 jako Fetézecovou proménnou,
Avsak toto Ciselné jméno by mohlo byt pouZito pouze jako jméno,
nikoliv jako ¢islo v matematickych vypoctech, Zkuste nyni vlo=
Zeni Ciselné proménné, kterd mife byt pouZita v matematickych
vipocltech, Jednoduché ¢iselné proménné nevyZaduji pFikaz DIM a

nemaji oznaceni § (dolar)., VloZte nasledujici programové radky:

200 PRINT: PRINT"KOLIK JE TI LET";

210 IRPUT VEK

220 CENA = VEK 3 1000

230 PRINT: FRINT"PRAVE JSI VYHRAL V LOTERII ";CEFRA;" $.0
240 PRINT'MUZES SI JE VYZVEDNOUT V UREDNICH HODINACH,"

V tomto programu je vloZena hodnota stéfi osoby uloZena v &i=-
selné proménné VEK, Rédek 220 vytvaii dalsi promfnnou CIFA,

¥a Fadku 220 vypolitévé kalkuldtor, vestavény v politadi, cenu
vinry, kterd je tisicinésobkem viku vyherce, (Hvézdifka zna-

mend pro potital znaménko pro nésobeni.,)
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# . v ’ o
Cena vyhry je uloZena v proménné CINA, V Fddku 230 je uwnitr
instrukce FPRINT vioZena ¢fselnd proménnd a to timtéf zplsobem,

jako byla pfed tim vioZena proménnd Fetdzcovi,

Foavergacnl smyCky,

Onét
Abyste mohli opakovat VaSi konverzaci s politalem, pfidejte'fg-

strukei pro vytvoreni smyCky, Instrukce 70TO , umieténid na konci
programu, donuti pocital opakovat program od zaldtku, Pro lepsi
Citelnost programu pouzijte na zacédtek opakované dasti programu
instrukei R, Instrukce REM (remark - poznémka) funguje pro
programitora jsko névésti nebo pozndmka. Fofital instrukei nevyko-

nava, pozndmky si nevéimd, pouze ji pii vypisu programu vytiskne,

100 REM ¥ # % KONVERZACNI SMYCKA & ¥ «
250 GOTO 100

Polital se musi{ vracet na rédek 100, nikoliv na radek 10, proto=

%e nemi¥e jit dvakrét pres instrukci DIM pro TFetézcové proménné,
\tutéz

Uddléte-1i smycku prEfT%gtrukci DIM, podd Vam pocitac zprévu

o Chybé .
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Plivodné byly politale vyvinuty k rychlému a snadnému zpracovani
¢isel, Abyste mohli vyu?{it schopnost{ politace, ktery dovede vy-
poc¢itat matematickou filohu v nékolika milisekundéach, musite se

nauc¢it k poditali hovoifit,

Bisla,

Napiste ndsledujici instrukei a stladte /RETURN/:

PRINT 10

Polital vytiskne lislo 10, P¥i zaddvéni ¢isel dejte pozor na zdmé-
nu &islic za pismena (nejéastdj&{ chybou byvé zéména pismene O za

nulu), Vyzkousejte dalsi ¢isla:

FRINT 1000000000
PRINT -100000000

Zéporné ¢isla maji pfed sebou znaménko minus, které je na klévese
v o’ !-(- v r s . S’ ’ g
ge Sipkou vzhliru, U &isel nepouZivejte cérku, Na nédsledujicich pri-

kazech si ovérte, co udélaji cérky mezi cislys

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

V obou pripadech polital interpretuje arky jako odddlovaci zna-

v o ¥

ménko v fadé ¢isel, Rozmisti ¢isla po obrazovce do tabelaénich
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pozic, urlenych Cdrkami. V tomto pFfikladé neznamend devitka pro
pofital 9 miliard, ale pouze ¢islo 9, ndsledovand Fadou jinyd

v oz

cigel.

jcvi ]: I3 I

Folitac nerozumi ¢érkém mezi ¢isly, ale rozumi exponentim. Pasto
sém automaticky pfevadi ¢isla v&t3{ velikoesti do exponencidlniho

.

tvaru, Vyzkousejte ndsledujieci

s

cisla:

PRINT 99959999999
PRIKT 5555555565565
PRINT 11111111111
FRINT -11111111111
FRINT -98745432112

Tato ¢isla jsou dostatedné velkd nebo mald, aby polital dal pFed-
nost jejich exponencidlnimu vyjéddreni, Porozuméni védeckému zdpial

nen
(pro porozumdni pocfitali zédkladni otdzkou, ale jen jeho dcdsti.

Védecky zdpis vyjadfuje velka ¢éigla jako ¢islo mezi nulou a 10
nésobenéd mocninou 10, Mocninu 10 urcuje exponent. V nasledujicim

ptikladé znamend zépis E+413, Ze exponent je 133
2,5E+13=2,5 x 1013 = 25 000 000 00C 000

Txponenty mtZete pouzivat i pri konverzsci s pocitacem, Symbolem
pro exponent je vsuvkové znaménko ve tvaru strigky, které se na-
chézi na klavese se &ipkou vpravo. Toto znaménko je aktivovane

pomoei /SFIFT/, 7kuste nasledujici vipolty:
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FRINT 21
FRINT 272
TRINT 2/~ 3
PRINT 244

PRINT 2764

Frvni zépis znamend dvé na prvou; druhy dvé na druhou atd. Fos-
ledni zdpis je dvé na étyTiagedesdtou, ¢islo dost velké na to,

aby jej pofital vyjddril v exponencidlnim tvaru,

Yejste-1i fysik, pocitajici dobu obEhu elektrond po jejich ob&%-
nych drahdeh, nebo astronom, poéitajici velikost vesmiru, budete
védecky zdpis z¥idka kdy potfebovat., Rudete-1i viak plece tento
zépis potfebovat, polital je pFipraven provést Vade vypolty i

s témito obrovskymi &isly,

¢

Focit i 17}

Pocitac miZe vykondvat tytéZ funkce jako kalkulalka. Pro séitand
pouzijte znaménko plus na klsvese se Sipkou vlevo. Napiste in-

strukei:

PRINT 141

Poc¢ital Vém odpovi ihned po stlaleni /RETURI/, stejné jako kal-
kulalka, Vymyslete si sami néjaké pfiklady na siitdni, TvoIte
velkd i mald Sisla, zkuste pFifitdni dlouhé Tady Cisel, Vyzkou-

fejte mnoho moZnosti,

oro odléiténi pouZijte znaménka minus na klivese se Sipkou nahori,

7xuste nyni t¥i verse téhoZ pFikladu:
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FRINT 4 - 1
PRINT 4-1

DRINT4-1

Jakmile stlalite /RETURY/, objevi se ve viech piipadech stejny
visledek, Mezery Jjsou v matematickych pfikladech pro pofitad ne-
podstatné., VyzkouSejte svoje vlastni priklady. 3estavite dlouhd

pfiklady, nbsahujici sdéiténi a od&itdni,

&

Znaménko ndsobeni - hvézdifka (%)- je umistina na kldvese se

’

fipkou vpravo, Znaménkn déleni je zlomkova

.

‘ara na klavese 5 o=

taznikem, WapiSte ndsledujici instrukce:

PRINT 2 % 2
PRINT (2 % 2)
FRINT 5/3

PRINT (5/3)

v

b

08{tald nejenie rozumi pou?iti zdvorek v matemstlexfeh Alohzch,

sle ve sloZitéjdich filohdch se bez nich neobejde, VEimnéte si

rozdilu ve vysledku v nasledujicich prikladech;

FRINT 3 % (2 +2)

TPRINT 3% 2+2

a

Vysledek prvniio pfikliadu je 12, druhého B, V prvaim prixiadu

potital nejdfive selte 2 a 2, vysledek ndsobi 3, Ve druhém pri-
kladu nejdrfive politad ndsobi 3 a 2, pak plifita 2, Tdykoliv
narazi pocital v matematicke floze na zivorky, provede nejdrive

pooNMoE .

vjpotet uvnitf zévorek a potom tenrve zbyvajici Cast vypoltu,
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VyzkouSenim ndsledujicich p¥ikladd objevite daldi zajimavd fakta
tykajici se préce poditade, Zkuste pFed stladenim /RETURY/ pred-
povédét vysledek:

PRINT (2 + 2) % 3

PRINT 2 + 2 % 3

V prvnim pFfikladu provede pol{tad nejprve Ukon v zavorce, Ve dru-
hém p¥ikladu provede poditad nejd¥ive ndsobeni a a¥ potom pridi-
téni, Politad vykondvéd matematické operace v pevné stanovenénm
pofadi;

1. Ukony uvniti zavorek

2, exponencislni funkce

3. nésobeni a ddleni, pFfitom postupuje zleva doprava

rg, o

4, priciténi a odliténi, opét zleva doprava.

Tato pravidla jsou prehledns uspotddéna v nisledujici tabulce:

S G e s i
" () Vypolty v zdvorkach
2, g Exponencialni funkce
B * Nésobeni v poradi

/ Déleni zleva doprava
4, + Séitand v pofadi

- 0d&itani zleva doprava
Y adhodnid cdsl.a .

Polital miZe vykonévat dalSi funkce, které nejspife Vase kalku-

latka nedovede, Pofitad napfiklad dovede vygenerovat néhodnd gfslo.
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IapiSte ndsledujici program:

NEF

10 PRINT RED(0)
20 G0TO 10
RUN

RUD je prikaz pro generovéni nédhodnych ¢isel. Ve vyse uvedeném pro-
gramu jsou generovana nihodnd ¢isla v nekonelné smydce, Smydku
mizete prerudit klévesou /BREAX/, V programu mi¥ete provést ndk-
teré zmény, Stadi si nechat program vypsat a pomoci kurzoru vlo-
Zit dal€l znaky, namisto pTepisovéni celych Fadkd. Vyzkousejte

nasledujici varianty programu:

10 PRINT RWD(1)

RUN

10 PRINT RWD(123)
RUN

10 PRINT RED(50)
RUN

10 PRINT RND(50000)

RUN

Viechny Otyri varianty programu generuji néhodnéd ¢isla mezi 0 a
1. U néhodného isla je vidy pred prvni platnou cifrou desetinnd
tetka, Nokterd nahodnd &isla, kteréd maji platnou cifru i na le-
vé stran® od desetinné tefky, jsou stdle ¢isla mezi 0 a 1, ale

jsou tak mald, Ze je po¢itad napsal v exponencidlnim tvaru.

%{slo v zévorce se nazyva "fiktivn{ proménna", Nezdleii na tom,

jaké &islo se pro fiktivni proménnou pou?ije, dilezité jsou za-
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vorky a Ze je ndco v nich (libovolné &islo nebo pismeno). Fro
snadnost zdpisu je obvykle dosazovéna za fiktivni proménnou nula.

Zménte nésledovné Fddek 10:

10 print{mD(0) % 10)
RUK

10 PRINT(RND(0) % 100)
RUN

10 PRINT(RND(0) x 1000)

RUN

¥KaZdy program generuje rozdilny rozsah néhodnyeh &isel,
PRINT(RND(0) # 10) generuje &{sla do 10, protoZe instrukce prika-
zuje poc¢itaci nédsobit nshodné &islo 10, Ndsobenim deseti se posu-
nula o jedno misto desetinnd telka, V dal${i variant® je nédhodns
¢islo ndsobeno stem a desetinnd telka je posunuta o dve mista,
Podobné v posledni ukdzce ndsobeni néhodndho Eisla tisicem posouva
desetinnou tefku o tFi mista, Chcete~li, miZete nésobit mnohem vét-

8imi fisly a obdrZet tak vyi3i ndhodnd 3isla,

Protofe dlouhd Cisla s mnoha ¢islicemi za deaetinnoﬁ tetkou jsou
pfi dal3im zpracovéni t3Zkopddné, je poéital vybaven instruked,
pomoci niZ se tisknou pouze celd Cisla, bez desetinnych mist,
Instrukce INT Tika politaci, aby si neviimal fislic za desetinnou
tefkou, Preprogramujte t¥i varianty Fédku 10 a porovnejte vysled-

ky:

10 PRINT INT(RWD(0O) % 10)
RUN
10 PRINT INT(RWD(0) % 100)
RUI

10 PRINT INT(RND(0) % 1000)
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RUN

Programy generuji Cisla v témZe rozsahu jako predtim, ale &isla

jsou bez ¢islic za desetinnou tedkou Citelngjsi,

Zkuste nédsledujici priklady generovéni néhodnych &¢isel v raznych

rozsazich:

10 FRINT INT(RWD(0) # 3)
RUN
10 PRINT INT(RND(0) # 12)
RUN
10 PFRINT INT(RND(0) x 25)
RUN

Program generuje ndhodna ¢isla, kterd jsou vidy o jednotku mendi
neZ ¢islo, kterym jste ndhodné ¢islo v programu ndsobili, Frvni
féddek 10 generuje néhodnd ¢isla 0, 1 a 2, Aby program generoval

néhodné ¢isla 0, 1, 2, a 3, musel by byt napsén takto:

10 FRINT TNT(RND(0) # 4)

RUT

-1

Aby program generoval pouze &isla 1, 2 a 3, musel by vypadat takto:

10 PRIFT INT(RTD(0) » 3) 4 1
RUN
(hcete-11i, aby program generoval tfi néhodnd ¢isla pofinaje

islem 20, napiste program takto:
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10 PRINT INT(R¥D(0) % 3) + 20
RUN

Nehodng cisla v hréch,

Frogramy s néhodnymi &isly jsou velice pruzné, MiZete je dokonce
pouzit pfi hrani her s Vadim poditalem, Napifte nédsledujici pro-
gram. Vzpomefite si, jak napsat zahnutou §ipku, kterad je na radku
5. Stlacte /ESC/, pak pfi stladeném /SHIFT/ nebo /CONTROL/
stlalte /CLREAR/,

NEW
1 REM g # % CISLO,HRA ¥ X %

5 PRINT "% »

10 TAT = 19T (RvD(0) » 3) + 1

%0 PRINT: PRINT "MYSLI¥ SI CISIO, 1,2, nebo 3, ZKUS JEJ UHAINOUT,
INPUT CISLO

5 8

IF CISLO =TAJ THEN PRINT"VYHRAL JSI!"
50 IF CISLO<> TAJ THEN PRINT"NEUHODL JSI,"
60 GOTO 10

Rédek 10 prifazuje ¢iselné proménné TAT hodnotu nahodného ¢iela,
Rédek 30 zavddi do politale hodnotu hidandho &isla a prifazuje
ji k proménné CISLO, (Uvédomte 8i, Ze ¢iselné proménné nemusi
byt dimensovdny ani oznaleny 3 jako Fetdzcové proménnéJ

Rédek 40 porovndvé vygenerované a hadané ¢islo, Rovnaji-li se
tato &isla, polital vytiskne "VYHRAL JSI!", Rédek 50 rovnéZ po-
rovnavé vygenerované a hédané ¢islo, Nerovnaji-li se &isla
(aymbol <> znamena nerovnost), pocitaé vytiskne "WEUFODL JSI,"

v o, bt et o v f # P I ’
Rddek 60 vytvédri smyiku, takZe hru mifete opakovat. | Nasledujici



39

kapitola vysvitluje instrukce IF - THEN podrobniji.)

i

Matematicke programy,

Matematické funkce poéitade miZete pouif%%%;o pracovni #dely,

tak pro hry. Kdybyste byl Séfkuchafem, ktery pripravuje stravu
pro bankety, mohl byste vyuzit pofitad k rozsiFfeni VaSeho recep-
téfe., Predstavte si, napriklad, Ze se pokousite spolitat, kolik
liber mofskych Gstfic mdte nakoupit, chcete-1li servirovat k vele=
Ti Coquilles St., Jacques a budete mit 62 hostl, VA4S predpis udé-
vd normu 1 1/2 libry {stfic pro 5 osob, Ndsledujici program

Vém vypotitd, kolik liber Gstfic mate koupit,

NEW

1 REM % » » COQUILLE % x %

10 PRIFT "R »

20 HOSTR =62

30 KOUPITLIBER =1,5/5 » HOSTE

40 TRINT: PRINT"KUP ";KOUPITLIBER;" LIBER USTRIC,"
50 TND

Program dévéd odpovéd (18.6 liber ﬁstfic), ale pomoei kalkulalky
byste doséhli tého¥ visledku s vynaloZenim mens$i namahy. Program
ge stane uzitednéjsim, kdyZ misto podtu hostd vlozite do pro-

gramu instrukci INPUT, Napifte dopliiujici Fddky:

15 PRINT: PRINTMEOLIK HOSTU OCEKAVAS";
20 INPUT HOSTE

Spusfte nékolikrdt program a pokaZdé dosadte jiny pocet hostd,
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Pozadované mmoZstvi dstfic bude poka?dé jind, Pro 200 hostd 60 1i-
ber, pro 436 hostd 130,8 liber, S funkei INPUT se program stava

praktiltéjsi,

Rozhodovéni a osetfeni chvb,

IF - THEN 4

s D e -

I3

Piikazy IF - THRN a FOR - WEXT (kdy# - pak a pro - daldf) Vénm
umo Zluji psdt programy, kteréd napodobuji lidsky pFfistup prfi tvo-
Teni rozhodnuti nebo Tedeni problému, 7Zvlasts Jsou uzitefné pro
hry a logické hadanky. Tyto p¥{kazy umo¥fuj{ programatorovi, te-

dy Vém, aby nechal rozhodovat poiftal,

||..3

2iikaz2y.1Z - _I1EFE.

ro procvileni instrukce IF - THEN si napiste nasledujici progran:

WEMW
1 REM %%% BRNPROBE . 17 %%
S PRINT "K{ v

10 PIMRAINS €33

28 PRINT:PRINT "YES OR MO, IF IT HERE RAINING OUTSIDE,
WOULD YOU GO OUT HITH AN UMBRELLA" :

I0 IHPUT ROINS

40 IF RAINS="YES" THEN PRINT "YOU HAVE A FORMIDABLE IQ."
59 IF RAINS="NO" THEN PRINT "YOU ARE A BORN RISK TAKER."

Tento programovy kviz vyuiivd Vai{ odpovédi Xk rozhodovéni o dal-
£im postupu, Je-li v Fddku 40 odvovéd, uloZend v proménné RAINE,

"YES", tiskne pocital zprivu, fe mite nebezpeiné velké IQ.
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Meni-1i odpovéd "YIS", pfechdzi pofital k daldimu Fddku 50 a
opét testuje proménnou RAIH*. Je-1i odpovéd "YO%, sdéluje Véam
potitad, %e jeste od narozeni riekdr., Yeni-1i odpovéd ani YES an:
70, program prosté konéi, Frogram nemsd 24dné instrukce pro pii-

pad neurEité odyovidi, Vyzkoufejte si to,

Tednim ze zpfsobl, jak docilit spravné odpovidi, je vytvoreni
y Fo & ¥

nekone®né smytky. Vlozte dodateiny Tadek:

50 G0TO 20

VUvhodnoceni pomogi IF = THEN,

Jinou cestou k docileni sprawné odnovédi je vybaveni programu
pokyny. Vasledujici program pou?ivéd k "vylskéni" sprivné odpovi-

di &{eelnd proménné;

NEMW
1 REM =% NUMBER , QZ ¥*¥x
5 PRINT "R

18 SECRETHUM-INT(RNDC(B)*103+1

20 PRINT:PRINT"GUESS A SECRET NUMBER BETWEEN 1 AND 10,"

38 PRINT

40 PRINT "YOUR GUESS" ;

58 INPUT GUESS

69 PRINT

78 IF GUESS=SECRETNUM THEN PRINT "YOU GOT IT!' :END

88 IF GUESS{SECRETNUM THEN PRINT "TOO0 LOH. TRY AGAIN.":
GOTO 406

98 IF GUESS)>SECRETNUM THEN PRINT "TOO0 HIGH.TRY
AGAIN.":GOTO 48

v & a 9 vyhodnocuji odpovéd jako vétfi nevo menii nef tajné

i
Q.
=5

1o, Instrukce FPRINT ddvé hédajicimu pokyn, podle kterého se
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mlize pribliZovat ke sprévné odpovédi. V pripadé, e pokralujete
v hédéni neeprévnymi odpovédmi, ubiré se program po nekoneinych

emyCkach, které vytvéreji instrukce GOTO v Fddeich & a 90,

Ukongepi _prosragu,

Program Fumber Quiz se zastavi pouze p¥i nalezeni tzajného &isla,

o vlioZeni sprévné odpovédi dé Yadek 70 politadi instrukei k

ukonceni, TD ukoniuje program a na obrazovce se objevi Ready.

