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PASCAL - & FOPIS JAZYEKAR
1 - uvob

Jazyk PFPASBCAL-G je dJeden z "tiny” kompilitord. Ma jista
omeren!{ oproti standardu tak, Jjak Je definovan, navic mé&
funkce, umeifujici Jednoduchou manipulaci se sprity, jejich
animaci, pomé&rné Jjednoduché programovani v jemnég grafice a
ziednodugend programovani zvukového vystupu.

FKompildtor PASCALU-G pirekladd zdrojovy text do F-kédu a
ten pak interpretuje. Rychlost zpracovéani je nepomérné vyssi
nef v BASICU, je ale mendl nef u pfimého strojového jazvka.

Syntax jazyka PASCAL~-G neni pfesné steind jako u Wirthovy
definice PASCALU, odchylky jsou popsdny dale.

Vyéet prikaz@ a Jjejich interpretace neni dplnd, pro
viastni pokusy a programovani by véak mohla byt dostaduiici. ¥
dalé! dokumentaci bude postupné doplihiovana a mé&la by kondit
zpracovanim  jednak debugeru pro F-kdéd pro zjiednodugent ladéni
programu, Jednak primého kompildtoru P-kédu, ktery by Jjedté
nékolikandsobné zrychlil b&h programua.

FONSTRUKCE FOMFILATORU

Fompildtor je ulofen na adresdch $8000 ~ $BFFF. Zdrojavy
text je ulofen do adresy $4000, ¢ili je mo¥no pro néj pou®it
ai 1& EBRyte. Y oblasti $COO0 - 3CFFF si kompildtor uchovavé
tabulky ddentifikdtord, p#fi b&hu programu (RUN) je tato é4st
vyhr na  pro zdscbnik, tedy Jsou v téteo Edsti uklAadany
proménné, pole, pracovni proménné, adresy ndvratu aj.

Asi  S00  byte v posledni &dsti je vyhrazeno pro tabulky
manipulace se sprity, ufivateli tedy zbyvd pro proménné pouze
3,0 EByte, na coi je t¥eba davat pozor pfi  koncipovént
BrOGHamt,

Za  zdrojovy text se standardné uklddd prelofeny P-kéd.
Toto prifaczeni je moina ménit pFikacem na pofdtku zdrojového
textu, a to:

b ZAXXXX ¥y ... definice potdtku ukladant FP-kdodu, kde
XXXX Je konstanta (decimdlni nebo heradecimalni), ktera uréuje
poddtek ukladéni F-kédu. Konstantu je mofno ménit v hranicich
od $0800 do $4000,

Zdrojovy text je ukladan do paméti ve zkrdceném tvaru,
tzn. 2e kaifdé rezervované slove PASCALU  je uklddano jako
Jednobytovad polofka (podobn® jakeo. v BASICU). Fracovat se
zdrojovym textem Jje mofno pouze editorem, ktery je souddsti
kompildtoru, nikoliv editorem BASICU.

I - FRIKAZY FASCALU - 6

A) Typy
PASCAL-G poufivd & Jje moino definovat pouze dva typy
proménnych. INTEGER, celoéiselnd promé&nnd se znaménkem v
rozsahu 3 byte, tj. —-B3I88608 af +8388607. Druhym typem je
CHAR, coZ je jednobytova promé&nnd, znadmd ze standardu. Typy
FLOAT, BOOLEAN, RECORD, SET a vyjimenované v PASCALU-G
neexistuji.



R} Konstanty -

Konstanty Je moZfnoc definovat v tozsahu typu (INTEGER,
CHAR) INTEGER Jjako celoéiselnou hadnotu se znaménkem v
defini¢nim rozsahu nebo jako hexadecimdlni konstantu, coi se
vyznatd % pfed hexadecimdling cifrou. Daléf moZnost! Je
definovat INTEGER jako Feté&z t#{ znakd v uvozovkach.

Pr.: I 1= $CFFF;

Konstanta typu CHAR je znak v uvozovkdch, posloupnost vice
znak@®  je nepfipustnd v pf#ifazovacich vyrazech, 1 kdyZ je
pPi imovd polofka pole typu CHAR.

VvV nékterych p#fikazech (viz dale) je moEno  poufivat
konstantu  typu TEXT, co¥ je znakovy fFetézec wzavifeny v
uvozovkdch,.