Qsetfeni chvb,

Vic#ite-li nelmyslné do proménné GUESS misto ¢isla pismeno,
zobrazi pofitaf chybové hlafeni.a progran néhle konii, Udélejte
fimyslnou chybu tim, Ze napiSete pismeno, nedo pouze stlalite
/RETURY/, Chcete~-li se vyhnout takovémuto nechténému ukonceni
programu, mifete pou¥it instrukci TRAP, které zachycuje zprévu

o chybd, Pridejte k programu nésledujici Tédky a spuslte jej:

45 TRAT 100
100 FRINT: PRINT"PLEASE ENTER A NUMBER ONLY,"
110 G0T0 30

Rédek 45 s instrukei TRAP ¥iké politali, aby v pfipadé chyby ne-
zastavoval program, ale prefel na Fddek 100, V Fddku 100 diva po-
¢ita¢ pokyn, jak napravit chybu, Xddek 110 vraci pocitad do mista,
ze kterého lze napravit chybu, Instrukce TRAP ge divé vzdy pled
instrukel INPUT a vidy obsahuje ¢islo Fadku, ve kterém je uvedeno

reSeni vzniklého problému,
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Frogram muze snadnéji poskytovat pokiny, je-li sprévnd odpoved

e

islo, vletné dats, Nésledujici program poufivé k vyhodnoceni

odhadu letcpoCtu instrukei TF - THREN a TRAP.

NEMW

1 REM ¥##% LOVELACE . QZ %%%

S PRINT "R

16 PRINT:PRINT "ADA LOVELACE , DAUGHTER OF THE POET LORD
BYRON , WAS MATHEMATICALLY BRILLIANT."

26 PRINT

I0 PRINT "IN WHAT YEAR DID SHE WHRITE HER AMAZINGLY
ACCURATE DESCRIPTION OF THE FUTURE USES OF THE
COMPUTER" }

40 TRAP 208

50 INPUT GUESS

50 IF GUESS=1842 THEN GOTO 198

70 IF GUESS{1842 THEN GOTO 118

80 IF GUESS>1642 THEN GOTO 128

100 PRINT: PRINT "CONGRATULATIONS' YOU GUESSED THE YEAR
CORRECTLY. " :END

116 PRINT:PRINT "THAT WAS TOO EARLY . TRY AGAIN.":GOTO 20
178 PRINT:PRINT "THAT HWAS TOO LATE. TRY AGAIN.":GOTO 2@
200 PRINT:PRINT "PLEASE ENTER A NUMBER ONLY . "

216 GOTO 20

7 tomto kvizu je umisténi instrukei FRINT, sdruZenych s instruk-
cemi IF - THEN a obsahujicich pokyny, odliéné od predchozich dvou
kvizl. Tento rozdil ukazuje, Ze ke stejnému vysledku vedou v pro-

gramovéni dasto rizné cesty.

Zolifacoyé "moughy',

Instrukce TRAP &ini pTfedchozi kviz odolnéjdim proti chybém, aviak
stéle ochrana neni dokonaléd, ProtoZe pocitad vyhodnocuje datum
jako Cislo, pTijme 1842.78 jako spravnou hodnotu a 1842,78 jako

nespravnou, Vétfina programi md své "mouchy", neboli slabé mista
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nebo problémy. Umite-1i tato slabd mista urlit a ofet¥it, naudi-
1i jste se skuteiné programovat, KaZdy zalételnik se p¥i progra-
movéni setkdvé s mnoha problémy a déld mnoho chyb, Studujte tuto
piirulku, abyste se stali lepSimi programatory, cerpejte i z dal-
§ich prameni, podivejte se do popisu jazyka ATARI BASIC, Ti{le-
Zitostné si nechte nakouknout pfes rameno zkuSendj&im programé-
torem, Naucite se, jak odhalovat slabd mista v programu, takie se

v budoucnu budete moei vyvarovat podobnych chyb,

Cyklug FOR - FEXT: poditaifcl smyika,

V nekoneénych smyfkdch COTO jste ji¥ jako doma. Dalfim druhem smy-
cek je cyklus FOR-NEXT, Cyklus FOR-NEAT si sém poditéd, kolikrat
probéhnul., Polet cykll je narozdil od GOTO konelnjy. Fapifite NEW

a vloZte do politale nédsledujici program:

NEW

10 FOR X =1 TO 4
20 FRINT"ERAMBORAM
30 NEXT X

RUN

Rédek 10 znamenéd "Pro X od jedné do &ty¥", Rédek 30 znamend "Dald{
X", SBlovo BRAMECRA bude na obrazovku vytidténo Ctyrikrdt, Zméfte
nyni Yadek 10:

10 ™R X=1 TO 7

KdyZ spustite program tentokrét, budou na obrazovce brambory sedm-

krét, Polital probihl sedmkrit smylku, sestévajiei z rddkd 10, 20
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a 30, FOR Iikd poéitafi, kterou hodnotu mé dosadit do proménné X
jako prvni a kterou hodnotou ma kon¢it, Trduje tedy, kolikrit
smycka probéhne, F¥EXT fiké pocitali, aby se vrétil na zaddtek a
dosadil do proménné X v poFadi dal¥{ hodnotu., Jako proménnou mi-
zete pouZit libovolnou kombinaci abecednétislicovich znakd. Zkus-

te tuto proménnou:

10 IOR CISIO=1 TO 7
30 NEXT CISIO

Spustite~li program, nebudete pozorovat proti predchozimu ¥&dnou

v w w . e w -
zmenu, Zmente promennou jeste jednou:

10 FOR JKL=1 TO 7
30 NEXT JEL

JEKL je nazev, ktery neddvé proménné v cyklu POR-NBXT 24dny smysl.
Pfesto s nim bude program pracevat naproste stejné, Vyzkousejte

si to a pak pridejte dalsi tadek:

15 PRINT JKIL,
RUN

Rédek 15 Fika poditadi, aby vytiskl hodnotu proménné JKI. (?rc
lepfi Zitelnost tisku je instrukce ukonlenma Gédrkou., PokaZdé,
kdy? pocital probvihéd smyckou FOR=-NEXT, nabyvé proménnd nasledu-
jici hodnotu v radé, urcené Fadkem 1C, Prvni hodnotou je 1;
druhou hodnotou 2; atd. Fo dosaZeni hodnoty posledniho Cisla

v instrukei FOR fv tomto prirpadés 7) probéhne poéitad smylkou

naposled a vice se nevraci, Zménte v Iédku 10 toto cislo:
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10 FOR JKL=1 TO 50
RUN
10 FOR JKL =1 TO 200
RUN
10 FOR JKL.=1 TO 500
RUN

Polatelni bod,

VypiSte program, Prvn{ &islo v instrukci TOR je pocateénim bodem
v pociténi prichodd smylkou, Posledni &ielo je ukonSovacim bodem,
Tako poldtelniho (1 ukonéovaciho) bodu miZe byt pouZito dokonce

i zdporného ¢isla, VyzkouSejte tyto obmény Fadku 10:

10 FOR JKL=1 TO 5
RUN
10 OR JFL=0 TO 5
RUN
10 FOR JKL=3 TO §
RUW

10 FOR JKL.= =10 TO 5
RUN

Vypidte program, vymaZte Tadek 20 s instrukei FRIFT, zruste d&ar-
ku v instrukci na Tddku 15 a spusite program, Focital poditd a
tiskne ¢isla velmi rychle, Poufijete-li pfikazu STEP, bude po-
¢ita¢ ménit hodnoty proménné ne po jedné, ale se stanovenym

prirlstkem, VyzkouSejte nédsledujici program:
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10 FOR JFEL=0 TO 500 STEP 5
RUN
10 FOR JKL.=0 TO 500 STEF 2

10 FOR JKL=0 TO 500 STEP 100
RUN

10 FTOR JKL=0 TO 500 STEP 7
RUN

Pocital bude poslufné poéitat tak, jak mu urcite,

Poéitdni dozadu,

FouZijete-1li v instrukei FOR sprédvnsho pofadi ¢isel a piikaz STEP
se zdpornou hodnotou kroku, bude polital politat pozpatku od

vétsiho ¢isla k mensimu, Priklad:

10 FOR JEL =500 TC O STEP -1
RUN

10 FOR JEL=10 TO O STEP -1
RN

10 FOR JKL= -1 T0 -19 STEF -1
RUN

Poiitad umi poéitat dozadu i v priristcich:

10 POR JKIL.= 500 TO O STEF =20
RUN
10 FOR JKL=500 T0 O STEF -3
RUNW

10 TOR JKL=0 TO -500 STEP -50
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RUN

I zde mizete pociténi zalit a ukondit na libovolndm &isle:

10 FOR JEKL=500 T0 300 STEP -10
RUN

10 FOR JEI.= 25 TO 0 STHP -1
RUN

Fyni vite, jak mdte V45 pocital instruovat, aby podital dopFedu
a dozadu, aby pofital po jedné nebo se stanovenym p¥iristkem,

a aby zafal a skonlil politéni na stanoveném Zisle,

" i G s n o N.NE

Vypiéte Vas program. FOR je na hornim Fddku, WEXT je na spodnim
f4dku, VSe, co chcete mit v této smylce vykonano, je vloZeno,

podobné jako v sendvifi, mezi FOR a NEXT, NapisSte tyto Fadky:

10 FOR JFIL.=1 TO 5
20 PRINT “ERUSKY"

Tolita® provede libovolnou instrukei nebo libovolné mnozstvi in=
strukef, které jsou mezi instrukcemi FOR a IEXT, tolikrat, ko=

1ikrédt mu urfite, NWechte polital napsat tato slova:

16 FRIKT "3YR"

17 PRIKT "MAJONEZA"
1& FRINT “HORCICE"
1¢ PRINT "RAJTCATAM

21 TRINT "SLAYMIIAM
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22 TRINXT "SALAT®
23 FRIVT:PRINT
R

oc¢{ta¢ pocitd a tiskne tak rychle, fe nen{ mo¥né text na obra-
zovee v prubchu tisku predist, Nieméné tisknelpTresné viechno
dle prikazl PRINT, Souldsti "sendvide" smylky FOR-NEXT mohou byt

i jiné instrukee, jako matematické operace nebo instrukce INTUT,

VymaZte vefkeré instrukce PRINT tak, aby v sendviéi nebylo napros-

to niec vyjma instrukei FOR a WEHXT;
18
14
17

lg

19

LIST

Spustte program a divejte se, co se stane:
RUW

ie sge nestalo, Zmént

1]

tislo v Fédku 10 a opdt se pozornd divejte:
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10 FOR JEL =1 TO 500

RUN

Slovo Ready se objevilo na obrazovee aZ po chvili, Zméfite opSt

Fédek 10:

10 FOR JKL=1 TO 5000
RUX

Tentokrét se slovo Ready objevilo znainé pozd&ji, Polital politd,
ale nic netiskne, jako kdyZ si poditdte potichu pro sebe. fas,
ktery uplyne do zobrazeni slova Ready, je ¢as, kiery polital spo-

tfeboval na pofitdni do 5000,

Cykly FOR-NEXT jsou vybornym prostfedkem pro dolasné "zastaveni®

ofitade, 0ykly FOR-NEXT jsou vskutku tak Sasto pro tyto Gdely

=]

o " s B, e TR o o i ek
1 : n: e r - am 3

pouzivény, %e jesou nékdy nazjiviny "zpoidovacimi smylkami", Nézev

proménné byva obvykle DRLAY (zpoidéni) . DPfepiste cyklus FOR-MNEXT

a poufijte pfitom proménnou DELAY a2 jind &isla v instrukei ¥OR;

WTEW
10 FOR DELAY=1 TO 300
20 NWXT DITLAY

II18T

WEkdy byvd zpoidovaci smylka umisténa v jednom Tddku;

nEw
10 TOR DELAY =1 TO 300:NEXT DELAY
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!kézkgzé Drogramy

.

Nésledujici programy pou’ivaji riznjmi zplisoby cykll FOR-NEXT.
Prvni program pouZivé cyklu FOR-NEXT jako jednoduchd zpozdovaci
smyCky, pomoci které zistanou urdené slova chvili na obrazovce,

aby mohla bft vibec pled vymazdnim Yddkem 30 pYeltena:

NEH
1 REM %%% DLAYLOOP %%
S PRINT " KR

18 PRINT "HI"

20 FOR DELAY=1 TO 8088 : NEXT DELAY
38 PRINT " K

48 PRINT "BYE"

5@ FOR DELAY=1 TO 800 :NEXKT DELAY

Méseledujici program pou¥ivi v cyklu FOR-NEBXT &i{selné proménné,
RovneéZ pouZiva piikazu TRAP, ktery bez poddni chybového hléfeni

vracl pofitad na predchozi radek:

NEW

1 REM ®%% HOHHIGH? #*xx

18 DIMAS (1), HHSCL?

28 PRINT "R "

30 PRINT:PRINT "HOMW HIGH DO YOU HANT TO COUNT" ;
48 TRaP 38

568 INPUT HH

55 HHS=STRSCHH3 : IF HH$="8" THEN GOTO I8

68 FOR COUNT=1 TO HH

78 PRIKT COUNT

88 NEMT COUNT

98 PRINT :PRINT "PLEASE ANSHER (Y/N). WOULD YOU LIKE T0O
COLNT AGAIN";

188 TRAP 96

118 INPUT &S

128 IF AS="Y" THEN GOTO 30

138 IF AS="N" THEN PRIMNT :PRINT "BYE' :END

146 GOTO 990
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oy + 3 » v s . w I3
Posledni program je »narafrézi na rock’n’roll a pouZiva vloZeného
cyklu FOR-NEXT. VloZenym cyklem je mensi zpozdovaci smycka uwniti

vit3iho cyklu FOR-NFXT, Pro rozsifeni podminek v instrukel

IP.THEN je pouZito operatoru OR;

NEH
1 REM #%% CLOCKRCK %#*
5 PRINT "R "

18 FOR K=1 TO 9

20 PRINT ¥

30 PRINT " O0'CLOCK"

40 FOR DELAY=1 TO BN NEXT DELAY

50 IF X=3 OR H=6 OR #=9 THEN PRINT "ROCK!'": FOR PAUSE=1
TO SO0 :NEXNT PAUSE

60 NEHT X

76 PRINT: PRINT "WE‘RE GOING TO ROCK"

80 PRINT "AROUND THE CLOCK"

90 PRINT "TONIGHT!"
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SQUID, "i'**']"’"‘:! QR, C0T0R

- -

Ya nekteryceh poditalich Jje tvoreni zvukd a grafiky velmi kompli-
kovand, ne viak na ATARI, Vée, co potfebujete, jsou zvuko=
vé prikazy Jazyka ATARI BASIZ spojené s nékterymi jednoduchymi

programovacimi technikami,

ATARI miZe hrét a’ ¥tyFi zvuky najednou., Kaidému zvuku, nebo
blasu, je prifazen jeden zvuxovy registr. Tyto registry jdou o-
iislovény 0, 1, 2 a 3, Instrukei SOUND O volite prvni hlas,
SOUND 1 druhy hlas, SOUND 2 treti a SOUND 3 Ztvriy hlas.
tATART
Fiikaz SCUND ma VYRASICu 4 parametry:
{islo nlasu (0 - 3)
vyska ténu (0 - 255)
zkrealeni (O - 14)

hlasitost (0 - 15)

Vytka tdnu, nebo jeho frekvence, je urdena C¢islem mezi 0 a 255,
co: davi celkem 255 frekveneil, = kterych si miZete vybrat.