Pr.: WRITE ("tento text™)g

C) Operdtory
Operdtory Jsou standardni dle definice jazyka, navic jsou
definovdny oproti standardu I dalsi binarni opera&tory, a to:
SHL ... bitovy posun doleva
Syntax: A 8SHL N; provede bitovy posun o N  bit@ vievo
(v&etnéd znaménka) « proménné A. Vytlafované bity jsou
ztraceny, vpravo jsou vkladany nuly.

SHR ... bitovy posun doprava
Syntax: Steind jako u SHL, bindrni posuvy jsou opaéné.

XOR ... bindrni operace EXCUSIVE-OR

Syntax:s A XOR B; provede operaci EXCUSIVE-OR na promé&nnych
A a B.

D) Funkce

Oproti standardnimu PASCALU jsou definovany v PASCALU-G =z
funkcd pro operace s €{sly pouze jedind, co¥ je dost podstatné
omezend pri praci s ¢isly.

ARG ... funkéni hodnota je absolutnt hodnota argumentu

Syntax: I:= ABS(I); pfevede proménnou I na jeji absolutni
hodnotu. :

E) Syntax

Odchylet: v syntani oproti standardu je nékolik.
Nejvyznamnéjisi jsou uvedeny dale, ostatni je mo¥no vysledovat
a opravit z uwpozornéni pffi kompilaci.

a) Frikaz CASE .

Tento p#ikaz musi byt ukonfen p¥ikazem bez stfednfiku, za
tterym ndsleduje END. Jako pdvésti pFikazu CASBE 1ze uwiit
promé&nnouw, funkci a konstantu v jakémkoli vyjadfeni.

F¥.: CASE operdtor OF
O3 X=X + Y3
I: X3=X - Y3
ABRS (X): X:= - X
END
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b) Aritmetické vyrazy

vV aritmetickém soudtu nebo rozdflu musi byt prfed a za
operdtorem + nebo - alespoid jedna mezera. Jde zieim® o chybu
kompilatoru.

o) Kompatibilita typu

Kompildtor zdsadné nekontroluje kompatibilitu typu.
VEechny typy chéape jako INTEGER, takfe je mofno psdt:
Pr.: I:= "BG"; i kdyZ prom&nnd 1 je definovédna jako INTEGER.
Pozn.: V opaéngd konverzi (Ar=1;), kde A je typu CHAR a I
INTEGER, se prevod provede tak, ¥e do A se uwloXf prvnl byte
zleva!

d) FParametry podprogramu
Fredavané parametry podprogramu jsou vi#dy hodnoty a tudiZ
nelze modifikovat proménné ve volajlcim programu.
Fr.: VAR I: INTEGER;

FROCEDURE TEST(K) ;
BEGIN
Cr= Ty
END;
nezpdsobl  zménu  hodnoty proménné, se kterou byla volana
procedura TEST.

9 - REZERVOVANA SLOVA

129 GET
130 CONST
131 VAR
32 ARRAY
133 OF

134 FROCEDURE
135 FUNCTION
136 BEGIN

137 END
138 OR
139 DIV
140  MOD
141  6ND
142% SHL
143% SHR
144 NOT
145% MEM
146 IF
147 THEN
148 ELSE
149 CASE
130 WHILE
151 DO

152 REPEAT
133 UNTIL
154 FOR
155 TO




157 WRITE

158 READ - -
159% Catl

161 CHAR

162% MEMO

163% CURSOR

164% XOR

165% DEFINESPRITE
166% PLOT

167% GETKEY

168% CLEAR

14%% ADDRESS

170% WAIT

171 CHR

172% HEX

173% SPRITEFREEZE
174% CLOSE

179 FUT

223% SPRITE

224x POSITIONSFRITE
225% VOICE

226% GRAPHICS
227% SOUND

228% SETCLOCK
229% SCROLL

230%x SPRITECOLLIDE
231¥ GROUNDCOLLIDE
232% CURSORX

233% CURSORY

2Zax CLOCK

235% PADDLE

276% SPRITEX

2%7% JOYSTICK
238% SPRITEY

2Z9% RANDOM

240% ENVELOPE
241% SCROLLX

242% SCROLLY

243% SPRITESTATUS
244% MOVESPRITE
245% STOPSPRITE
246% STARTSPRITE
247% ANIMATESFRITE
248 AES

249% INVALID

250% LOAD

251% SAVE

252% OPEN

253% FREEZESTATUS
254 INTEGER

255 WRITELN

=

ke

Cislo je hodnota, pod kterou ukladd rezervované slovo
editor, ¥ za €islem znaéi, #e rezervaované slovo neni soutdsti
definice standardniho PASCALU. :




6 — POPIS IMPLEMENTOVANYCH FUNKCI
A) Operace s pamét]

Dostup na pamé@&tovd mista v celé paméti je umoin&n definici
dvou poli, MEM a MEMC. Index pole je pfimo absolutni adresou v
paméti. Pole MEMO je typu CHAR, tedy reprezentuje 1 byte, pole
MEM je typu INTEGER, £ili reprezentuje t¥ibytove pole. P#enos
se uskuteéhuje s pravidly pro ukladadni{ vicebytovych é&fsel,
tedy nejprve je byte s neini¥&! hodnotouw, na vys&{ adrese je
strfedni byte a na daléi{ adrese je byte nejvy&sf.

Pr.2 I:i= MEM ($DO11)3; prenese do proménng 1 (INTEGER)
postupné byty z adres $D011, $D012, $DO13J.
A:= MEMO (1); pfenese do proménné A hodnotu byte na
adrese 1.

ADDRESS (proménnd)
Funkce Funkéni hodnota: adresa promé&nné v argumentu
Argument: identifikator promé&nné
Pr.sI:= ADDRESS (I): do proménné I se uloffi jeiji vlastni
absolutnf adesa v paméti.
Pozn.: Kompildtor PASCALU-G rezervuje pole smérem k nif&im
adresam, takZe ADDRESS (P(0)) je véts1 neZ ADDRESS(P(2)).

CALL (INTEGER)
Procedura volan{ podprogramu kdrkoliv v paméti,
Argument: absolutni adresa
Funkce: vyvolan{ podprogramu na zvolené adrese.

PFE.:  CALL ($FFE1) vyvold podprogram pro test stisku tla&titka
STOF. )

Pozn.: Vzhledem k tomu, #e G-PASCAL poufiva znaéné mnofstvi
proménnych v PAGE 0, je potieba tento pFikaz pouZivat velmi
obezfetné.

Navrat do PASCALU je pfFes instrukci RTS.

B) Operace se znakovym stinitkem

CURSOR (Y-souradnice, X—-soufadnice)
Procedura nastaven!{ hkurzoru na zvolené soufadnice.
Argument: Y soufadnice pozice kurzoru
X sowFadnice pozice kurzoru
Funkce: nastavi kurzor na zadané soufadnice
Y v oboru (1 25)
X v oboru (1..40)
Pr.: CURSOR (25,1); nastavi kurzor (a tim i dalsi zdpis na
stinitko) na posledni #aAdek.

CURSORX
Funkce Funkén{ hodnota: aktuilni sloupec, na kterém se
nachazi kurzor
Argument: - ’
F#.:  IX:= CURSORX; do promé&nné IX ulo®i é&islo sloupce
l..40), ve kterém se nachd&zi kurzor.

CURSORY

Funkce Funkéni{ thodnota: aktudlnd #adek, na kterém
nachaz{ kurzor

SE



Argument: -
PP,z IV:= CURSORY: do proménné IY se ulo?i &{slo #adku, kde

se nachazi kurzor

SCROLL (XFP,YF)
Procedura rolovani stinitka dle zvolenych parametraQ
Argument: XP posun sti{nitha vodorovn& (0..7)
YF posun stinitka svisle
F¥.: SCROLL (7,7); provede vloZeni hodnot 7 a 7 do
prisluénych registra VIC.

SCROLLX
Funkce Funk&ni hodnota: potet bodd, o kolik je posunuto
astinitko v ose X.
Argument: -

SCROLLY
Funkce Funkéni hodnota: podet #addka, o kolik Jje posunuto
stinitko v use Y.
Argument: -

C) Prikazy jemné grafiky

Rozlofent pouiite paméti v PASCALU-G umoifiuje prakticky
poufit bez problémt pro jemnou grafiku pouze banku 0 s tim, Ze
HIRES~-RAM se rezervuie na adresach $2000 - $3FFF3; COLOR-RAM od
$0400 a pozice od $0800 do $1FFF lze pouZit pro sprity (bloky
32 ax 127).