{¢islem) v pFikazu SOUND, Inst-

ViEka ténu je drubym parametrem
v ET vy i - v . v

rukce SOUND 1,50 urcuje druhy hlas s vyskou tdnu 50, Fresvidcte

se, se nemiéte na televizoru nebo monitoru staZenou hlasitost 4

napidte instrukei:
sSomD 1,80,0,8

5tladte /RUTURY/. Porédny vybuch, Ze, Zvuk vypnete bud staZenim

i 3 . i
nlasitosti na televizoru, nebe napsanim jednoho z nasledujicich
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pfikazi a stladenim /RETUR/:

D

30UFD 1,0,0,0

Zkresleni, nebo Cistota zvuku, je urdena sudym cislem v rozmezi
0 a 14. V pfikazu SOUND urduje ¢istotu zvuku tfeti parametr,

Zkuste takovyto zvuk:

50UND 1,50,10,8

Yislo 10 urluje Cisty tén, bez zkresleni, Malé zkresleni dosdhnete

ziménou ¢igla 10 za ¢islo 6;

Folital vyddvd velice nep¥{jemny zvuk. Fapidte TND, neZ si zalnou

souseds ztiZovat,

»

Tosledni ¢isle v pFikazu SOUND Fidi klasitost, Bislo se musi pohy-
tovat v mezich O = 15, Fro vitfinu pouZiti je vhodné c¢islo 8§,

Ffi vit8im Cisle neZ 12 riskujete poskozeni reproduktoru a VaSich

Pomoci nésledujicich pFfikazl vytvolte C¢tyfhlasy akord:

SOUrD 0,50,10,8
SOUND 1,100,10,8
SOUND 2,150,10,8

S0TND 3,200,10,8

Zastavte znéni akordu napsdnim WD,
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Urgeni_ zyuku pomoci promdnnjch_parametrS,

5vij program oZivite poufitim proménnych v instrukci SOUND,
Pomoei proménnych parametrd mifete programovat zmdnu hlasu, vidky
ténu, zkresleni, a hlasitosti vydrZfovanjenh tdénl. Zavedte a

spustte ndsledujici program:

NEW
10 REM & NASTAVENI HODNOT PROMENNYCH ZVUROVYCH TARAIETRU
20 HLAS = 0:LADFNI = 100: TOK = 8; HLASITOST = &

30 SOUND WLAS,LADENT,TON, Y LASITOST

40 GOTO 20

RUN

Zvuk zastavite stlaCenim /BREAK/ a napsinim 7D, ¥ prodloufeni
zvuku potfebujete v programu opakovat prikaz SOUND, Obvykle se
k tomuto tlelu pouZivd dvou metod - smylky FOR-NEXT,nebo jako
v predchozim prikladé, smyiky s GOTO, Nédsledujici program po-
uzivd ve smycce FOR-NEXT proménnou vydku tdnu a predviddi cely

rozsah ladéni:

HEMW

18 REM * SOLND EFFECTS WITH FOR-MWEXT LOOR
20 VOICE=8:PITCH=8:TONE=16 iVoL=8

38 FOR PITCH=0 TO 255

40 SOUND YOXICE, PITCH,TOKE ,voL

56 NEXT PITCH

RLUN
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Zména hlasitosti zvukd v programu vyivé¥l zvukovou rozmanitost.
Zménte VOL= 8 na VOL=0 a stladte /RETURN/, Pak pridejte nédsle-

dujieci rédek:
35 VoL= INT (7D (0) + 16)

Tento Tadek voli ndhodnd hodnotu parametru hlasitosti v rozmezi

0 a 15. Spus¥te tento program a zjiistite, jak oviiviuje néhodnd

zména hlasitosti zvuk.

Hugebni tuy.

Ffikaz SOUWD umi také vytva¥et hudebni tény. Wasledujici tabulka
. parametru )
1 : . » . a8 _a o w s
obsahuje hudebni tony a jejich prislusne hodnoty|vysek tonu.
Frekvence ténu se urc¢i ze vztahu:

Prekvence = 31960/(hodnota parametru+1)



TABULKA HUDERNICH TOND,

™ £ Tén rametr
¢ 243 Fis 1 85
Cis 230 G 1 a
D 217 Gis 1 78
Dis 204 Al 72
) 133 Ais 1 58
5ol 163 H1 €4
Fis 173 0.2 80
G 152 Cis 57
Gis 153 D 53
A 144 Dis 50
Ais 136 . 47
H 128 ¥ 45
o1 121 Fis 42
cis 1 114 G ©
T 108 Gis 57
Dis 1 102 A 35
51 96 Ais 33
1l 91 H 31
c3 29

Fapifte a spusfte ndsledujiei program:
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NEM

18 REM *% SIMPLE SONG

15 DIMPITCHS (1)

Z8 VODICE=OG:PITCH=6: TONE=18:VU0L=8
3O REM %% C=121:D=108:E=96:F=91
40 TRAP 66

58 PRINT "R "

66 PRINT "HOTES FOR SIMPLE SONG"
65 FOR MOTE=1T0 8

76 READ PITCH

80 SOLUND VOICE ,PITCH, FTONE VDL

96 GOSUB 288

168 PRINT:PRINT PITCHS

118 FOR PAUSE=1 TO 5660 : NEXT PAUSE
120 SOLUND 8,0 ,0,8

138 NEXT NOTE

148 GOTO I@8

150 REM *% DATA FOR NOTES

166 DATA 121,121,108 ,96,96,.91 188,121
280 REM *¥ PRINT NOTES

218 IF PITCH=121 THEN PITCH$="C"
22@ IF PITCH=188 THEN PITCHS="D"
238 IF PITCH=96 THEN PITCHS="E"
2406 IF PITCH=91 THEN PITCHS="F"
250 RETURN

3606 PRINT: PRINT "END OF SIMPLE SONG' i END
RUN

Prikazy GOSUB-REITURW a READ-DATA umoZnuji poéitali vlo¥enim Fady
hodnot do proménné PITCH (ladéni) vytvéfet rizné tény. Instrukce
GOSUB Fiké pofitali: jdi do podprogramu, ktery zalind na Tadku
200, a pokracuje aZ k Fddku 250; :T¥ikaz RATURN F{k4 poéitali, aby
se vrétil na nédsledujici pfikaz za p¥{kazem 70SUB. Piikaz READ

fika poc¢itai, aby vyzvedl z instrukce DATA jednu polo¥ku a

wo

Jjeji hodnotu prifadil proménné FITCH, PoloZky jsou vybirany
postupné v pofadi, v jakém jsou zapsény, aZ je poulit cely Fadek

s instrukeci DATA,

Cyklus FOR-NZXT je v programu pouZit také k urdeni délky trvséni
tdnt., Zkuste modifikovat program tvorenim celych, pilovych

a dalSich druh( not pomoci dal¥fich cykld FOR-NEXT.
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— 1}

ATARI 130XE md 16 grafickych médld a pracuje s 256 barvami. Tato
¢4st popisuje 5 riznych médd a nékteré ze zdkladnich gzafickych
p}‘:‘ikaZ{: .

s

wésledujic{ tabulka uvéddi 16 zdkladnfch barev a jim odpovidajid
¢iselné hodnoty. (Barevné podéni zévisi oviem také na nastaveni

p¥islusnych ovléddacich prvkd televizoruh

0 8edd 8 Modra

1 Zlatd 9 Svétle modra
2 COranZové 10 Tyrkysova

3 UlervenooranZovd 11 Modrozelend
4 RéZova 12 Zelend

5 Purpurovi 13 Zlutozelena

5 UlervenooranZfovéd 14 OranZovozelensd

-1

Lodrd 15 Svetle oranZové

Zbyvajicich 112 barev je vytvoTeno z téchto zdkladnich barev pomo=
ei riznych hodnot jasu, Jas musi byt vyjadfen sudym &islem v roz-
mezi 0 - 14, Cim vy8& jasové &islo, tim svitlejdi a jasn&j& bar-

Va.

DileZitou souldsti grafiky ATART jsou barvové registry. MiZete si
je predstavit jako kalifky s barvami. V kaZdém registru mdZe byt
obsaZena libovolné ze 128 barev, ProtoZe barvovych registrl je
pét, miZe byt soucasné zobrazeno pét barev., Barvovym registrim

odpovidaji ¢isla C, 1, 2, 3 a 4,
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DileZitym grafickym piikazem je SETCOIOR. Formit instrukce je
SETCOIOR x,Xx,X., Prvnim parametrem je &islo barvového registru;

druhym je ¢islo barvy a tfetim je jas.

Sraficki_mdd_Q._

Barvoveé registry maji v rlznych grafickych mddech rimnovu funkeci.
-

7 nésledujici tabulce je ukdzdna funkce barvovych registrd v gra-

fickém médu O (textovy mod):

Standardni Registr Tunkce
barvy

0 Neni pouZit
Svétle modri 1 Jas textu
Tmavé modré 2 Pozadi

3 Neni pouZit
Bernd 4 Orédmovéani

Tepfikazete-1li politaci pouZiti jinych barev, poulivé automaticky
standardnich barev, Fomoci instrukce SETCOLOR miZete barvy zménit,

Napidte:

STTCOLOR 2,3, 4

Po stladeni YRETURY/ bude obrazovka oranZovéd, Zména barvy nastala
nésledkem instrukce SETCOLOR, kde ¢islo 2 pTredstavuje pozadi
obrazovky, ¢islo 3 oran¥ovou barvu a Sislo 4 stuped jasu., Zméite

. G u .
¢islo 4 na ¢islo 6, OranZovéd se zméni na svétleji oranzovou, Imen-
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= Y " y v,
te 5 na 7. Wic se nestane, protozZe jas je urcen pouze sudymi &is-

pouzi

3¢

ly v romsabu O - 14, WapiSete-li liché <islo, nolita e

[N

i v ; ;
barvu pIedeSlého sudého Sisla, Zménte 7 na 8. RBarva bude jedté

fBe

B : . - - #
svétlejsl, Masledujicli program ukazuje v=ech 122 kombinaci barev

a
.
e

w

a

NEH

16 REM #% 128 ATARI COLORS

20 REM %% 16 COLORS

36 FOR COLOR=8T0 15

48 REM #% § LUMINANCES

50 FOR LUMINANCE=G TO 14 STEF 2
60 SETCOLOR 2 ,COLOR . LUMINANCE
65 PRINT "COLOR=";COLOR ;" LUMIMANCE=" ;LUMIMANCE
78 REM %% PAUSE TO SEE COLOR

88 FOR PAUSE=1 TO 600 : HEXT PAUSE
90 NEXT LUMINANCE

196 NEXHT COLOR

RUN

Dosdbne-1li jas tisla 10, text zmizi, protoZe standardni jas textu

w P .

je rovndz 10, (ﬂeni-li rocitali p¥fikédzsno jinak, pouiZivi stan-
dardniho Jaﬁu.) Vidy kdyZ je jas pozadi na obrazovece stejny s jasem
textu, text zdénlivé -»mizi, FouZivdte-li graficky mdd 0, dejte
pozor na jas pozadi a jas textu. X normdlnim (standardnim) bar-

vém obrazovky se vratite napsidnim GR,0 'zkratka pro graficky

méd 0.).

¥
L |

R 2 na SBTONTOR 4 a spusfte znovu pro-

3

“méfite v FAdku 50 STTCOOL

€

eram, Trotsfe registr 4 je urcen pro crdmovini, bude se ted ménit
migto barvy pozadi barva ordmoviéni. X normdlnim barvam obrazoviy

se vratite napsénim GR,0,
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¥

I=

[ i

ailick

2EBRE T T B B

V grafickych médech 1 a 2 je text vétdi s mo¥ncsti volby barvy.

"

Oraficky méd 2 je stejny jako graficky mdd 1, af na to, Ze ma

e

. s . ’ e ’ - -
vakret tak vysokz pismena, T mdidu 1 se na obrazovku vejde 24

Y4ekC, v modu 2 jen 12, Vstupte do grafického mdsu 1:

sy
10 GRATFICS 1
20 PRINT #5;"GRAFICKY LOD 1"

o
12

h3

usite program. Iahofe na obrazovece bude oranfovy text GRAFICKY
05 1. Zole na ohrazovee je modry pruh se slovem Resady, Modry
pruk je textové okénko a zobrazuje text v grafickém mdédu 0, Va-

peénim R,0 se vrafte do textového mddu,

Velky text v grafickych mddech 1 a 2 se vytiskne pomoci instrukce
IRINTHFE; nésledované uvozovkami a poZadovanym textem, zakonCenym

opét uvozovkami, Tato instrukece je drukrem instrukce FRINT, kierou

jste se naudili diive,

vypiite si nyni program, zménte "MOD* na "mod" a spusite pro-
gram, S5lovo "MD" bude nyni zelend, Fomoci ¥ldvesy pro inverani
zobrazeni PPl zméfite v Tédku 20 "mod® na "MOD® (z-obrazené inver-
zné) a spusfte program, Slovo "YOD" bude nyni modré, Vypifte si
znovu Pidek 20 a zménte inverzné napsané "LOD" na inverzné napsa-

nd "mod", To spudténi programu btude slovo "MOD" Clervené,

Fapifte a spusite nésledujici program:
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HEW

10 REM *¥ COLORFUL TEXT
20 GRAPHICS 1

36 PRINT #6 ;" ORANGE"
40 PRINT 66 }''9reen"

58 PRINT u6 ;' [IXTEHET3"

60 PRINT 06 ;" IGEER"
70 PRINT "COLORFUL TEXT"

Jak vidi%e; vhgrafickém médu 1 mifete zobrazit najednou pét barev -
text ve v e:&znﬁch barvéch a jednu barvu pozadi, Tyto barvy mi-
Zete pouZitim instrukce SETCOLOR zménit, V grafickém mddu 1 voli-
te barvovy registr druhem pisma (malé, velké, inverzni), V ndsle-
dujici tabulce jsou uvedeny standardni barvy v jednotlivich re-

gistrech nro graficky mdd 1 a 2:

Registr Standard, Druh pisma Barva## Jas
harva
0 Oranfové Telké 2 IS
1 Svétle zelena  lalé 12 10
2 Tmavé modrd Velké inverzné 9 4
3 Yervend lialé inverzné 4 ol
4 Zernd Fozadi 0 0

Yapi¢te SETCOLOR 4,15,5., Registr 4 (a i pozadi) bude nyni cbsaho-
vat oranZovou barvu, Avsak tmavémodry text je ted t&Zko &itelny,
Zménte jej pomoci SETCOLOR, Podle tsbulky pochézi tmavémodrd

z registru 2, SETCOIOR 2,8,8 zméni tmavémodry text na text o néco

]

svitlejsi, Pridejte k programu Colorful Text nédsledujici Tédky:
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106 FOR COLOR=® TO 15

116 SETCOLOR 2 ,COLOR,8

120 FOR DELAY=1 TO 460 NEXT DELAY
130 MEXT COLOR

Spusfte program. Spolu se zménou barvy modrého textu se méni i
barva textového okénka v dolni Cdsti obrazovky, protoZe registr 2

ovlédéd vedle barvy zobrazovaného textu i barvu textového okénks,

Vypugtini textového okénka,

V nékterych pfipadech nebudete ve Vafem pregramu chtit, aby se

na obrazovece objevilo textové okénks, Toho docilite pIidtenim
&isla 16 k ¢islu grafického médu, Zméfite Fddek 20 na GRAFIICS 17
a vypusite Iddek 70, Frikaz FRINT bude vidy tisknout v grafickém
médu O, Méte-1i nastaven graficky mdéd 1 nebo 2 bez textového okén-
ka a pouZijete instrukei PRINT a PRINT #%6;, pocital je zmaten a

vie tiskne v mddu O, Pridejte tento Trédek:
70 PRINT "THST QKENEA"

Spusfte program a pozorujte, co se stane, Chcete-Ii mit zobrazen
text v médu 1 a pouzijete instrukei PRINT a PRINT #6;,musite pouzit

textového okénka,

Vypustte Tadky 100, 110, 120 a 130 a spusite program. V horni {&asti
obrazovky se objevi TEST OKFNKA a pak Ready, Vypiéte program.
%adek 20 urfuje méd 17 (cof je m8d 1 bez textového okénka). Kam

zmizel? Nahradte rédek 70 radkem:

70 GOTO 70
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To spugténi programu se opét vriti na obrazovku zobrazen{ v mddu 1,
TouZijete-1li méd 1 nebo 2 bez textového okénka, musite pouzit
smyCky G070, abyste udrfeli zobrazeni na obrazovce. Jinak se mihne
na obrazovce prilif rychle na to, abyste jei zahlédli. Stlaleni

klévesy /EBREAX/ Vas vrati do mddu 0.

Cheete-li vidét, jak vypadd tento priklad v mdédu 2, vypifte pro-

gram Colorful Text a zméfte rddek 20 na:
20 GRATHFICS 18

GRAFYTCS 18 predstavuje mdd 2 plus 16 (bez textového okénka).

e

Spusfte program, Barevny text je nyni vétsd,

fhcete-li prejit zpét k plvodnim barvém, stladte /RESET/ a na-
pifte SETCOLOR 2,9,4. Stlafite~li v ATARI BASICu /RUS®T/, prog-

ram se nevymaZe, Feplati to vSak u jinych jazykd nebo programt.

Graficki_mnédd_3.

Vv grafickém médu 3 je obrazovka rozdélena rastrem, sestavajicim
ze 40 sloupcl a 24 Féakd (20 p¥é pouziti textovéhc okénka,)¥a-

pigte a spus¥te ndsledujici program:

¥aw

10 GRAPHICS 3
20 COIOR 1
20 FLOT 0,0

BRI
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V levém hornim rohu obrazovky je oranfovy Stverefek, Tento Ctvere-
Cek je z8kladni jednotkou grafického zobrazeni, neholi obrazovym
elementem, Rarvu obrazového elementu urfuje instrukce COIOR,

Tislo v instrukei COLOR urtuje, ktery barvovy registr bude pro
barvu obrazového elementu pou?it, P¥ikaz COTOR neurduje barvu
registru; to déls instrukce SUTCOIOR, Tnstrukce COLOR prosté
voli, ktery barvovy registr bude pouzit pro znézornéni obrazového
elementu, Obrazovy eelement mak bude mit takovou barvu, kterd je
momentélné v barvovém registru, Aby to bylo Jasnéjsi, zménte r4-

dek 20 na:
20 COIOR 2

Spusfte program, Flvodné oranfovy obrazovy element je nyni svétle
zeleny, PovaZujte obrazovy element za textovy znak., V mddech 1 a
2 jste pouzivali k uréeni barvy textu velkych a malych pismen sz
inverzniho zobrazeni, V mddech 3 a vy#sich se k urceni barvy obra-
zového elementu pouZivé instrukce COIOR,

FIQT; umisiéni_obrazgvého elementu_do rastru,

PIOT je jako PRINT#6;, avsak misto pismen a Cislic tiskne obra-
zové elementy, Parametry v instrukei PLOT urluji soufadnice mise
ta v rastru, do kterého bude obrazovy element umistin. Instrukce
COLOR urduje registr, jehoZ barvu bude mit obrazovy element.
Standardni barvy jsou oranZova, svétle zelend, tmavé modrd a

ternd, Instrukei STTCOLOR se méni barvy v barvovych registrech,

Rarvové registry jsou jako kalifky s barvami. SETCOLOR urcuje,
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kterou barvou budou naplnény a COLOR vybird kali¥ek, do které-
ho bude namofen Sté&tec. PLOT urluje mfsto na obrazovece, do

kterého bude Stétec poloZen.