GRAPHICS (typl, hodni, typ2, hodn2 ....)}
Procedura Nastaveni registru VIC
Argument : Libovolny potet dvojic. Prvn{ parametr udava typ,
druhy hodnotu. Moiné kombinace:
Ty Muwind hodnota Vyznam
1 0,1 0 znakovy modus bit § VIC 17
i bit map modus
2 (8% } O vypnut! MULTI bit 4 VIC 22
1 zaprnuti MULTI
= 0,1 QO vypind roz¥f¥eny kdod
1 zapind rozéti¥eny kdd
bit &6 VIC 17
4 0.1 O valba I8 znakdt na *Aadku
1 volba 40 znakQ na Fadku
bit 3 VIC 17

5 0.1 O volba 24 Fadkd bit 3 VIC 22
1 volba 25 ¢adka

& 0,1 1 mazdnt stinitka bit 4 VIC 17

7

; 2..3 volba banky dat (a 16 KByte). Volba je prima, &ili
O je  0-$4000, 1 je $4000-%8000 atd. Bity 0,1 &i #2. Stnd.
hodnota je 0. :

8 0..7 volba pozice generd&toru znak@d nebo pozice HIRES
RAM., VIC ¢ 18 bity 1..3. Stnd. hodnota je 2. Pozice HIRES RAM
se mus! volit pouze v hodnotdch 0 nebo 4.

? 9. .15 volba stranky znaku mebo COLOR RAM pro  jemnou
grafiku. VIC 17 bit 4..7. Stnd. hodnota je 1.
10 0..15 barva znaku RAM $286
i1 0..15 barva ramu VIC 32
12 D..15 barva pozadi #0 vic 33
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13 0,.15 barva pozadi #1 VIC T4

14 0,, 15 barva pozadi #2 VIC 35
15 G. .15 barva pozadi #Z VIC 36
14 0, .15 barva spritu #1 VIC 37
17 G..1% barva spritu #2 Vic 38

ig 0., 15 zaditek stranky znakové video (pro editor) RAM $288

Fro rzobrazeni v jemné grafice, multicolor a rozgifenou
barevnou grafitu plati stejnd pravidla, iak jsou popséna v
manudalu pro BASIC. Jedin& vyjimka je volba banky dat 16k,
kterd je jinal,

Fr.: GRAFHICS(1,1,2,0,3,0,7,0,8,4,11,0,12,1); pfepne program
da  jemne grafiky v normdlnim médu, HIRES RAM je definovamd na
adresdch $2000-1 FF . COLOR RAM zastavd na mistd pdvodni
znakoveé  RAM, t3. $0400-%0800, barva rdmu &ernd, barva pozadi
bila.

CLEAR (PE1,FB2)
Frocedura mazani HIRES RAM & obsazeni COLOR RAM
Argument: FR1 je horndl pAlbyte COLOR RAM
PFEZ je dolrnd palbyte COLOR RAM
Po:an.: FPrikaz CLEAR pracuje pouze v BIT-MAF méddu a nuloje
HIFRES ROM dle bitu VIC 24 (1,2,7) a dle banky dat, tedy nemusi
nulovat  MODULO  SEByte, pokud Jjsou bity VIC 24 é#patné
nastaveny.
Pr.: CLEAR (0, 1); vymaZfe HIRES RAM a nastavi celou COLOR RAM
na  hodnotu bila barva pro nasageny bit, €ernd barva pro nulovy

4

bit v HIRES RAM, &€ili po tomto pfikazu je celé stinitko Eerné.

FILOT (B, X, Y)
Frocedura  nasazend / nulovani bodé v HIRES RAM
Argument: B -~ barva boda hodrota 0..3
! V normalni grafice na parametr B pouze dvé hodnoty
Q -~ mazani bodu

1~ nastaveni bodu
V multicolor grafice mobou byt definovdny 4 barvy:
O - barva pozadi{ #0

1 - horni palbyte (PE1) COLLOR RAM
2 -~ dolnd palbyte (FE2) COLOR RAM
I~ barva znakové COLOR RAM (na adrese $D30O)
X =~ horizontdlnt souwradnice bhodu
v normdldnd grafice v intervalu 0..319
v multicolor grafice je povoleno O..159
¥ - vertikdlni souwfadnice beodu 0..199
Pr.:  Te=0  TO 199 DO FLOT (1,159,1); nakresl{ uprostied
stinltka svislou #aru.

D) Operace se sprity

FRUNTIME MODUL v  FASCALU-G podporuje pohyby a animace
spritu nezdvisle na programy, tzn., #e program pouze pohyt
nebey  animaci spust! a daldé! bé&h je odvozen 2z IRG a programator
5 nemusi  starat. Homunikace s programem je dadna  definovanis
spritd, jedich umisténim a inicializact pohybu nebo animace.
ke  zjisténi aktuwdlniho stavu, ve kterém se sprite naléza,
slouil registr stavu spritu, ktery je definovan pro  kaifdsy
sprite (1 a? 8). Obsazend registru nulou v kterémkoli okam? ik
zpldsobl zastaveni pohybu nebo animace, jednicka pohyb spousti.
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Druhd na programu nezdvisld £adst umoZfuje reagovat na
kolize pFedem definovanych spritd tim, 2e pohyby té&chto sprita
zastavi. ¥ tomu sloudi tzv. registr FREEZE, jehoZ konstrukce
je stein&, Jako registr kolizi VIC 30. P¥i kolizi spritd se
testuje, zda Je zadand reakce na kolizi obsaZenim jedniéky v
patfidném bitu registru FREEZE.

Registr stave gsprite a zmrazeni (FREEZE) jsou nezdvislé,
takZfe je mofné po kolizi a zastaveni spritu nastavenim 1  do
stavového registru spritu jej zrnovu uvést do pohybu.

DEFINESFRITE (NEB,I1,I2,13,....121)3

FROCEDURA generuije a ulo¥i na prislusné misto blok
pro zobrazeni spritu.
ARGUMENT :NB ¢islo bloku 0...255. Pozn. Pro banku O,

ti. 0-$4000 je poveoleno €islo bloku pouze 32...259
11,12 ... promé&nné nebo konstanty Integer, jef tvo¥{
bitovoumapu spritu. KaZdd konstanta vyjadrfuje jeden
#adel: (24 bodd) spritd. Fokud neni #Aadkd 21, doplni
kompildtor na chybéifci Fadky O,

Sl DEFINESFRITE (F2,$7cQ0,$TFFBO, $7c00, 33800, $ZFFBO,
$7 FFCO, $dFFB0, $19FF30, $19FF30,$18F0b0,$187ccO,
$18FFBO,$Fe00,%1ef00, $1ef00,$3c780, $3c780,$783c0,
$783c0, $F01e0) 3

Vytvori blok 32, tzn. v bance 0 na adrese %0800
pro pfipadné pofiti jako sprite.

SPFRITE (SP1,TYP1,HODNL,SF2, TYF2,HODN2. . .. )

PROCEDURA prirfazen! ¢i{sla bloku ke spritu a definice
spritu
ARGUMENT : Libovolny podet trojic parametrd s timto
vyenamem: SP - €i{slo spritu 1...8; TYP a HODNota =
timto vvenamem:
Ty Hodnota 'y = nam
1 -1 barva spritu
g O-255 €islo bloku pro sprite
= (RIS 1 sprite multicolor
4 Gy 1 1 expand v ose X
b Q,1 1 expand v ose Y
é 9,1 1 priorita spritu na obr.
7 .1 1 aktivuje zobrazeni spritu
P:  SPRITE (1,1,7,1,2,32,1,4,1,1,5,1.1,7,1); aktivizuje

sprite 1z bloku I2, ve *luté barveé a expandovany v
obou osdach.

FOSITIONSFRITE (5F, X,Y)

FROCEDURA Umisténi spritu na obrazovce

ARGUMENTY ¢ 8F ~ ¢fslo spritu 1...8
X - horizontdlni souradnice 1...512
Y = vertikalni sowadnice 1...256

Firz POSITIONSFRITE (1, 100,100); umi stf sprite 1 na
zvolend sowadnice.

SFRITEX (SF)
SFRITEY (SpP)
Funkce funkéni hodnota — okam#itd souradnice X (Y) spritu
na obrazovee.