DRAWIO: Spojovéni bodd,

Pridejte tento Fadek:

40 DRAWTO 39,0

Spustte program, ¥a obrazovce Je zelend ¢&ra, Instrukce TRAWTD
spojuje Gseckou posledné umistény obrazovy element s bodem na

v

obrazovee, urfenym soufadnicemi instrukece DRAWTO, Bddek 40 »{k3

-

politaci, aby zakreslil do sloupce 39 a Fédku O obrazovy element

a spojil jej s mistem posledni polohy kurzoru, Napifte nyni:
DRAWTO 39,19

Tento pfikaz zakresluje obrazovy element do pravého dolniho ro-
hu obrazovky, tésné nad textové okénko a spojuje lselkou body
o soufadnieich 39,0 a 39,19, WapisSte:

TRAWTO 0,19

Dokonlete vbdélnik:

DRAWTO 0,0

Yapidte nwni OR,0 2 vvpifte program. Fridejte nédsledujici Fadky:
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50 DRAWTO 39,19
80 DRATTO 0,19

70 DRAWTO 0,0

STICOIQR a_COIQR,

Fo spufténi programu polital opft nakresl{ zeleny obdélnik. “viraz-

néte obrizek:

[
on

COIOR 1
45 COICR 2

n
o

COIOR 1

h
)]

COLOR 3

Spusfte program a uvidite obdélnik v barvich,

Cheete-1i zménit barvu v registru, pouZijte instrukce SETCOIOR.
Mohli byste si udélat zavér, Ze COIOR 1 voli barvovy registr

1 a OOIOR 2 voli barvovy registr 2, Pohufel tento z&vér neni
zcela pravdivy. Méd 3 méd Cty¥i registry a Cty¥i barvy - sle re-
gistry jsou olislovany O, 1, 2 a 4 a barvy v instrukei COIOR
jsou &islovény 0, 1, 2 a 3, Sprivné prifazeni ukazuje nésledujici
tabulka:

COIOR 0  Registr derna
COLOR 1  Registr O oranZovi

COIOR 2  Registr 1 svétle zelend

e B e = BN

COLOR tmaveé modra

(]

Registr
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rapifte AR,0, vypifte program a v Fddku 20 zménte COIOR 2 na
COTO™ 1, 70TCR 1 voli registr 0 a standardni barva v registru 0
je oranfovd, PBarvu v registru 0 zménite instrukei SETCOLOR, Fri-

dejte ndsledujici Fadek:
15 SETCOIOR 0,4,6

Po spudténi programu se orsnfové éry zméni na neriZovilé.
Barvu jste zménili zm&nou barvy v jednom kaliSku (barvovém re-
gistru) pouZitim instrukce SETCOLOR, nikoliv pouZitim Jiného
kaliZku (registru) pomoci instrukce COLOR, Jas barvy registru

0 ovlivnuje také jas textu v textovém okénku, PPidejte nyni:

42 SETCOLCR 1,2,8

Barva pravé strany ramedku se zméni ze sv3tls zelenéd na zlatou,

e

siidejta dAal31 Fadek:
52 SITCOLOR 2,11,4

~ 4 - v 3 . . ~
Spupthe program, Ta zelenou barvi se zmsnl nejen ieva strana ramec-

%¥u, als i textové okénko, nebo¥ registr 2 uriuje také barvu texto=

Tyl byste méli jif byt schopni poufivat instrukce SETC0LOR a CO-

I0R a porcci VaSich programi dosahovat Siroké palety ba.rev%; odsti-
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Objasneni vozdill mezi médy 3, 5 a 7 je velmi snadné, Zméhte ri-

dek 10 na
10 GRATFICS B
Spus¥te program, 0bdélnik je mnohem mendi, protoZe i obrazovs

elementy jsou mensi. S textovym okénkem mia mdd 3 40 sloupcl a 20

T&dk( v rastru, M3d 5 m& v rastru & sloupecl a 40 Fadkd.

Znéfite nyni Fadek 10 na:

10 GRATVICE 7

To spuftini progrsmu se objevi jeftd mendi obddlnik, Rastr v md-
du 7 mé 150 sloupel a & I&dkd,

’ w . v o . ¥ ; ; e o
im menii obrazové elementy, tim vye3i rozlifeni. I tichto tri
médl méd mdd 3 nejni?ii a médd 7 nejvyisl rozlisSeni., Zkuste nakres-

- x i P ’ » # - -
1it podobny obdélnik, ohraniujici zohrazovaci pole, v modech 5

dsledujici program ilustruje vée, c¢o jste v této Césti vyzkouseli,

Tapifte jej a vyzkousejte:
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MEW

S REM®® BILL'S BOX {(PLCT AND DRAMW)

19 PRINT "WHHICHMODE (3.5, 0R7)";

20 LEFT=8:TOP=8B

38 INPUT MODE

40 IF MODE=3 THEN RIGHT=32:BOTTOM=19
58 IF MODE=5 THEN RIGHT=79%:BOTTOM=3%
68 IF MODE=7 THEN RIGHT=15%:BOTTOM=72
78 GRAPHICS MODE

8@ PRINT " GRAPHICS MODE " :MODE

90 FOR COUNT=1 TO 16806

168 COLOR 2

118 TRaP 240

115 REM ** DRAW BOX

128 PLOT LEFT,.TOP

136 COLOR 1

140 DRAWTO RIGHT . TOP

156 COLOR 2

168 DRAWTO RIGHT .BOTTOM

17 COLOR 1

188 DRaWTO LEFT ,BOTTOM

198 COLOR 3

290 DRAWTO LEFT,.TOP

285 REM ** DELAY LOOP

219 FOR DELAY=1 TO S06:MEXT DELAY
215 REM %% STZE OF NEXT BOX

220 LEFT=LEFT+Z:TOP=TOP+Z:RIGHT=RIGHT-Z:BOTTOM=BOTTOM-2
230 NEXT COUNT

2408 PRINT " THAT'S all FOLKS!"

258 END

Vyzkoufejte pouziti instrukce SETCOLOR ke zminé barev v programu

Bill’ s Box.
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UKLZKOVE PROGRANMY.,

5 trochou pomoci spramé programovaci techniky a Vad{ predstavivos-
e " G v i ; ;

ti mdze Vas poc¢itad ATARI dé&lat zazraky, Tyto ukszkové programv

ukazuji mnohostrsnncat Vaseho poditade a budou Vis motivovai

k napsdni Vafich vlastaich programd.

.

Tapifte kaZdy program presné podle piedlohy a nezapomefite po
napsini kaZdého programového Fadku stladit /RATURY/. Fo napséni

celého programu napifte slovo RUN [b3%) , stlalte /RETURY/ a

sledujte, jak se V&S vpocitad ATARI ma k svétu,

Soznsmka: JTsou-li v nékterych Fadeich programu dileZité mezery

v textu, urduje jejich poZadovany podet pozndmka pod programen,

ATART 2i00-CH00

Bpecialitou ATARI jsou zvukové efekty, KdyZ zaviete oli a spusti-
te program ATARI CI00-CHOO, bude se Vam zdédt, Ze jste v lMarrakesh
expresu,

18 POKE 764 ,255: POKE 580 ,1

20 GRAPHICS L7 :POKE 712 ,.148: POSITION 1,.:0:PRINT 86
"THE ATARI CHOO-CHOO"

ZBFORK=-LA5TO 6 STEP -1-P:SOUND L,6_.8 4

4A0@=INTI(RND (01%3883+1

50 IF R=38 THEN SOUND 3, 36, 10, 1@: SOUND 2, 48, 18,
18:G051B 98: SOUND X2,0,6,8:50iND 2,08, 6, @

68 NEHT H:P=P+9.83

70 IF P>=5 THEN P=5

88 GOTO 36
36 POKE 77,0 (POSITION 8,12; PRINT #6; "toot";FOR A=1 TO
406 HEXT A:POSITION 8,.42; PRINT u16 ;" “"IRETURN

Toznémka: Mezi uvezovkami v Pfadku 90 dejte 4 mezery.
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RIT BANG,

e

Pred szu

ténim ndsledujiciro programu zavriete dvefe, abyste ne-

rusili sousedy,

109 POKE 764 ,255:POKE 486, 1

20 GRAPHICS 17

30 FOR K=16 TO 188 ; SOUND 0, H, 10, 19:50UND 1, H-2Z, 18, 8:
SOUKD 2, K+2, 10, 12:HEHKT X

40 SOUNMD L, €,08,6:50UND 2,080,808, 8

SO POSITION 4,11 PRINT #6; "BAROCOOOMMM! "

60 FOR DECAY=15T0 8 STEP -8.5: FOR B=1TO0 28

SOUMD 9,109 ,B ,DECAY: POKE 712 .B:NEHT B:NEXT DECAY
78 GRAPHICS 1+32:POKE 712, 148 ’
80 POKE 7?52 ,1:PRINT : PRINT " Press Start to setoff
another explosion."

90 IF PEEK(S53279)<>6 THEHK GOTO 98

188 GOTO 28

Thipinrt sIov,

w
=

Tentn t¥idiei program sePazuje slova v abecednim pofédku. Nahradte

slova v piikazu DATA v ¥ddecich 10 a 20 jinymi dle VaSeho vlastanilw
vybiru a progran Vém je sefadi, Nezapomdnte kaZdé slovo oddélit

nd 421%iho darkou,

16 DATA ATARI ,DISK DRIVE . MONITOR ,COMPUTER  TOUCH
TABLET .,PRINTER ,KEYBOARD

20 bAaTA SOFTMARE ,PROGRAM RECORDER ,WORD PROCESSING .,
ACCOUNTING .DATA BASE .FUN

IO DIMZSC1006) ,AC50) ,A5C(208) ,5(18)

49 SCLI=1:FORL=1TO0 9: SCL+LI=SCLIMI+1INEHTL

S8 TRAP 6§0:GRAPHICS 0:7? "HERE IS5 THE LIST:"

6@ READ AS:B=LENC(ZS$):C=LENLAS): Z5
(B+1,B+1)=CHRSLC): 7 AS

78 Z5(B+2,B+1+C)=A5: 0=0+1:1A(QI=B+1:6G0TO 6O

80 7 :? "READY TO SORY...",.:P=8
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90 P=P+11XF SCP+2){0 THEN 28

188 FOR I=P TO 1 STEP -1:5=5¢IJ: FOR J=5+1 TO
Q:L=J-5:a=aCJ): B=aAlL?

118 IF Z5CA+1 ,A+ASCCZSCA,AIIIDZS (B+1 B+ASCIZS(B . BI))
THEN 136

128 ACL+5)=BIL=L-5:1IF L>8 THEN BSACL):GOTO 140

136 ALL+SIZAINEHT J:NEKT X:? : 2 "SORTED."

148 FORL=A TOQ:A=ACL): ? Z5C(AB+1,0+ASCCZSTAAIIIINEXT L

T - maip i . i . ¢
Tente program vyuzZiva techniky nazyvane Player Misgile Graphics

S S SV j . S

k vytvoreni riZového momstra, které se pohybuje po Vasi obrazovece
pred svislym modrym pruhem, Chceie-1i, aby monstrum 1italo za
modrym pruhem, zmdfite Fddek 150 na

150 POXW £2Z,4,

10 POKE 764 ,255: POKE 580 ,1

20 GRAPHICS 3+16

IO FOR H=16 TO 24 :FOR ¥Y=0 TO 23: COLOR 3:PLOT H, Y:NEHT
¥Y:iMEXKT H

40 MHEMTOP=PEEK(741)+256%PEEK{742)-1

56 PMBASE=INTC((MEMTOP-1024) /1024) %1824

60 ADJTOP=PHBASE+384

70 POKE 742 ,INT CADJTOP/256)1

POKE 741 ,ADJTOP-256%PEEK(742)

60 POKE S4279 ,PMBASE 256

90 POKE 53277,2

108 POKE 559 ,34+8

118 PO=PMBASE+512

128 FOR A=PB TOPB+128:POKE A,8: NEXT A

138 FOR A=PB+68 TO PB+67 : READ B: POKE A,B:NEKT A
148 POKE 53256 ,3

156 POKE 623 1

160 POKE 704,108

170 POKE 53248 ,PEEK({20} :GOTO 170

160 DATA B0 126,129,153 ,255,36,66,129
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TOZSY. TURVY,

AY spustite tents program, uvidite na obrazovce néjaké cizi né-
pisy. Stlafenim tlaitka /START/ je zlid8tite., Do pivodni podo=-

by je dostanete stlafenim /SELECT/.

10 POKE 764,255 POKE 588,1

20 GRAPHICS 18:POKE 712 ,128: PDKE 755,5

IO POSITION 5,3 :PRINT #16 ; "HWELCOME TO"

48 POSITION 2,5:PRINT 06 "THE TOPSY-TURUY'" :POSITION
6,7 :PRINT 16 "HWORLD OF"'; POSITION 6,9

56 PRIMWT #6 ;""COMPUTERS"

66 IF PEEKCS532793=5 THEN POKE 755 ,5:POKE 712,128

70 IF PEEK(53279>=6 THEN POKE 755,1:POKE 712,99

8@ GOTO 60

TALSANA Tigmyleca

Tento program prirazuje kldvesdm v horni Fads kldvecnice tdny.

Testlalujte vice kldves soudasné,

Privezeni tont klévesam:

Kl4vesa Ton
Insert L B
Ciear B {or A#)

¢] LA
9 A" (or G#)
8 G
7 Fe#for G7 )
B F
5 £
4 EY (or D#)
3 D
2 DY (or C#)
1 o
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16 DIM CHORDC(37) , TUNEC12)
28 GRAPHICS @172 17 !/ TYPE-06-TUNE PROGRAM'

257 17 "PRESS KEYS 1-9.0,{,) TO PRODUCE NOTES. " ;

27 ?:7 "RELEASE ONE KEY BEFORE PRESSING THE  NEKT."
28 ?:? "OTHERWISE , THERE MAY BE & DELAY."

30 FOR H=1 TO Z7:READ A:CHORDCKI=A:NEXT H

40 FOR ¥=1 TO 12:READ A: TUNECK)=A:NEKT X

S50 OPEN n1,4,8, "Ki"

55 OLDCHR=-1

60 A=PEEK (764 :IF A=255 THEN 60

63 IF AZOLDCHR THEN 180

65 OLDCHR=A

70 FOR K=1 TO 12:IF TUNECH)=A THEN SOLIND

8 ,CHORDC(X),108,8:G0T0 100

80 NENT H

100 I=INT(PEEK(S53775)/4):IF (I/2)=INTCL/2) THEN 66
110 POKE 764 ,255:S0LND 6,6 ,0,8:0LDCHR=-1 :GOTO 608
200 DATA 243,230,217 ,264 ,193,182,173,162 ,153 ,144 ,136,
128,221.114,108,102,96 .91 ,85,81,76,72,.68 .64 .50
210 DATA 57,53 ,50,47 ,45 ,42,40,37 ,35,33,31,29

226 DATA 31,39 ,26,24,29,27,51,.53,48,50,54,55

Cheete-=1li zahrdt "Marie méla jebfidtko", stlalujte nésledujici
klavesy:

59391,3,5,5,5 3,3,3 5,g¢& 5,31,3,5,5,5 5,3,3,5,3,1

Poznamka: V Iédku 27 vlozte mezi THE a NEXT t¥i mezery.

Vés pocital ATART je fantasticky kalkuldtor, Xdy¥ vloZite do né-
sledujiciho programu dvd Cisla, polital Vém vypolitd jejich nejvdt-
§iho spolectného ddlitele, VlioZite-li nap¥iklad &isla 690911 a
11214017, zjistite brzy, Ze jejich nejv3tsim spolelnym d8litelen

je ¢islo 53147,

18 7 CHRS(125): 7 "Enter two numbers. Press Return after
eachentry."

20 IMPUT N1 N2

30 GoSUB %8

40 2 "Their GCD is " ::1? AN

58 POKE 752 ,1:POSITION 18,106: ? "Press Start to continue."



68 IF PEEK(S3279)<{>6 THEN GOTO 68

70 POKE 752 ,8:? CHRSC(125) :GOTO 18

80 HEM ***%%SUHBROUTINE® %%

20 AN=O:POKE 195 ,.0:TRAP 130 MSINL>SNZ2I*NL+(N2>NLI*N2Z:
N=({M=N1IRNZ+(M=MN2I¥N1

1080 IF INTCNLIC)>NL1 OR INT CNZ){>N2 THEN RETURN

118 P=M-INT (M/NX®N:M=N:N=P

128 IF P{>8 THEN GOTO 110

136 AN-M*C(PEEKC(195)=8):RETURN

COLTUTTR RLUTS.

bt ek 1L h

Tento progran generuje néhodné hudebni tény a skldédd zajimavé

melodie na naprogramovany doprovod,

1 GRAPHICS 6:7 :?7 " COMPUTER BLUES' ;7
2PTR=1

3 THHOT=1

S CHORD=1

6 PRINT "BAsSS TEMPD C1=Fa5T)";
7 INPUT TEMPO

8 GRAPHICS 2+16:G0SUB 2080

18 PIMBASELI . 4)

20 PIMLOW(Z?

25 DIMLINEC(LG)

26 DIM JAMIZ ,7)

IO FORK=1TO 3

48 FOR ¥Y=1 TO 4

56 READ Aa:BASE(K . ¥YI=a

68 NEXT Y

70 NEXT X

88 FOR H=1TO 3:READ A:LOMWIHI=A
90 NEXT ¥

95 FOR H=1 TO 16:READ A: L INECKI=A I HEXKT H
96 FOR X=1TO0 2

97 FORY=1TO0 7

98 READ A JAMIK . YI=A: HEKT Y I NEHXT X
188 GOSUB 568

118 T=T+1

115 GOSUB 200

128 GOTO 160

280 REM PROCESS HIGH STUFF

205 IF RND(83{8.25 THEN RETURN
216 IF RND(B3{8.5 THEN 250

228 NT=NT+1

230 IF NT>7 THEN NT=?

248 GOTO 268

250 NT=NT-1

7



255 IF NT{1 THEN NT=1

260 SOUND 2, JAMCCHORD . NT) 18 ,NT»*2
280 RETURN

566 REM PROCESS BASE STUFF

5108 IF BAS5=1 THEN 780

528 BDUR=BDUR+1L

538 IF BDUR{>TEMPO THEN S35

531 BASS=1:BDUR=6

535 SOUND B . LOWICHORE) .10 .4

540 SOUND 1 .BASECCHORD . THNOT) .10 .4
LS50 RETURN

760 SOUND 0,6 ,6,8

710 SOUND 1,.0.0,8

720 GDPUR=BDUR+1

730 IF BDURC>1 THEN 808

740 BDUR=8:BA55=90

758 THNOT=THNOT+1

768 IF THNOT{>S THEN 868

765 THNOT=1

770 PTR=PTR+1

780 IF PTR=17 THEN PTR=1

790 CHORD=LINECPTR)

800 RETURN

1008 DATA 162,144 ,136,144,121,1608,102,108,1088,96,91,96
1616 DATA 243,182,162

1820 DATA 1,1 ,1,1,2,2,2,2,1,1,1,1,3,2,1,1
1030 DATA 66,50 ,47 .42 ,48,33,29
1648 DATA 60,50 ,45,42,40 ,33,29
1656 DATA 81 ,68,64 ,57,53,45 ,40
2080 PRINT B6:PRINT B6:PRINT #6
2885 PRINT BH6;:" Computer"