ARGUMENT : SF - ¢“{slo spritu

Pr:;  IF SPRITEX(1}) ‘"je v&t&l“® 100 THEN SPRITE(1,7,0);
Jestlie souwradnice X spritu €islo 1 pfekrogi déislo
100, pak bude sprite zruden.

SPRITECOLL.IDI

FUNKCE Funkéni hodnota je registr kolizi sprita VIC 30O

ARGUMENT -

F#: IF (SPRITECOLLIDE AND 1) THEN
BEGIN VOICE(1,1,2546,1,3,1,1,4,0,1,5,13,1,6,8,1,7,
13, 1,14,1); SOUND(2,160,5,15,6,1) ;VOICE(L .8, 1);
VOICE(1,8,0) ;END;

F#ri kolizi spritu ¢. 1 s jinym spritem se pzve detonace.

GROUNDCOL.LIDE
FLUNECE Funkéni hodnota je registr kolize spritu a
pozadi VIC =1
ARGUMENT -

Pr: IF OGROUNDCOLLIDE AND 1 = 1 THEN STOPSPRITE(1)3 pffi
kolizi spritu 1 s pozadim bude pohyb spritu zastaven.

MOVESGPRITE (8P, X,Y,VX. VY, K)

PROCEDURA Inicializace nezavilého pohybu spritu po
obrazovce.
ARGUMENTY SF - #izlo spritu 1...8
X ~ hariz. soufadnice pofatku pohybu 1...2546
Y - vertik, -"— 1...256

VX - horiz.. rychlost
VY - vertik. rychlost
k. - doba pohybu sprite

Obé rychlosti mohou byt i zdporné a udavaii s v
pofttech pfesuny o jeden bod za 4 sekundy.

Fo  vylerpani K ctasovych Jjednotek se sprite
zastavl s jeho status se nastavi na nulu.

Fozn: Fohyb spritu je odvozen z &asovaciho IRQ (léms)
a zplsob zadavanl je ponékud téZkopddny.

Fro vypotet parametr@ pfesunu lze pouZit tyto
vztahy: mame-1i sprite v pozici o souwradnicich X1, Y1
a chceme jei pfesunout na souradnice X2, Y2 za éas T:

VX = 4% (X2~X1) /T

VY = A4X(Y2-YI1)/T

K= Tx&4

F:  MOVESPRITE (1,1,100,350,0,254); sprite ¢&islo 1 se
piesune pies cbrazoviku zleva doprava za 4 sekundy.

ANIMATESPRITE (SF',K,BL1,BL2,...,BL1&)}

PROCEDURA ofiveni spritu postupnou vyménou ¢isla blc
pro sprite.
ARGUMENTY GP - ¢islo sprite 1...8

K ~ poéet €as. jed. (0.016s5), které maji pr
bé&hnout mezi dvéma zm&nami bloku spritu
Bl.li.... —¢isla bloku pro ofivernd (max. 1&).
P#: ANIMATESFRITE (1,16,32,33,34,35); ofiveni spritu
Cislo 1 probiha cyklickou vym&nou bloka 32,
34 a 35. Po bloku 35 nasleduje opét 32.




FE: SDUND (1,0,4,15);
VOICE (1,1,7893,1,4,8,1.5,:0:1,6,15,1,7,6,1,8,1,1,11,1)3
Zazni komorni A flétnovym zvukem.

STOFSFRITE (SF);

PROCEDURA nulovanl registru stavu spritu.
ARGUMENT SF - ¢islo sprite 1...8

FEr STOFSFRITE  (1); sprite, ktery se pohybuje nebo Jje
o iven, se zastavi.

STSFRITE (SF)§

PROCEDURA nastavi registr spritu na 1
NRGUMEMT SF - ¢islo =prite 1...8

P STARTSPFRITE  (1); swsprite, ktery hyl sastaven pomoct
STOF <ce wvpé@t rozbihd.

SFRITESTATUE (S5P) 3

FLUNECE Funkénd hodnota registr stavu spritu (0,1).
ARGUMENMT S5F - Elslo sprite 1,..8

P REPEAT UNTIL SPRITESTATUS (1): program soji, dokud se
nedobkoné! pohyb spritu 1.

SPFRITEFREEZE (2P):

FROCEDURA Fadost o zastavent pohybu nebo vymény sprite
Pl kolizi.
ARGUMENT sprrity na jejichif kolizi se md reagovat mail

v cdpovidajlcich bitech 1, ostatni 0.