2006 PRINT u6

20108 PRINT 16 ;" Blues"

2830 RETURN

78
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Tento program pouZivd k vytvoreni pruhd "pYepindni" barev, Pousivd
grafického mddu 7+15, tak¥e obrazu Jje vyhrazena celd obrazovka,

Véimnéte si vzdjemné shody prikazl COLOR a SMTCOIOR,

18 REM DRAW THE UNITED STATES FLAG
26 REM HIGH RESOLUTION 4-COLOR GRAPHICS , NO TEXT MINDOW
38 GRAPHICS 7+16

48 REM SETCOLOR ® CORRESPONDS TO COLOR 1
56 SETCOLOR 0,4 ,4 :RED=1

68 REM SETCOLOR 1 CORRESPONDS TO COLOR 2
76 SETCOLOR 1,8 ,14 :WHITE=2

86 REM SETCOLOR 2 CORRESPONDS TO COLOR 3
90 BLUE=3:REM DEFALLTS TO BLUE

188 REMDRAKW 13 RED & HHITE STRIPES

118 C=RED

126 FOR I=0 T0 12

138 COLOR C

140 REM EACH STRIPE HAS SEVERAL HORIZONTAL LINES
158 FOR J=0 TO 6

168 PLOT @,I%7+J

178 DRAWTO 159 ,I%*7+.

180 NEXT J

198 REM SWITCH COLORS

280 C=C+1:XF CO)MHITE THEN C=RED

218 NEXT I

306 REM DRAW BLUE RECTANGLE

318 COLOR BLUE

32@ FOR I=6 T0 48

330 PLOT @,

340 DRAMTO 79,

358 NEXT I

368 REM DRAMW 9 ROWS OF HHITE STARS

376 COLOR MHITE

386 K=0:REM START MITH ROH OF 6 STARS
390 FORI=0 T0 8

395 ¥Y=4+I%5

480 FOR J=-O0 TO 4:REM S STARS IN & ROW

410 H=K+5+J%14:GOSUB 1000

420 NEXT J

436 IF K<>8 THEN K=0:GOT0 470

440 REM ADD 6TH STAR EVERY OTHER LINE
450 K=5+5%14:G05UB 10688

460 K=7

470 NEXT I

500 REM IF KEY HIT THEN STOP

510 If PEEK(764)=255 THEN 518

515 REM OPEN TEXT HINDOH WITHOUT CLEARING SCREEN
520 GRAPHICS 7+32

525 REM CHANGE COLORS BACK

S$30 SETCOLOR ©,4,4:SETCOLOR 1,0,14

556 STOP

1860 REM DRAH 1 STAR CENTERED AT X, Y
1610 PLOT K-1,Y:DRAWTO K+1,Y

1020 PLOT ¥,Y-1:PLOT H,Y+1

1630 RETURN
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IGPAY ATINLAY,

Tento krdtky program komoli slova nebo véty do t.zv. pig Latin.

NepouZivejte jednopismennych slov jako A nebe I,

18 PIM AS(256):5=2

20 ? "Type in a word or sentence. Please don't exceed
three lines of text."

30 INPUT as

40 FOR X=1 TO LENCAS)

58 IF ASI(H  HI=CHRS(3Z2) THEN PRINT

ASCS H-1):A5C5-1,5-1) " aY" ;" "1:5=H+2

68 IF X=LENCAS) THEN PRINT A5C(S . X)) A5(5-1,5-1); "AaY"
76 NEXT X

88 7 1?7 :7 "THAT'S ALL FOLKS!"

GRAFICKY.

NapiSte tento program & pozorujte, co poditad wvytvori.

18 DIMASC3IS2

286 GRAPHICS 1

25 TRAP 28

30 AS="THIS IS5 A GRAPHICS PEMONSTRATION. "
40 FOR I=1 TO 33:72 86 ;Aa5(X .12 ;

58 S=PEEK(53770)

68 SOLND 8,5 ,10,14

70 FOR DELAY=0 TO 180 : NEXT DELAY

80 NEXT I

98 SOLUND 0,8 ,0,0:END

Tozndmka: V Tadku 30 vloZte mezi slovs GRAPHICS a DEMDNSTRATION

dvé mezery,
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Tdzev tohoto programu je slovo REVIRSE napsand pozpétku. Tento
program pife slova pozpdtku, Fo jeho spusténi se objevi na obra-

zovee ctaznik, NapiSte slovo nebo kratkou vitu a dalSi nechte

na Vafem poZftadi ATARI,

iepIMASCi8G8)

20 PRINT "Enter aword or short sentence and press
Return."

I8 INPUT as

48 FOR K=LEN(AS) TO L STEP -1

50 PRINT ASCH M)

60 NEXT ®

78 PRINT :PRINT :GOTO 2@

RACT. JAD QOnmANTOL

Tentn prozran xombinuje zvuky s grafikou. Zvukwv neison "Eisté”,
napodobuji himot ocednu a k¥ik racka, Symboly v Isdku 20 dostane-

te stlalenim /CONTROL G/, /CONTROL F/y /COXTROL R/ a /CONTROL R/.

16 PIMBIRDS(43

28 BIRDS= N\ /—="

36 FLAG=1:ROW=18:COL=16

48 GRAPHICS 1;POKE 756 .226:POKE 7892 ,1

56 SETCOLOR 0,8,6:SETCOLOR 1,8,14

68 PRINT mn6 ;" tThe ocean"

70 R=INTI(RNDCOI®11)

80 POSITION 17,17

96 FOR T=6 TO 190

180 SOLUND 8,7 ,8 .4

118 FOR A=1 TO SO :NEXKT a

120 IF RNDCO)>0.8 THEN FOR D=18 TO 5 STEP —1 : SOUND
1,8,10, . INT{RND(OI*10) :KEXT D: SOLUND 1.6,0.8
138 GOSUB 260

148 NEXT T
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150 FOR T=16 TO 8 STEP —1
168 SOUND 8,T,6,4

178 FOR A=1 TO 58 :NEXKT &

175 IF RND(©3)>8.8 THEN FOR D=186 T0O 5 STEP
~1:SOUND 1,.D,18,8:NEXT D:SOLND 1,0,8,0
188 FOR H=1 TO 18 1NEXT H

185 GOSUB 200

198 NEXKT T

195 GOTO 7@

200 GOSUB 380

210 POSITION COL ,ROM

220 PRINT 26 :BIRDSC(FLAG . FLAG+1)

230 FLAGSFLAG+2:IF FLAG=S THEN FLAG=1
240 RETURN

300 IF RND(B2>8.5 THEN RETURN

318 POSITION COL ,ROH

3206 PRINT m6 ;" o

330 A=INTCRNDCOI®I)I-1

J40 BSINTI(RNDI(BI®I]) %

356 ROW=ROK+A

3608 IF ROW=0 THEN ROW=1

370 IF ROW=28 THEN ROM=19

386 COL=COL+B

390 IF COL=98 THENCOL=1

400 IF COL>18 THEN COL=18

410 RETURMN

Poznémka: V Fadku 320 musi byt mezi uvozovkami dvE mezery,

POHYROVE wmidnt,

Tento progran vytvari neustédle se ménici a po obrazovce rozprosti-

. L - b . . . .
rajJicl se cary s menicimi se barvami,
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10 REM KINETIC ART BY NEIL HARRIS

20 GRAPHICS 16

30 DIMACT . 58)

35 FORL=8 TO 3:FORM=0 TO 50:ACL ,M)>=0 :NEXT M:NEXT L

40 HUESINTC(RND (1 Y%8+1) ; POKE

784 +HUE ,INTCRNDC1)%8)%16+INTCRNDC(13%4+4)

56 HI=INTCRNDCL1)%*88) : X2Z=INTCRNDC1)%88)
IYASINTCRNDCL3%192) :Y2=INTCRND(1)%#192)

60 COLOR 0:PLOT ACO WHICH) ,AC1 ,MHICH) :DRAHTO

AC2 ,HHICH) ,ACI WHICHS

76 BOUNCE=BOLNCE—-1:IF BOLUNCE)® THEN 98

86 BOUNCE=INTC(RNDCL)*16+10) :BN1I=INTCRNDC1I%9-4)
{BXZ=INTCRND(1)%9-4) :BYLA=INTCRND(1)%13-6)
tBYZ=INTCRNDCLI®13~6)

90 CHANGE=CHANGE-1:IF CHANGE>® THEN 118

1860 CHANGE=INT(RNDCL13%10+5) tHUESINTCRNDCLI*8+13 1 POKE
764 +HUE ,INTCRND CLI%266)

110 COLOR HUE::PLOT K1 _.Y1:DRAMTO K2,Y¥2

120 ACO  HHICHI=H11ACL , HHICH)=Y1:A(2 ,MHICHI=X2:A

(3 .WHICH)=YZ

130 HHICH=WHICH+1:IF HHICH)>S® THEN HHICH=0

140 H1=HI+BX1:IF H1<{0 OR X1)>79 THEN BX1=-BX1:G0TO 140
150 H2=H2+BH2:IF H2<{0 OR K2>79 THEN BX2=-BXZ2:GOTO 150
160 ¥Y1=Y1+BYL1:IF Y1<8 OR Y1>191i THEN BY1=-BY1:GOTD 160
170 Y2=Y2+BY2:IF Y2<0 OR ¥2>191 THEN BYZ=-BY2:G0TO0 178
186 GOTO 68



OCHRANA PROGRAMU.

PremySleli jste n&kdy o tom, jak ochrénit VaSe programy proti
zvédavym olim a nenechavym prstim? Zde je nidkolik typd.

Tejdrive napidte tento progran:
10 FOR X =1 TO 50:I0F® 710,X:IEXT X:G0™ 10

Tridate-1i k tomuto programu dal$i Yddek, uvedeny nife, vyfadite
z funkce klévesu /FREAK/, Tent> Yradek brani preruSeni béZiciho
programu a jeho wypisovani, Nebo médte-li navrZen program, ktery
vyZaduje vstup z klévesnice, chréni vytazeni kldvesy /BRTA¥/

pfed preruSenim programu neflmyslnym stladenin kldvesy /IRTAK/.

VymaZte z Téddku 10 instrukei 7070 10 a pridejte dal&i fddek:
20 TOXT 16,64:POKE 53774,64:G0T0 10
Spusite nyni V&g novy program a zkuste jej stladenim kldvesy

/BREAK/ zastavit, Nejde to,

Aby prikazy POKT byly Glinné, musi byt vloZeny v programu po kai-

dém prikazu grafického mddu,

\2_poté vypsat) ) )
Trogram mizete zastavit|nejen klavesou /BREAK/, ale také klavesou

RUSET/. Tomu lze zabrdnit piidénim ndsledujieiho Tadku k Vasemu

programu:

5 FOK® 58,1
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¥yni kdyZ nékdo stladi /RWSWNT/, vymaZe se program z naméti, 7édny
program - Zadny vypis, Prikaz TO¥R by vidy mél byt na zalstku

Vafeho programu.



ELsT

ATARTI

II.

BASIC.

86
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Operdtory a JjeJjiech priorita,

Jako prvni jsou provadény operace v nejvnitinéjsich zdvorkach.
Fak se pokracuje dalsimi "nejvnitinéjsimi" zévorkami. Z&vorkém,
které jsou uzavieny v jinych zavorkdch, se Yiké "vlioZené" zavor-
ky., Operace na téze Urovni vloZenych zavorek jsou'provédény v

nésledujicim poradi:

é‘}?;:{ =/>‘—'_,<>
Reladni operédtory, pouZivané v Fetdzcovych vyrazech, maji tuté?

prioritu a jsou vykonavéany zleva doprava.

-

Minus {oznaéuje zéporné Eislc).

M~

Umo chovani ,

*,/

Yésobeni a déleni md tutéZ prioritu a je vykonévéno zleva doprava.,

+ ,-
Sc¢itani a od¢itdni md tutéz prioritu a je vykonavano zleva

Anprava.

<,2,=,&=, >=,4<>
Relaini operdtory v numerickych virazech maji tuté® prioritu a

Jeou vykondvany zleva doprava,



®OT

Negzce

AND

Logicky soucin

OR

Logicky soulet

Rizeni systému.

Nasledujici slova mohou byt pouZita jako programové instrukce,
nebo jako primé prikazy bez &isla radku se stladenim RETURN,

Tato slova nesméji byt pou¥its v ndzvech proménnygch,

BYE(B).

Precndzi 2 BASICU do funkce SELF TEST (samodinng teat).

08

Zobrazuje menu DOS (pouiivé se pouze 8 disketovou jednotkou).

] c

Uklada na kazetu programovy soubor.

ZIOAD

Zavadi programovj soubor z kazety do pocitace,
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Vi
Ukl4d4 program v jazyce BASIC na vystupni zalizeni,

Priklad: SAVE"D:MYFILER, BAS"

LOAD(10).
Zavadi programovy soubor ze vstupniho zafizeni do poditale.

Piiklad: LOAD"D:MYFILE, BAS"

LIST(LY.
Posila na obrazovku nebo na vystupni zafizeni vypis programu,
*F{klad: LIST (vypisuje cely program)
LIST 10 (vypiSe na obrazovku rddek 10)
LIST 10,20 (vypide vie od Fddku 30 do Fadku 20)
LIST"P:" (vypisuje na tiskérnu)
LIST"P:*,10,20 (vypise na tiskdrnu vée od Fadku 10 do
Fadku 20)
LIST"D:?.'EYFILE.LS{S ét\)rypi suje na disketu)
LIST"D:?.{Y‘FILF}.IWpi suje na disketu Fddky 10 - 20)

risT e (vypisuje na kazetu)

TITER(E

’

Zavaddi proegram z vypisu na vstupnim zarizeni,
Priklad: ENTER"C:"
RBNTER"D: MYFILE,.LST"
Pozndmka: R4dky téhoz Sisla v jiZz zavedeném programu budou prepsi-

ny radky zavadeného programu.

NEw

MaZe 7 panéti program,



RUN

Spousti vykondvéni BASIC programu., Program maZe byt v paméti ne-

bo zavddén z diskety nebo kazety. {Vastavuje proménné na nulu a

ru$i dimensovéni poli a BtringﬁJ

Priklad: RUN (Spouéti program, uloZeny v paméti)
RUN"D:MYFILE,BAS" ( zavddi program z diskety a spousti

jei)

COHT

Spousti program, jehoZ pribsh byl pferuSen klivesou BREAK, nebo
kterj byl zastaven prikazem STOP nebo ZND, Program je spustén

od nasledujici Yadky v programu., Prikazy v té%e rddce, ve kters

do8lo k zastaveni programu, nejsou vykondny,

Zvukova instrukece,

e L R -

SOWND(30,)
Wastavuje parametry jednoho ze Ctyr ténovych generdtori, jejicnz
zvuk miZete slyfet z reproduktorli televizoru, Zvuk, nastaveny
timto pFfikazem trvd do té doby, neZ prijde dalsi instrukce SOUND
adresovana témuZ generdtoru, nebo aZ je vykondn prikaz END, RUH,
nebo NEW, Generatory jsou programovany nezavisle a mohou byt ve
funkeci v&echny najednou, Tato instrukce musi byt ndsledovéna
¢tyfmi parametry (Eisla, proménné, nebo vjrazy).
P¥iklad: SOUND A,B,C,D

kde:

A . ., . ¢islo generitoru (0 - 3)

B. ., perioda (0 = 255) Bim vy$s${ hodnota, tim nizs{

frekvence ténu, Frekvence==31950/(perioda+-l)



91

Viz tabulku prifazeni tdmd.

i |

¢ « o+ ZzZkresleni gO - 14, pouze sudé hodnoty). Disté
tény jsou pouze 10 a 14. Ostatni isla predsta-
vuji Sumy,

D. .. hlasitost (0 - 15), Bim vy38i 3islo, tim vy$si

hlasitost, O znamend vypnuto. Presahuje-li

Uhrnnd hlasitost viech Ctyl zvuki 32, mife do=-

jit pFi reprodukei k prebuzeni reproduktoru a

ke zkresleni reprodukce.

Bri¥azeni i6nd,

Tén perioda Tén erio Tdn eri
c 243 Fis 85 c3 29
Cis 230 G al
D 217 Gis 76
Dis 204 A 72
B 193 B 68
P 182 H 64
Tis 173 cz2 60
G 162 Cis 57
Gis 153 D 53
A 144 Dis 50
B 136 5 47
H 128 F 45
Ccl 121 Kis 42
Cis 114 G 40
D 108 e 37
Dis 102 A 35
B 94 B 33

F 9l K 31
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Programoyvé rizeni,

T e S e e o A R m e e e

50TO( G
Provadéni programu pokraduje na urdendm radku,
Priklad: GOTO 30 (pokraduj v programu od Fadku 30),

90TO A+10 (Pripustné, ale miZe byt t&Zko odladitelné).

Provddéni programu pokraluje na urleném Féddku, v zévielosti na
hodnoté proménné nebe vyrazu za OF,
Priklad: ON A GOTO 10,3%00,50 nahrazuje prikazy:

IF A=1 THEN GOTO 10

IF A=2 THEN GOTO 300

IF A=3 THEN 30TO 50

GOﬁUBS{E!g.]
Provadéni programu pokrafuje na urfeném Fadku, Instrukce RETURN
vréati rizeni programu na instrukei, ndsledujici po GOSUE.
Priklad: GOSUB 30 (pokraduj podprogramem na Fadku 30).
GOSUB A+10 (Pfipustné, ale miZe byt velice téZko
odladi telné).

O aGOSUE
Provadéni programu pokracuje na urceném Tadku, v zavislosti na
hodnoté proménné nebo vyrazu za ON.

Instrukce RETURN vréati rizeni programu na instrukei,

nasledujici po OW,,.G0SUR,
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Friklad: ON A+ 1 GOSUB 10,3200,50
(TF A+ 1=1 THEN GOSUB 10
IF A+1=2 THEY GOSUE 300
IF A+1=3 THEN GOSUB 50 )
Upozornini: Je-li hodnota viyrazu menSi neZ 1 nebo v3t3i ne
polet radki, uvedenfch za GOSUB, je vysledek ne=
predvidatelny.