SPRITEFREEZE (1773 eop@ecbki zastaveni spritu 1 (1) nmebo
516 pFi o kolizi s jinym spritem nebo navzdjem. Fri
Lolizxl se registr freecie vynuluje.

P

FREEZESTATUS
FUNECE Funkénd hodnota je registr VIC 30 logicky
zndzobaeny  registrem FFREEZE, ¢ili ve vysledku je 1
toho spritu, jeho® kolize byla vyZadovana v registiu
fFreeze a shubtednd nastala.
ARGUMEMNTY

E) Oviaddani zyvubkoveho vystupu
CEOGHLL, TYF L, HODNL  HLE, TYF2. .0 0 )

F DURA aveni registru 5ID
ARGUIMENTY cislo hlasu

TYF - typ parametru 1...15
HODM -~ hadnote parametru

T HODN ZNam

) Q=S i taveni frekv. oscilatoru

) xatavent pulsd
Q. 1 Filtr zapnut
O FLltr vypruat

4 P ) attack

5 010 decay

) 0-15 sustain

4 015 release

£ 0, 1 I ospugtént cyklu ADS

O spugténl release




9 0, 1 1 zapnuta synchronizace osc.
10 a, 1 1 zapnuta kruhovad modulace
11 O, 1 1 zapnuta trojthel. kfivka
12 O, 1 1 zaprnuta pilovd kFivka
13 0, 1 1 zapnuta pulsnt kfivka
14 O, 1 1 zapnuta Sumovad krivka
15 0, 1 ovladdni hitu test
SOUND (TYP1i,HODNL, TYP2,HODNZ....?
PROCEDURA #{zent SID
ARGUMENT libovolny po&et dvoiic s obsahem:
IYP HODN Yyznam
1 libov. Nuluje véechny registry
2 0-2047 Nastaven!{ resonanéni frekv. filtru
3 0-65535 Eekani v délce hodnoty (jedn. 0,01s)
4 0-15 Hlasitost
5 0-15 Rezonance (SID 23, bity 7 a%¥ 4)
- 0, 1 1 dolni propust zapnuta
0 dolni propust vypnuta
7 0, 1 1 padsmovd propust zapnuta
O pasmovad propust vypnuta
8 o, 1 1 horni{ propust zapnuta
0 horni propust vypnuta
? 0, 1 1 vypnuti oscilatoru 3 z vystypu

{bit 7 registru SID 24)
PF:  SOUND (1,0,4,15);: Nejprve vynuluje véechny registry a
pak nastavi hlasitost na maximum.

F) Funkce vstupu a vystupu
Vstup a vystup z programu je zajistén v zAsadé procedurami
READ a WRITE., Standardng je vstup z klavesnice, vystup na
obrazovku. Dale uvedenymi pfikazy je moino s jistym omezenim
presmérovat vetup 1 vystup na jiné zaffzeni. Krom& toho l:ze
tasti paméti wukladat a natahovat dopamé&ti pomoct pP#ikazu LOAD
a SAVE.

WRITE (SEZNAM)
WRITELN (SEZNAM)

PROCEDURA Vystup textové informace

ARGUMENTY Seznam Jjednoduchych promé&nnych, funkct,
literdld a vyraza.
Pozn: Procedura WRITELN se 1i$fi od procedury WRITE

pouze tim, Ze po vystupu seznamu vystoup! jedté znak
CrR  (13X), cof zpQsobi skok kurzoru na za&dtek nového
“adku. Procedura WRITELN nemusi mit #*4dny argqument.
P*: WRITELN; vystoup! pouze znak CR
F:  WRITE ("A=",A): Z programu vystoupi neiprve text v
uvozovkéch a poté hodnota promé&nné A.

Bez zad&ni konverse jsou vystupy proménnych vidy
voumerickém, dekadickém tvaru ber vedoucich nul.
Fokud prom&nné nadsleduji v seznamu bezprostfedné za
sebou, nejsou oddéleny na vystupu ¥a&dnou mezerou.



HEX<(I) !

FUNECE Funké&ni hodnota Jje znakovée hexadecimdlni
zobmrazen! proménné I, Funkcilze poufit pouze jako
argument procedury WRITE, resp. WRITELN,

ARGUMENT I - jednoduch& promé&nnd lib. typu, vyraz
funkce. Ta se konvertuje do $gesti hexadecimdlnich
znakt.