RTMURN (RS

Ukoncuje podprogran a vraei fizeni na instrukci, bezprosiredné
nasledujici za posledné vykonanou instrukci 30SUB,

Priklad: RETURN

FOR( F,)

Tato instrukce nastavuje pocéteini a konefnou hodnotu proménné
a hodnotu, ktera md byt pfi kaZdém prichodu cyklem FOR,,,NEXT
plrictena, Pric¢itans hodnota je standardné 1, jinak se musi
specifikovat instrukei STEP [krok). Instrukce NEIXT priditd ur-
Zenon hodnotu s zpisobuje opakovéni cyklu FTOR..,NEXT, v piipads,
Ze proménnd neplesdhla svou urcenou konelnou hodnotu,
Priklad: FOR A=1 TO 10 (A bude zaéinat s hodnotou 1, pfi kaZdém
prichodu cyklem se zvétsi o 1 a skond
na 10),
FOR A=10 TO Q STEP -2 (zdporny krok).
FOR A=B/T T0 BXT STEP X (rovnéZ platny zépis) .

NEXT(N
Ukonéuje cyklus FOR.,.NEXT, Xontroluje, zda hodnota parametru
nepresahla konelnou hodnotu, priditd hodnotu kroku k hodnoté

parametru a vraci rizeni na instrukci, ndsledujici po FOR.
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Presdhl~-li parametr konednou hodnotu, prechdzi Yizeni na in=-
strukci, nasledujiei po NEXT,

Priklad: NFXT A (A je tenty? parametr jako u FOR) .

POP

Rusi navratovou informaci, pifislusSejici posledné vykonavané in-
getrukci FOR nebo GOSUB, Uziva se pro predcasné opusténi cyklu
FOR=-NEXT, nebo pro odskok z podprogramu bez prichodu instrukei
RETURN,

Priklad: POP:50TO 10

IEe f TN
Pfi splnéni podminek mezi IF a THENW je vykondna instrukce, kte-
ré nasleduje za THEN, Jinak Fizeni prechazi na ndsledujici rédek
programu,
Priklad: IF A C THEN GOTO 300

I¥ A =3B THEK PFRINT"A=B":TRINT"HOW ABOUT THAT!":

LET A=5:G0T0 20
IF A THEN PRINT "A JE NENULOVE!" (instrukce za THEN je

vykonana, kdyz A je nenulové ).

TRAP[T,)
Vyskytne-li se chyba = error - prechazi Fizeni na urleny Fadek
programu, TRAP zlUstdvd nastaveno, dokud chyba trva, nebe dokud
nepfijde daldi instrukce TRAP, Chybovy kéd obdriite pomoci
instrukce PEEK(195),
Priklad: TRAP 30 (v pfipadd chyby jdi na Fédek 30).

TRAP 40000 (Eislo vys$i neZ 32767 rudi Glinek predcho=-

zi instrukce TRAP).



95

s10P

Zastavuje béh programu s vytiskne ¢islo fadku, na kterém byl pro=
gram zastaven, Neuzavira soubor ani nevypinad zvuk, Program miZe
byt znovu spustén prikazem CONT.

Priklad: IF A=3R THEN STOP

=}
5

7astavuje beh programu, uzaviréd viechny oteviené soubory, vypinsd

zvuk,

V systému ATART ma kaZdé zarizeni svoje samostatné jméno, Diske-
tové jednotky a ATARI 850 Interface moduly (manipulaéni program
RS232) vyZaduji jeSté Cislo zaFizeni (1 - 4) , Disketové jednot-
ky déle pozaduji jméno souboru. Jména souboru musi byt v uvozov-
kach, nebo obsaZena v Tetézcovyich proménnych., Zde je nékolik
prikladi:

K: Klavesnice, Pouze vetup.

P: Tiskarna. Pouze vystup,

[

Magnetofon, Vstup i wystup.

¥:]

Televizni obrazovka. Pouze vystup.

®: Dbrazovy editor [klévesnice kombinovanéd s cbrazovkou). Vatup
i wystup.

R: Manipulacni program RS232 (Interface modul ATARI 850). Vstup
i vystup,

D: JMENOS0U, FRO Obslouzi soubor "JMENOSOU,PRO" na disketové

jednotce 41,
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D2: JMENOSQU, FRO Totéz pro disketovou jednntkui*E.

Jména souborl na disket® zalinaji pismenem a mohou obsahovat a3
8 znakd, Jméno souboru mdZe byt prodlouZeno o nepovinné prodlou-
?eni (extender), ProdlouZeni je oddéleno od jména tedkou a miZe
obsahovat aZ 3 znaky = libovolnd pismena nebo tislice.

Priklady nékterych praktickych prodlouZeni (extendrﬁj:

.BAS  programy BASIC uloZené pomoei SAVE

+IST  vypisy programi BASIC, uloZené pomoei LIST

.DAT  datové soubory

«0BT  soubory ve strojovém kédu

LIXT  textové soubory

Vetupni/vys t upni, instrukece.,

OPEN (0,)

Pripravuje zarizeni pro vstup nebo vystup, Bisla vetupnich/vyetup=

nich Fidiecich blokd (IOCB) jsou 1 = 7, PouZivaji nasledujicihe

kédovéni:

TYD. Kéd Binnost

vatup 4 pouze cteni

vystup 8 pouze zapis

aktualisace 12 ¢teni i zapis

pripisovéani 9 pfipisovani na koneec souboru

adresdr 6 pouze adresar disketové jednotky
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Piiklad: OPEN 41,4,0,"K:" (Otevii klévesnici pro vstup na
TOCB41.)
OFEN #2,8,0,"P: " (Otevfi tiskarnu pro vystup na IOCB#E.)
OPEN41,12,0,"D: WFILE, DAT" (Otevii diskovy soubor
"MYFILE,DAT" pro aktualisaci ng
1003-4'{1.)
OFEN #1,6,0,"D: *, % " (Otevii disketovou jednotku pro

adresd? disketv na IOGB'ﬁ"l.)

CLOSE [ i)

Po vstupni/vystupni operaci uzavird zafizeni a uvolfiuje IOCRE,

tisla IOCR jsou, stejné jako u OFEN, 1 - 7,

Priklad: CLOSE}fl (Uzaviré soubor otevieny na TOCB#1 a uvolfiuje
10CB, )

NPUT (I,
Obstaravéd data ze vstupniho zafizeni, Data musi byt ukonlena
znakem RTAITURY,
Priklad: TNPUT A (Obdri &islo a uloZ{ jej do A=)
INPUT A,B,C (Obdri 3 &isla, oddélend drkami a uloif
je do A,B a C,)
INPUT A§ (Obdrii Fetézec znakl a uloZi jej do A$.
A% nebude obsahovat znak RETURN,)
INPUT $1,A$,B (ObdrZi Yetézec znakd a &islo z IOCB-#'I

a uloZi je do A a BJ

TRIN nebo (2)
Posiléd data na obrazovku nabo jiné zafizeni.
Priklad: FRINT Todle prazdny rédek.

FRIVNT"A="; A (Vytiskne text v uvozovkéch a obsah promén-
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né A do jednoho Padku bez mezerya

PRIFT"CISLO",A (Vytiskne text v uvozovkéch a obsah pro-
ménné do jednoho rddku; Uérka misto stred-
niku zpusobi rozdéleni tisku do sloupcd.
8ife sloupcd je standardné 10 znakd, ﬁfi
poZadovand $iTi K znak( pouZijte instrukei
POKE 201,K.)

PRINT A$; (Dal8i tisk bude umistén do téhoZ Pédku tés-
né za obsah A$J

FRINTH1,A% (FoSle A$ do zaiizeni otevieného na TOCB41.)

LERINT ‘ L7.)

Tiskne data na tiskarnu, Tiskarnu neni treba otevirat ani zavirat,
Narozdil od instrukce FRINT nezabrafiuje stfednik na konei Fadku
odesléni ¥P&dku pFikazem RETURN,
Priklad: LFRINT (0desle na tiskdrnu prézdny Fédek.)
LPRIET A$ (Vytiskne obsah A$.)
LPRINT A$;2 (Vytiskne obsah B hned za obsahem A$.)
LPRINT A$,R (Obsah B bude vytistén do samostatngho
sloupce, Standardni S$ife slpupca je 10
znakl, Pri poZadované $ifi K znakd po=-

uZijte instrukei POKE 201,K.)

QET

Vybira z urieného zafizeni jeden byte a ukladéd jej dé urcené
proménné,

Triklad: GRETH1,A [Vybiré byte ze zarizeni, otevieného na

TOCBH#1 a uklédé jej do proménné A,)
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PUT
Tesilé jeden byte z urcené proménné do urceného zafizeni.
Priklad: PUT#1,A (Fosilé byte, ktery je obsahem A do zafizeni,

oteviendho na I0CB¥#1.)

XCTHE [ 30 ,1
FouZivé se pri préci s disketou k urleni otlasti, z niZ bude Cten,

nebe do niZ bude zaprisovén daldi bvte,

~ v

Friklad: NOTE #1,SEC,BYTE LOdeéle ¢islo sektoru SEC a &islo byte
BYTE. Vztahuje se k souboru, oteviené-

mu na ICCR #Fl.)

POINT (P,)

Touzivé s

M

pii praci s DOS k urleni oblasti, z niZz bude &ten, ne-
be do niZ bude uklddéan nésledujici byte.
Tiiklad: POTNT#1,SEC,BYTE (UkdZe DOS na sektor ¢islo SEC a byte

¢iglo BYTE.)

STATUS(ST,)

Bte stav urteného zarizeni., ObdrZieny stavovy kéd miZe byt nalezen
v seznamu chybovyck hlageni (error code).
P¥iklad: STATUS #1,A L{’l‘te stay zafizeni, otevienédho na IOCB4#1

a uklddd jej do A.)

Z7pracovatelskt6é instrukecee.,

-

Prifazuje hodnoty numerickym nebo Fetézcovym proménnym.



100

Friklad: IET A=B (Hodnota B je priFazena A
LET A$= "NAZDAR"

A=TF:A$= "NAZDARY (LBT miZe byt vynechédno.)

DOKE

Ukladé Cisla v rozmezi O a¥ 255 do urfené oblasti paméti v rozme-
zi 0 aZ 65535, Cpalnou funkeci md FEEK, pouziva se ke (teni urde-
né oblasti paméti,
Desetinné ¢iela budou zaokrouhlena,
Piiklad: FOKE 82,0 (Ulo%i O na adresu 82,)

A= FEFK (82) (Ete obsah pamiti na adrese 82 a ukladd jej

do proménné A.)

DI

v

VyhraZuje v paméti prostor pro ¢iselnd a retézcova pole. FPro kai-
dy znak Yetézce je vyhraZen 1 byte; pro kaZdé &islo Jje vyhrazeno
& byte.
Priklad: DIM A$(10) (Betizcova proménné o délce 10 znakl.)

DIM B(].O] (ﬁiaelné pole; B obsahuje deset elementﬁ.)

DI¥ B(10,10) (Dvourozmérné pole 10 krat 10 elementi.)

pr¥ A% (10),R(10) (Rdzné proménné oddélte Eérkou.)

=

cox

TotéZz jako DIM,

CIR

Rusi vyhrazeni vSech poli, maZe Yetézcové proménné, nuluje &i-
gelné proménné (opak DIM).

Priklad: CLR
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<3
<
ot
<
W,
He
[l
L]

eznam Cisel a (nebo) pismen, ktery se pouzije v instrukeci

Priklad: DATA 1,2,3,4,A,R,C,D (Seznam informaci, které maji byt

¢teny,)

READ

Bte ndsledujici poloZku v piikazu DATA a prifazuje ji proménné,
Byla-li data obsaZend v instrukci DATA preltena, pokraduje RFEAD
ve Cteni dat v dald{ instrukci DATA v programu.
Triklad: READ A (Proménné A bude pYiiazena daldi polofka v instrule
ci DATA.)
RTAD A$ [Lze pouzit i pro Fetézce.)

READ A,A$,B,B$ (yice poloZek oddélte Eérkami&

RES E(RE

Pouziva se v scuvislosti s instrukcemi READ a DATA. Ukazuje na

instrukci DATA,

Priklad: RESTORE Lﬂésledujici polozka dat bude prvni poloZkou
v prvnim prikazu DET&.)

RESTORE 10 (FNésledujici poloZka dat bude prvni polozkou

v instrukci DATA na Fadku 10,)

rREY (R

UmoZAuje déléni poznémek pro lepdi orientaci v programu.
BASIC ignoruje vie od REM aZ do konce radku,

Priklad: REM POZNAMKA
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Grafika,

-

CRATFICS CR.
Voli graficky méd. Celkem je p¥istupno 16 médq (O - 15), Méd+ 16
rezervuje celou obrazovku pro grafiku (Z4dné textové okénko ),
méd +32 nemaZe obrazoviu,
Priklad: GRAPFICS & (Graficky mdd 8 s textovym okénkem.)
GRAPHICS 8416 (M8d & bez textového okénka.)
GRAPFICS €+32 (NemaZe obrazovku. |

GRAPHICS 8+ 16+ 32 ‘\Kombinace obou.]

Tab o & are
Graf,  typ sloupell  fad- fad- polet pozadov, pamél
mbd modu délena celé2 barev RAM (byte)
obraz. obraz, délena celé obr,
0 text 40 - 24  1-1/2 - 292
1 text 20 20 24 5 674 672
2 text 20 10 12 5 424 420
3 grafika 40 20 24 4 434 432
4 grafika & 40 48 2 694 696
5 grafika 80 40 48 4 1174 1176
& grafiks 1€0 2 95 2 2174 2184
7 grafika 160 2 96 4 41 90 4200
8 grafika 320 160 lg2 1-1/2 a1z glrae
9 grafika &0 - 192 1 - - £138
10 grafika &8 - l1g2 9 - = g238
11 grafika 20 - 192 16 - = €138
iz grafika 40 20 24 5 1154 1152
13 grafika 40 10 12 5 £64 60
14 grafika 180 160 1oz 2 4270 4296
15 grafika 160 160 192 4 glz a13g
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SETCOIOR (SEF,!
Nastavuje odstin a jas zvoleného barvového registru. Bislo re-
gistru neni totoZné s ¢ielem v prikazu COLOR,
Priklad: SETCOIOR 1,2,4 LKastavuje registr 1 na barevny odstin 2
a jas 4.)
Registry 0 - 4
Barevné odstiny 0 - 15
Jas 0 - 14 pouze sudd &éisla (s vyjime
kou médd GTIA, které pouZivaji sudéd i

lich& ¢isla aZ do 15,

COLOR(C

V mriZovych médech 3 - 11 vol{ barvevy registr pro poufiti v
instrukei PIOT, Tyto registry nejsou totoZné s registry v inst=
rukei SETCOIOQR,

Piiklad: COLOR 2 (Volf barvovy registr 2 nebo znak ASCII, jeho%
hodnota je 2.)

PIOT (FI
Ukl4d4 do urceného mista na obrazovce obrazovy element nebo znak,

Friklad: PLOT X,Y (X a Y mus{ byt kladné soufadnice,)

TOSITION !mﬁli

Urcuje misto na obrazovece, poubivé se v souvislosti s instrukd
FRINT, kterd vytiskne text na misto, urfené instrukeci FOSITION.

Pfiklad: FOSITION X,Y

LOCATE (10
Vyhledédvéd data, uloZend na urdeném mfsts obrazovky., V mdédech

0 - 2 preddvé znaky, v médech 3 - 11 &isla barev.
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Priklad: IOCATE X,Y,D (Ukl4d4 data, pfisludejici soufadnieim X,Y

na obrazovce, do proménné D,)

/

DRAWTO
Iresli Gsefku mezi posledni polohou kurzoru a uréenymi souradni=-

cemi X a Y, Furzor je po vykonéni instrukce na novych soufadnieich

X, Y.
Piiklad: DRAWTO X,Y (Kresli Gselku z mista posledni polohy kur-

zoru do mista o soufadnicich X,Y,)

bu : L 1 Y

Tyto barva jsou nastaveny, neni-li jinak urfeno instrukci SETCOLOR,

Barvovy registr standardni jas barva
Col IY3
0 2 8 OTanzovs
1 12 10 zelena
2 9 4 tmavé modra

w
=Y
[s.]

riZova nebo cervena

4 0 0 cerna
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Barevné odstiny ATART,

FYastavuji se instrukei{ SETCOIOR,

Barva. Biglo (2.parametr v SETCOIOR)
Bedd 0
svétle oranfové (zlatd) 1
oranZova 2
Cerveno=nranZova 3
riZova 4
PUrpuUTrova 5
TUTrPUrovo-modra 6 _
, Poznamka: Barewné odsti=
modra 7 _
; ny zavisi na typu a na-
modra &
staveni televizoru nebo
avétle modra 9
, monitoru,
tyrkysova 10
zeleno=-modra 11
zelena 12
zluto-zelend 13
oranZovo-zelend 14
svétle oraniova 15
Funkce.

Funkce prifazuji jedné nebo nékolika hodno téam Jinou hodnotu,
Fodnotami mohou byt bud fetdzce (znaky) nebo &isla. V piikladech
je pouZito A jako Ciselnd proménné a A$ jako Fetézcové proménné.
Funkei miZete pouZit témél viude, kde se pouZivaji hodnoty

‘vietn& uvniti jingch funkcil
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Aritmetické funkce,

ABS
Absolutni hodnota c¢isla.

Tiiklad: A =ABS(B)

CLOG
Dekadicky logaritmus.
Priklad: A= CLOG(B)

EXP

Txponencidlni funkce se zdkladem "e" (p¥ibliné 2.718) . V nékte-
rych pripadech je pociténa 8 presnosti na 5 platnfch cifer, Je
inverzni k funkeci 103G,

Priklad: A=EXF(R)

Prirezeny logaritmus. Je inverzni k EBXP,

Priklad: A=10G(B)

R

Wéhodné ¢islo mezi O a 1, Mikdy nenabyva hodnoty 1.

Priklad: A=RND(0) (A je ¢islo vét&i nebo rovno nule a mendi neZ 1))
A=RYD()#8 (A je &islo véti{ nebo rovno nule a mensi

nez osm,)
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(3]

GI¥

-1, je-1i &islo zaporné, nula, je-li ¢islo nule a 1, je-1li &fslo
kladné,
Priklad: A=S&%(A)

SoR
Druha odmocnina kladného ¢isla,

Piiklad: A=SQR(R)

Trigonometrické funkecee,

- - e T T repmp——

B

Arctangens argumentu v radidnech nebo stupnich.

> 4

"Tiklad: A= ATI(R)

)

Q

03

Josinus.,

Ffiklad: A= 00S(B)

DEG

Viechny nasledujici trigonometrické funkce budou ve stupnidi,

Friklad: DEG

RATD
Véechny nasledujici funkce budou v radidnech, Polital predpo-
kl4da, Ze pozadujete Gdaje v radidnech, Theete-li ddaje ve stup-

niech, musite pouzit funkce DEA,

T
31T

Sinus,
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P¥{klad: A=SIV(R)

ADZ _
Desitkovd adresa zaddtku Fetdzee,
Triklad: A=ATR (P$)

A= ADR("TOHOTO RETEZCE")

FRE

Polet volnyc: byte v uZivatelské paméti RAM, ToZadovans Jje formdl-
n{ proménna (0.

Priklad: A= FRE(C)

ZEEX

Obsah urlenéhs mista paméti. Adresa paméti musi byt &islo v rozme=-
zi O aZ 85535, Fodnota funkee je mezi O a 255,

P¥iklad: A =PEIK(R)

RICLNY ~
Volalyodhrogramy ve strojovém kédu. Vapiiklad USR(ADDR,P1,P2,...,

7)) ukldds argumenty Tl aZ F v obrdcendm pofadi do sklipku,
Yejprve je uloZen argument M,

Tako posledni je do sklipku uloZen polet argumentl - reprezento-
van jednim byte,-Fejsou-li ve funkei urleny ¥4dné argumenty, je

uloZena do sklipku nula, Tak je voldn podprogram ve strojovém Jja-
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zyxu na adrese ( ADDR), Ma-1i padprozram ve strojovén kddu vra-
tit hodnotu v PASICu, musi byt horni a spodni byte uloZeny v
paiméti =na adrese $D4 resp. $D5,
¥red névraten do BASICU musi prosram odstranit argumenty a jejich
polet, jinak se systén zhrouti.
Triklad: A=USR(®,C,D) (Je volédn prograa na adrese B, parametry

7 2 D budou v podprogramu uplatniny pies

aklipekJ

Desitkové ¢islo v kddu ATASCII prvaiho znaku v Tetézei,
PFiklad: A=Asc("A") (A bude 65.)

A=A3C(3%) (Hohou bit pouZity Fetézcové prcménnéJ

CHR

“nak, prfisluSejici urfendmu ¢islu v ATASCIT kédu, Tnversni k ASC,
Piiklad: A$=0W3$(65) (A$ bude "A",)

LA

tislon, predstavujici délku Ietézecové proménns,

Tiiklad: A=T7uN(A$)

STR$

Betézec predstavujici urlenou hodnotu, Prevadi &islo na retézco-
vou promsnnou,

oiiklad: A$=sTRS (65) @$ bude "A5", coZ nyni neni Zislo, ale

fetézec,)
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<
a

Bislo, reprezentujici specifikovany letdzec. (Prevddi Fetizec na

¢islo,)

Priklad: A=VAL("100") (A je rowno &islu 100,)

---------------- T e e e e

Manipulace s Feté&zcovymi
&

nnymi.,

ATARI BASIC nepouzivé pfi préci s Tetézci formdtu retdzcového po-
le, MiZe viak vybirat z Fetizce dflé{ Tetdzec, providét spojovani
fetézecl a hledat v Tetizei dilél Fetézec,
Priklady: Di1¢j Tetézec,

50 A$= "OLDADAVIDMI CHAL"

60 B$ = A$(10,15) (B je "MICHAL")

Spojovani,

50 A$= "AHOJ *

60 B$ = "FREDE"

70 A$(LEY (A§)+1)=EB$ (A$ je“AHOT FREDE")
fledanl,

50 POR Z=1 TO LEN(A3)

60 IF A$(2,2)= "Z" TEFN PRINT "EMIL"
70 NEXT 2
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Funkece ovladac? her,

T O e e e e e T e e A e

Udava polohu ovlédale "paddle", Ovladade jsou olislovény zpFedu

dozadu O - 3, Uddavand ¢islo lezi mezi 1 a 228, zvétiuje se p¥i
e F a4 i s W s - A4

staceni knofliku doleva (proti smiru hodinovjch rudidek).

Priklad: A =FADDLE(O)

d

TRIG

Yabyva hodnoty O pri stlaleni tladitka ovlddale "paddle" a hod-
noty 1, neni=li tladitko stlaleno. Ovliddade jesou oéisloviny
zpredu dozadu Q¢ = 3.

Priklad: A=PTRIG(0)

STICE

"

Udavd stav ovlidade "joystick". Ovladale jsou ¢islovany zpredu
dozadu 0 = 1, Podrobnéji viz diagram na str, 10 orig. navodu.

riiklad: A= STICK(O)

STRI

42

@gpoudtéci

Wabyva hodnoty O pri stlaceniVtlacitka ovladale "joystick" a
nodnoty 1, neni-1i tladitko stlaleno,.0vladade jsou cislovany
Gal.

P¥iklad: A=STRIG(0)



Klévesy specidlnich funkecid,

ESC
PouZiti zévisi na programu., V nZkterych programech se pou¥ivéd
pro pPechod z Jjednoho menu do druhého, Ve spojitosti s tiskédr-~

nou se pou?ivé pro tisk mezindrodnich znaka.

Zastavuje béh programu BASIC,

RESET

Zastavuje bé&¥i{ci program, nastavuje graficky mod 0, ma%e obra-

zovku, ukonluje ale neuzavird soubory; nemaZe program,

SET-CLR-TAB
Posouvd kurzor ne ndsledujici nastsvenou znadku,

SHIFT SET-CLR-TAB

Nastavuje znacku,

CTRL SET-CLR=TAB

MaZe znadku,

CTRL 1

Zastavuje a znovu spoudti cyklicky posuv ¥4dkd na obrazovce.
CTRL 2

Rozezni ton podobny bzuddku.
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CTRL 3

VytvéPi oznaleni "konec souboru" (EOF) pfi vstupu z klévesnice.

SHIFT INSERT
Vk1l4d4 mezeru pro Fadek.

CTRL INSERT

Vklédd mezeru pro znak.

Vypoudti znak nalevo od kurzoru a posouvd kurzor na jeho misto.

SHIFT DZELETE BACK SPACE

Vypousti Prédek.

CTRL DELETE BACK SPACE

Vypousti znek v mist¥ kurzoru a posouvéd zbytek Pédku o Jjedno

misto vlevo.

SHIFT CLEAR nebo CTRL_CLEAR

MaZe obreazovku.

CTRL 3IPKA VZHBRU

Posouvé kurzor nahori.

CTRL §IPKA DOLU

Posouvd kurzor dold.
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CTRL SIPKA VILEVO

Posouvéd kurzor vlevo.

CTRL SIPKA VPRAVO

Posouvéd kurzor vprsavo.



Chybovéd hldZeni.

Chybovy Obsah kodu
kod

o . _— ——

2 Nepostadujfiect pam& i : V pamsti
RAM neni ji% mfsto k uloZeni dal3{ instrukce nebo
dal3i prom&nné,nebo k dimenzovéni nové Petizcové

promé&nné,

3 Chyba v hodnot& : Hodnota %isla
je zdpornd, zatimeo je oZekévéno kladné celé

Zislo; hodnota neni v urfeném rozsahu.

4 P¥111i8 mnoho promé&nnygech:
Bylo prekrofenoc meximélni mnozstvi 128 rdznych

nédzvi prom&nnych.

5 Chybvba v délce Peté&zee
Uzivatel se pokous3{ vloZit ¥et&zcovou proménnou,

jejiZ délka pPesshuje dimenzovenou délku.

) Mimo data: Inetrukce READ poZaduje
vice poloZek dat, ne¥ poskytuje instrukce DATA,

7 1s1l0o ré&dku vétid ne%
32767 : PouZité ¥islo PAdku je vit3i ne¥ 32767,

8 Chyba ve veatupni instruk-
¢ i : UZivatel se sna¥f vlo%it do %fselné pro-

ménné nediselnou hodnotu.

9 Chyba v dimenzoviédni pole
nebo feté&zcece: Rozsah dimenzovanych
giselnych polf p¥esshuje 5460 nebo rozsah dimenzo=
vanych Fetézcovych proménnych pfesahuje 32767;
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11

12

13

14

15

16

17

116

pole nebo Fetdzcovéd promé&nnid byla znovu dimenzové-

na; pole nebo Fetézec nebyly dimenzovény.
Pretedenit zasobniku.

Pretedeni nebo podted&entid

v pohyblivé Fddové Edrce
UZivatel se pokousi d2lit nulou,pouZft &isla, v&t-
81iho neZ 1 x 1098, nebo mendftho ne¥ 1 x 10”77,

Réddek nenalezen: Instrukce GOSUB,
GOTO nebo THEN volajf neexistujfci Zislo ¥&dku,

NesdruZenid instrukecd{ FOR-NEXT:
Program narazil na instrukei NEXT bez pPedchozi
instrukce FOR, nebo v&len&né instrukce FOR-NEXT

ne jsou sprévné sdrufeny. (Zpréva o chyb& je vyds-
véna u instrukce NEXT, nikoliv FOR,)

Chybasa v délece Pddku: Instruk-
ce je prili¥ sloXitd nebo pr{li¥ dlouhé pro zpra-
covédni v BASICu,

Vynechiédn rddek GOSUB nebo FOR:
Program nerazil na instrukci RETURN nebo NEXT, av-
Sak odpovidajici instrukce GOSUB nebo FOR byla po
poslednim pfikszu RUN vynechsdna.

Chybpa v nédvratu: Program narazil
na instrukci RETURN bez odpovidajicf instrukce
GOsSUB.

Syntaktickdé chyba: Polfte¥ na-
razil na Fédek s syntaktickou chybou.
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18 Neplatny =2znak fetd&zce:

Ret#zee v instrukei VAL neni &iselnym Fet&zcem.

Poznémka:

Nésledujici chyby Jjsou vstupni/vystupni chyby, které se mo-
hou vyskytnout p¥i prédci s disketovymi Jjednotkami, tiskérna-
mi, nebo jinymi perifernimi za¥fzenimi. Dal8i informace jsocu

poskytovédny s pPisludnym hardware.

19 P¥FL1138 dlouhy zavéddeény
program: Pamdt nestsdf{ k zavedeni celého
pI'O gr‘am‘l..l.

20 Chyba v E1isle za?dizeni:

8islo za¥fzen{! je v&t31 neZ 7 nebo je rovno O.

21 Chyba v zavéddéném souborau:
UZivatel se pokoud3i zavést do pamé&ti poditale sou-
bor, ktery nenf kompatibiln{ s BASICem, Soubor,
ktery lze zavést, byl vytvo¥en pomoci prikazu
SAVE,

128 Chybné BREAK: UZivatel bZhem vstupni/

vystupni operace zavadil o tladitko BREAK.

129 10CBT ji%2 otev?¥en: Vstupni/vystupni
f{d{ci kandl je jiZ otevien.

130 Neexistudici zetizeni:
U¥%ivatel se pokoudi doséhnout nedefinovaného zafi-
zeni (zefizen{ neni v tebulce menipulaéniho progra-

mu) .
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IOCBl pouze opro zZ dpis: Prikaz
READ byl posldn na zaffzen{, urdené pouze pro zé-
pis (tiskérna).

Neplatny p#tikasz: Pro toto za¥{i-
zeni Jje pPikaz neplatny.

Zatrdfzendi nebo soubor nebdbyl
otevien: Zatizeni nebylo otevieno piFikazem

OPEN,

Spatné dfslo 10l ¥fslo zaffzent
Jje neplatné.

10cBt pouze pro Ztendi: Phi{kaz
WRITE byl poslén na zaPizeni, urfené pouze pro
¢tent,

Konece s 0ouboru: Pofita® dossdhl konce

souboru,

Zédznam u?ifznut : Typicky pfipad visky-
tu této chyby je pfi &tenf zdznamu, ktery je del#t
ne?Z maximélni urdend délke, (V BASICu je maximélni
délka zéznamu 119 byte.)

Zatrizend blokoviédno:; Zafizeni

neodpovid4,

Zédporny potvrzovaci 2ignél
zatfizendi: Chyba je bud v seriovém kandlu
nebe v perifernim za®fzeni,

Chyba ptri ¥teni{i vstupnich
dat: Ke ztrdt? informace do&lo na cestd 2z

periferniho zaPizeni do poditade,
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143

144

145

146

147

160

161

162

Kurzor mimo d osgeah: Kurzor se

dostal mimo oblast, vymezenou jednotlivymi mody .

PPrekroden rédmec det na 8e=
riové sb&rnici: Ke ztréaté infor-
mace dodlo na cestd z periferniho zafizeni do po-

&itale,

Chybtny kontrolnid soutet
datového rédme e n a seriové
sbé&rnici: Ke zirat& informace dodlo na

cestd z periferniho zafizeni do poditale.

Chyba v =za?izeni: UZivatel se
pokous{ zapisovat na disketu, chrénénou proti

zédplsu.

Nesprédvny greficky =m 04 :
Uzivatel se pokoudi otev¥it obrazovy editor 8 ne-

platnym 2islem grafického modu.

Funkecee nerealizovdnasa:

Funkce nebyla v manipuladnim programu realizovéna.

NepostaZtujtei paméft: Pamst
RAM nepostaduje pro operace ve zvoleném grafickénm

’
modu.

Chybné &1slo jednot ky:
Uzivatel ur#il chybné &islo jednotky.

PFr{L{1135 mnoho ctevienych

soubord: Vyrovndvact peméf je vytiZena.

Plnéd disketa: Nadisketé jiZ nejsou
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170

171

172
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24dné volné sektory.

Chyba systému vstup/vyFstaunp:
Na disketé mohou byt znehodnoceny soubory DOS,

Nesouhlasidi E41s8leo souborau:

MiZe byt znehodnocen soubor na disketd.

Chybnte Jméno souboru:

Specifikace souboru obsahuje chybné znaky.

Chybnéd délka dat v POINT :
Druhy parametr pfikazu POINT je p#ili# dlouhy.

Chrédné&ny soubor : Ufivatel se po-
koud1 pouZit chrénény soubor jinak ne? pro &teni.

Neplatny p#Hd{ikacz: Chyony p¥ikaz

ve zvld3tnim operednim kodu,

Plny @adreséd?: Ji% je poufit vedkery

prostor, prid&leny pro adresér (64 jmen soubord),

Soubor nenalezen: Uivetel se po-

koud{ pracovat se souborem, jehoZ jméno nenf obsa-

Zeno v adresdi®i diskety.

Neplatné instrukce POINT :
UZivatel se pokouS{ ukézat na byte v souboru, kte-

Ty nebyl otevien pro aktualisaci,

Neplatnt6é pfipojeni kX sou-=-
boru: Uiivatel se pokoudf pomoc{ DOS II otev-
?*{t pro doplnéni soubor v DOS I, PPekepfrujte sou~
bor DOS I pomoc{ DOS II na disketu DOS IT.
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173 Vadnté sektory : Disketovd jednotka
naile p¥i formdtovéni diskety vadné sektory. Po=-
v#ijte jinou disketu, protoZe disketa s vadnymi
sektory nemiZe byt naformdtovéna, Vyskytne-li se
tato chybea u vice disket, miZe se Jjednat o zévadu

disketové Jjednotky.

1) IOCB znamend Inpu/Output Control Block - Vstupni/vystupni

#{d7ef blok., 8islo zsPizeni je toté? jako #islo IOCB,
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Wekteré dllefité adresy pamdti RAM,

>

- - -

Obsah pamd¥ové butky le?i v rozsahu 0 2% 255 & mi¥e byt dten
romoei instrukce PIIK, Pomoei instrukce POKE lze do pamé¥ové
buiky ulo¥it novou hodnotu, VEt3{ {selnd hodnoty nei 255 ge
ukladaji do dvou pamé¥ovich bundk se sousednimi adresami, Obsah
téchto dvou bunék se pak stanovi soudtem obsahu niZsi vunky a
256 nésobku obsahu vy$Si burky, Chceme-1i nap¥, uréit sloupec,
ve kterém je kurzor, vypolitdme PEEK(85}+256#IWEE(86}. Chceme-
1i polohu kurzoru zménit do sloupce SLOUF, provedeme instrukci
POKE 85, SIOUP-INT(SLOUP/256)¥ 256 a POKE 86, INT{SLOUP/256) ,

V ndsledujicim prehledu pamd¥ovych bunék a jejich funkel jsou

Jejich adresy uvedeny v desitkové reprezentaci,

Adresa TFunkce

ROZSAHY PAMETI

14,15 konec uZivatelské pamdti RAM pro program a proménné
18,19,20 interni &asovad

88,89 pocatek videopamiti (levy horni obrazovy el ement)
128,129 konec paméti pro BASIC

144,145 zacatek pamdti pro BASIC

741,742 nejvyssi volnad bunka RAM

734,744 nejnizéi volnd budika RAY

0BRAZOVY EDITOR
82 levy okraj textu (0 - 39, standardnd 2)
83 pravy okraj textu (0 - 39, standardné 39)

84 Fadkova soufadnice textového kurzoru
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758

7556
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sloupcova souradnice textového kurzoru

Tddkovéd soufadnice grafického kurzoru - vychozi bod
pro DRAWTO nebo XIO 18
sloupcova soufadnice grafického kurzoru
kéd znaku, na kterém je kurzor
adresa paméti textovsho kurzoru
radkova souradnice konce operace DRAWTO nebo XIO 18
sloupcova souradnice konce operace DRAWTO nebo XI0 18
pocet sloupci, o které bude posunut kurzor p¥i u?iti
TAR
listing 0O - normdlni
255 - pomaly

radkova souradnice textového kurzoru v textovém okénku
sloupcovi soufadnice textového kurzoru v text, okénku
po stlacfeni livovolnéd klavesy klivesnice se vytvord
kéd ATASCII O - normalné zobrazeny znak

jina hodnota - inverzné zobrazeny znak
0 - viditelny kurzor
1 - neviditelny kurzor
0 - neprihledny kurzor
2 - prinledny kurzor (standardni hodnota)
volba znakového souboru 224 - velksd pismena a Cislice

224 - mala pismena a graf, znaky
204 - mezinarodni abeceda

ATASCII kéd posledné psandho nebo Cteného znaku
barvovy registr pro operaci XIO 18

barvové registry O - 4



BUFFER MAGIETOFONU

61

650
1021-1131
54018

ukazatel volné pozice (o - plny buffer)
0 - potvrzeny konec souboru

0 - &teni

128 - zdpis

obsazeni bufferu v bytech {max, 128)
buffer

52 = zapnuty magnetofon

60 - vypnuty magnetofon

BUFFER TISEARNY

29 ukazatel aktualni pozice v bufferu
30 obsazeni bufferu v bytech (max. 40)
960-999 buffer
KLAVESNICE
15 C - klavesnice zapnutd
255 - klavesnice vypnuta
17 0 - stlacena klévesa BREAK
621 0 - normdlni stav
255 = povoleni vypnuti klavesnice
702 64 = velks pismena
0 - rezim CAPS
128 - rezim CONTROL
731 0 - akusticky signdl klévesnice zapnut
1 - akusticky signdl klévesnice vypnut
732 0 - HELP nestlaceno

17 - FELP stlacleno

124



764

53279

JligA
RUZNE

65

185,187

125

212,213

251

125

kéd posledné stlatené klévesy
255 - zadna klavesa nestlalena
stlaceny klavesy

0 - OPTIQOH, SELECT, START

1l - QPTIOY, SELECT

2 -« OPTION, BTART

3 - OPTION

0 - vypnuty zvuk po dobu prenosu dat
jind hodnota = zapnuty zvuk

¢islo Fadku v programu RASIC, ve kterém doslo k preru-
geni stladenim BREAK, instrukei STOP nebo v disledku
chyby

kdd chyby

navratova adresa do BASICu pri uziti USR

vypocet provadén

0 = v radidnech

1 - ve stupnich



1256

ZNAKY ATASCII,

-

roznamky;

1. ATASCII znamend ATARI ASCII. Pismena a ¢islice maji stejné hod-
noty jake v ASCII, avEak nékteré specielni znaky jsou jiné.

2, 7naky od 128 do 255 jsou inverzné zobrazené znaky od 1 do 127,

2. Dekadicky kdd velkého pismene zvétfeny o 32 dd dekadicky kdd
téhoz pismene malého,

4, Ya pi{kaz FRINT ASC("__") vytiskne po&ital ATASCII k4d znaku
v uvozovkach.

5, RP{lé symboly na Gerném pozadi piedstavuji inverzni zobrazeni a

- - L4 s -
¢ernd symboly na bilém pozadi pfedstavuji normalnl zobrazeni,

Decimal Hexadecimal ATASCII European
Code Code Character Keystrokes Character
0 0 [i] Conlrol | &
1 1 m Control A v
2 2 L_!] Control B N
3 3 4] Control € E
4 4 [H] Contral D ¢
5 5 ’1__' Cantrol E [s]
6 6 [ZI Control F 6
7 7 E‘ Control G i
8 8 [‘3 Control H ¢
9 9 [_-!] Control | i
10 A Irg Control J i
11 B E Control K a4
12 & E Control L 6]
13 D ﬁ Gontrol M a
14 E [E] Contral N 6
15 F D Control O [}
16 10 @ Contrel P U
17 i1 E’ Control Q a




Decimal
Code

18
19
20
21
22
23
24
26
26
27
28
29
30
3
kY

34
a5
36
37
38
39
40
41
42
43
44
45
46

Hexadecimal
Code

12
13

14

15

16

17

18

19

1A
1B
1c
1D
1€
1F
20
21

22
23
24
25
26
27
28
29
2A
28
2C
2D
2E

ATASCII
Characler

=
[+]
(o]
(o]
(W
[rl
[+]
m
(Y]
&l
1]
(#]

(€]

Ed
L]
H
[
(]
(4]
%)
[&]
]
(<]

3]

T T i
e e Ml 2 ]

Keystrokes
Cunieal B
Control §
Control T
Contial U
Cantral V
Conuol W
Conlteol X
Contral ¥
Conliol Z
Esc Esc

Esc Controt

Esc Control =

Esc Canirol

T

+

Esc Conirol *

Space bat
Srilt 1
shult £
Shitt 3
shitk 4
Shitt &
Shift &
Shifi 7
Stutt 9
Shitt @

E

H

European
Characler

u

I @

127
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European
Character

Keystrokes

Lot I s B

Shift ;

Shift

Shift 8

ATASCH
Character

EHEEED

slazlznNaEEcEEE

Hexadecimal
Code

2F
30
3

3z
33
34

35
36

37
38
33

3A
3B
ic
3D
3E
3F
40
41

42
43
44

45
46
47
48
49

4A

4B

Decimal
Code

47

a8

449
50

5!
52

53

54

55
56
57

58

60

61

62

63

654

65

66
67

66

69

70

71

72

73

74



Decimal
Code

76
77
78
79
80
81
82
83
84
85
86
87
88
8g
90
a1
92
a3
94
a5
96
97
98
99
100
101
102
103
104
108

Hexadecimal
Code

4
4D
4E
4F
50
51

52
53
54

55
56
57
58
59
5A
58
5C
5D
56
SF
60
61

62
63
64
65
66
67
68
69

ATASCII
Character

[L.]
[i
N]
0]
()
@]
(1]
9]
7]
U]
V]
(4]
(%]

e
A
]

Z]
]
N
]
-l
0
[&]

0]

Keystrokes

< c 4 ® ® D D O = T O

< x =

z
Shill g
Shift 4
Shift,
Shift =
Shitt =

Control o

a

b

c

d

European
Characler

129



Decimal
Code

106
107
108
104
10
i
112
13
114
115

116G

128
129
130
i3
132
133

134

Hexadecimal
Code

6A
68
6C
Gin]
6E
6F
70
7
72
73
74
75
76
7
78
79
TA
78
TC

[

TE
TF
B0
81
B2
83
84
85
86

ATASCH
Characler

L

_.rj

Py ey

siaEBE

FEERE

NaDOEMEAY@E xS »E

Keystrokes

Y

z
Contral ;
Shift =
Esc Control <

or
Ese Shift <

Esc Delete Bk Sp

Esc Tab
Coniral |,
Control A
Control B
Coniral C
Control D

Control E

Control F

European
Character

130



Decimal Hexadecimal ATASCII European
Code Code Characler Keystrokes Character
135 a7 P Conliol G
136 88 EI P Gontrol H
137 84 ﬁ P Conbial |
138 8A N P Control J
138 8B ﬂ P Contiol K
140 8C ") »i Control L
141 8D E P Control M
142 8E = P Conteol N
143 8F ﬁ P Contral O
144 90 E P Contol P
145 91 E P Control O
146 92 B P Contral R
147 93 ﬂ P Contiol S
148 84 n P Controt 1
149 95 E P Control U
150 g6 m P Conlrol v
151 a7 ﬁ Pl Control W
152 98 u P Conlral X
153 a9 E. P Contiol ¥
154 gA i P Contol 2
155 aB EoL ¥ et
e « B |7,
157 9D P Esc Sl
158 9E L} fT:::‘ Cuntiol
159 9F | tT;. Shun
160 AQ ik P Space Ll
161 Al “ Poshilt
162 AZ m P St 2
163 A3 m P Shill 3




Decimal
Code

164
165
166
167
168

169

Hexadecimal
Code

A4
A5
Ag
A7
A
A9
AA
AB
AC
AD
AE
AF
BO
B1

B2
B3
B4
BS
B6
B7
B8
B9
BA
BB
BC
BD
BE
BF
co

C1

ATASCII
Character

/.i

EE SN SR EENRECEERERE AR OERS EERE

Keystrokes

]
|

h B B |

NN

¥ N

NN

NN
-~ o B W RS

A L B L. B IO I

NN N

N3N

Shift 4
Shift 5
Shift &
Shift 7
Shin g
Shift 0

+

o

Shift ;

Shift /
Shift 8
A,

European
Character

132



Decimal
Code

Hexadecimal
Code

c2
c3
C4
cs
c6
c7
c8
co
CA .
cB l
cc
cD
CE
CF
DO ‘

DE
DF

ATASCH
Character

EE NN RN EE N EEEE R NSl R REEE

Keystrokes

3
o

i O B T I B S B B IO |

Shift o
Stult +
Shifi .
Shitt =

Shift =

TIXN AT XNANXIIXI TN T XN X YLANYN

European
Character

133
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Hexadecimal ATASCII European
Code Character Keystrokes Character

EOQ u P71 Control

E1 - a

E2 L«

E3 2] F oc

E4 i ] Fod

ES m - e

E6 B ”

E7 " o

£8  h

E9 “ [

EA i | LI

EB " K

EC 1] Lo

ED m P m

EE L

EF P oo

FO Ll

Fi 7 a

F2 s

F3 s

F4 ] 7ot

F5 m P u

F6 = v

F7 oW

F8 3] o x

Fg oy

Fa " oz

FB n P Conirol ;

FC I] P Shift =

FD K Esc Control 2

FE n E P Esc Control
| Deleta Bk Sp

FF i3 Pl ol -
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ARECEDNT PREVLED SLOV, VYFRAYZNYCH PRO ATARI BASIC,

-------- - -

o = v " . P .
roznamxa; Po véech zkriacenych slovech Je povinna teclka.,

Rezervovans

slo¥e 7kratka Strutny vyznam instrukce v RASICu

ARS Absolutni hodnnta proménné nebo vyrazu.

ADR Adresa Tetézcové proménnd,

ATD Logicky operdtor pro logicky soudin. Vyraz
Je pravdivy, jsou-li wyrazy na obou strandch
operstoru pravdivé,

ASC Biselné hodnota - desitkové Cislo v kddu
ATASCITI - prvniho znaku retézcové proménné,

ATY Arcustangens &isla nebo vyrazu v radignech
nebo stupnich,

oYn B Wavrat z BASICU do rezidentniho operalniho
svstému ,

TIQAD nLOA, Zavdd! data z magnetofonu do politace,

cvRE 7nak, prisluSejici v ATASCTI kédu urdenému
¢{islu v rozmezi C - 255,

aIon Dekadieky logaritmus vyrazu,

0IOST CL. Ve spojeni s vstupni/vystupni operaci uzavi-
T3 soubor, Fracuje jako wstupni/vjetupni
prikaz,

OLR Vykondvi onaénou funkei nez DIM: rusi dimen-
zovéni viech poli a nuluje viechny proménnmé,

aOICR O Vol{ barvovy resistr pro pouiiti v inetrukei
TIO T,

oo Tykondvd tutél funkei Jako DI



CoNT.

ary
it

DIM

DRAWTO

BED

TRTER

ﬂ‘“’
.

DI,

DR.
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¢ » - e -5
Znamena "peokracuj!" Znovu spougti rrograng,

o

eho? pribéh byl osFerufen klévesou “RIAK,
nebo ktery byl zastaven prikazem STOT nebo
TD. Frogram je spuftén od ndsledujiciho Tad-
ku programu,

Cosinus proménné nebo vyrazu ve stupnich nea
bo radianech,

Tklédé dats z RAM na magnetnfonovou kazetu,
Vytvar{ seznam &isel a (nebs) nismen, kterd
se pouziji v instrukei RTAD, ?oloiky sezramu
musi byt oddéleny Zdrkou.

%ixd politali, Ze argumenty nédsledujicich
trizonometrickych funkei budou misto v radi=-
anech ve stupnich @tandardni vypocet je v ra-
diénech).

Vybrazuje v paméti urceny prostor pro matice,
pole a fetézcové proménne, iveékeré Ietézcové
proménné, pole a matice musi byt dimenzovénya
Znamena "Diskovy Operaini Systeém", Zodbrazu-
je menu 05, (Viz névod D08.)

Fresli (selku mezi posledni pololou kurzoru
a urdenym bodern,

rastavuje béh programu, uzavird viechny otev-
Yené soubory, vypiné zvuk, V programu mile
Tyt poufito vickrat, {Frogryﬁ miZie byt znovu
spustdn instruked cch:)

Uk14¢é datz nebo program ve zdrojové forme,
Funguje jako vstupni/vystapni piikaz.

e (2.71&2€18) povysene na urcené ¢islo.



FOR

Er s B
S

GRT

G070

GRATHICS

IF

T
dra'tid

—m

LOCATR

I10.
10C,
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b s s

Spoleiné s instrukel X¥EXT vytvéali cyklus FOR-
TTKT. Tastavuje poléteini a konelnou hodnotu
rroménné, kteréa Iidi polet prichodd cyklem.
Tolet volnych byte v ulivatelskf paméti RAM,
Fouiivé se vétSinou pri praci w disketou k vy-
hiru jednotlivich byte.

Odskok do podprogramu, zadinajiciho urlenym
fislem Iédku,

Fepodminény odskok na rddek urleného Cisla.
Urluje jeden ze 16 grafickjch mddd. (Pro vymazé-
ni obrazovky mliZe byt pouZito GR.O.)

Podminény odskok nebo podminéné vykonéni ope-
race na témZe Yddku (pouze kdyZ je prvni vyraz
pravdivj).

Tofaduje vlicZeni vstupnich dat z klavesnice,
Vykonani instrukce pokraluje po vloZeni vstupnich
dat a stlaleni klévesy /RRETURE/. Fracuje také
jako vstupni/vystupni pfikaaz.

¥ejvysgl celé &islo, které je mensi nebo rovno
urtené hodnot&, (Zaokrouhleni je vidy dold,

i p¥i zdporné hodnoti Cisla,)

Délka urcdené Yetizcové proménné v bytech nebo
znacich._(Jeden byte obsahuje jeden znakb
FriYazuje hodnoty Ciselnym a Ietézcovym promén=-
nym. (V¥ ATARI BASICu mife byt vynechéno.)
Zobrazuje na obrazovee nebo posiléd na vystupni
zalizeni vypis programu,

7avéd{ program z diskety do politale,

Do urcené proménné ukladé data, piislusejici

urcendmu bodu na obrazovce,



Loa

LIRIET LF,

oW

NBXT Y.

YOTE o,

OPEX o,

OR

FPADDLE

TIOT ¥L,
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Firozeny logaritmus ¢{sla.
Prikazuje Fadkové tiskérnd vytisknout uréeny
text,
laZe vefkery obsah ufivatelskd paméti,
Ffikaz k ukonleni nebo pokraloviéni cyklu
FOR-FEXT v zé&vislosti na hodnoté parametru, je-
hoZ polateéni a koncovou hodnotu nastavuje in
strukce FOR,
Neni-li vyraz pravdivy, davd hodnotu 1; je-1i
vyraz pravdivy, déva hodnotu O,
UZivd se pouze pri prdci s disketou, (Viz
piirulku 10S,)
PouZzivé se ve spojitosti & 50TC a GOSUB k pro-
vedeni podminénych odskoki, (Jsou mozné i
vicendsobné odskoky v zévislosti na hodnoté
proménné nebo vyrazu za OI.)
Otevird urdeny soubor pro vstupni nebo vystupe-
ni operace,
Operédtor pro logicky soucet, Vyraz je roven
jedné, je-li pravdivy jeden nebo oba vyrazy
po obou strandch operdtoru., Jsou-li oba vyrazy
nepravdivé, je vysledkem nula,
Udévé polohu ovlédale PADDLE,
Dekadické hodnota obsahu urlendho pamé¥ového
mista.(RAM nebo nomt)
Ukléd4 do mista, urdendho soufadnicemi X,¥
obrazovy element,

Pouzivé se pouze pri préci s disketou, Viz

priru¢ku DOS,



ForE TOK,

¥CF

EOSITION FOS,
IRITT PR,
nebe ?

T

A lalls

IUT PU,
RAD

amn RTA,
RELL R,

RESTCRE RES,

RET,
RID
RN RU.
SAVE S.

SETCOLOR SE.
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Vkladé do urceného pamé¥ového mista urdeny

byte, MiZe byt pouZit pouze pro pamé¥ RAY,

Rusi ndvratovou informaci, prislufejici pos-
ledné vykondvané instrukci FOR nebo GOSUR, Po-
uzivé se pfi odskoku z cvklu nebo podprogramu.
mistuje kurzor do urleného mists na obrazovce.
Fosild data z politale na specifikowané vystupni

zalizeni, pracuje jako vstupni/vystupni pi{ikaz,

Udédvéd stav spoufticiho tlalitka na ovladali rer,

PosilZ jeden byte z politafe do urcensho zari-

3

. u trigonometrickyeh funked

Viz DEA,)

Ute poloZku ze seznamu v instrukei DATA a pri-
fazuje ji urdené proménné,

Znamend "poznamky". Nevykondvé nic, ale umoZnuje
tvoTeni komentd¥l, které jsou vytiStény ve vipi=
su programu,

Tovoluje vicendsobné &teni dat.

Tkonduje podprogram a vraci program na instrukei,
bezprnstiedné ndsleduiiei instrukei 0OSUR, kterd
podprogram vyvelala,

Generuje nahodné ¢islo mezi C a 1, ale men&l

nez 1,

Spousgti vykonavéni programu; nuluje proménné

a rusi dimenzovini polf a Fetézcd.

Tkl&4dZ na urfené jmino na disketu data a pro-
gramy. Praguje jake vstupni/vystupni pfikaz,
Tapliuje jednotlivé barvové registry daty odsti-

o ry a
nu a Jasu.



2
[
»
4

gl

31N

50UND 50,

STICK
STRIG

STOP STO.

STR$

1SR
VAL
XI1o X
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D&vé hodnotu 1, je=li hodnota proménné kladné
¢Islo, nulu, je-li nula a -1, je-li zdpornéd &islo,
Sinus hodnoty udané ve stupnich nebo radiénech.
Voli zvukovy registr, vy&ku ténu, zkresleni s
hlasitost,

Odmocnina z urcendho ¢isla,

Bte stav urcendho zaFizeni,

UZivad se spoleiné s FOR-NEXT, Urfuje hodnotu, kte-
rda ma byt preskocdena mezi dvéma po sobé jdoucimi
prichody cyklem,

Udava polohu ovladade typu joystick.

Pri stlaceni spoustdciho tlacitka na joysticku
dévd nulu, jinak jednilku,

Zastavuje program, ale neuzavird soubory a nevy-
pingd zvuk,

Prevédi ¢islo na Tretdzcovou proménnou inapfiklad
STR§ (65) je Fetézec "55".)

Pouriva se s IF, Je-li wyraz pravdivy, je instruk-
ce vykondna, ¥eni-1li v{raz pravdivy, pfechdz se
na nasledujici Tédek.

PouZivd se spolelnéd s FOR, napriklad "FOR X=1

TO 10", Uréuje krajni hodnotu, do které bude

v priébéhu cyklu politéno,

Vyskytne-1li se v pribéhu programu chyba - error -
prechézi Fizeni na urdeny Fédek programu,

Voléd programy ve strojovém kédu.

Tievddi Tetézec na Cislo,

TouZivé se pfi operacich s disketou {viz prirucku
I0S) a pri prdei s grafikou., Posobi jako

univerzalni instrukce vstupu/vystupu,
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