Fr: I:=$800F; WRITE(HEX(I)); na aobr. se vypi&e O00BOOF

CHR {A)
FUNECE Funkéni hodnotow  je znakovd reprezentace
nejnifsiho bytu proménné A.
ARGUMENT A ~ jednoducha& promé&nnd, vyraz, funkce.

it VAR A3 ARRAY (8) OF CHAR:
FOR I:=0 TO 7 DO WRITE (CHR(A(I))) pWRITELN;
Na obrazavku se vypidge 8 prvkd pole "A" Jjako
znakovy rfetézec., Fo vypisu sko€f{ kurzor na potatek
nového Fadiku.

READ (SEZINAM)

FROCEDURA Natteni textové informace
ARGUMENT Seznam jednoduchych proménnych nebo pole
typu CHAR

Fozn: Vstup Jje obdobny BASIC prikazu INPUT. Znaky
jsou akceptovany a¥ po nalezeni znaku CR. V pfipadé,
fe v seznamu je vice promé&nnych, musi byt CR =za
kaZdou promé&nnouw. PFI naditdnit do proménné typu
INTEGER se kontroluje numerifnozt & rozsah. PPFi chybé
se vioEi{ do proménné Q.

i Pri naditani do pole typu CHAR jsou jednotlivé
znaky uwklAdany v pofadi rostouciho indexu. VElAdani
Jje moino ukongit znakem CR (RETURM). zi tento znak se
ulof{ do pole a zbytek zdstane nezeén&n. Maximadlnd
délka je 196 znaka.

Fr: READ (I.A)s Vstup z klavesnice. Neiprve se vklada
¢islo do promé&nné I, RETURN ukonéi vkladani do 1 a
nasleduiicd znak se uwlof{ do A. RETURN op&t uonéi
vkladani. Po vlofeni informace do proménné se kurzor
presune na dalgi *Adek.

OFEN (LOG, DEV,CHAN,NAZEV)
PROCEDURA Dtevifen! souboru pro vetup nebu vystup
ARGUMENTY LOG ~ logické &islo souboru
DEV - €i{slo zar{izeni
1 - datassette
2 - RS232
8 - disc drive
CHAN ~ ¢islo kandlu 2...127
NAZEY -~ nazev souboru v uvozovkach
Fozn: Procedura OPEN pracuje identicky jako v BASICu
F#: OPEN(Z,8,3,"TEXTY,S,W); otevieni vystup. soub. “TEXTY"
OFEN(15,8,15, "S:BLOCK") ;3 zrugeni souboru "BLOCK"

CLOSE (L.0OG, DEV,CHAN,NAZEY)
FROCEDURA Uzavifeni souboruy
ARGUMENTY jako proc. OPEN
Fozn: Pracuje jako v BASICu.
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GET (LOG)

PROCEDURA Fresmé&rovant vstupu na jiné zarfizeni
ARGUMENT LOG — logické &1slo souboru
- 0 vetup z klavesnice
Fozn: Soubor (LOG) musi byt pred p#lkazem GET

otevien pfikazem OPEN. Po presmérovani je READ
provaddéno z +tohoto souboru (viz popis READ). Soubot
musi byt znakovy a sekvendni.

Pr: VAR VETA: ARRAY (100) OF CHAR;

OFEN(3X,8,8, "VSTUPY");
GET{(3); READ (VETR);
IF INVALID = O THEN
REPEAT
:=0; REFEAT
WRITE (CHR (VETA(I)));
UNTIL VET(I) "je rdzné” 13;
READ (VETA);
UNTIL INVALID = O
Program prette soubor vstupy a po  jednotlivych
zaznamech jej vypide na obrazovku.

PUT <(LOG)
PROCEDURA Presmé&rovdni vstupu na jiné zarizeni
ARGUMENT LOG -~ logické &islo souboru

- 0 vraci vstup na klavesnici a vystup
na obrazovku
Fozn: Soubor (LDG)Y musi byt pFed prikazem FPUT otevifen. Po
presmé&ravdni je WRITE a WRITELN provadéno do
definovaného soubora.

INVALID
FUNKCE Funkéni hodnota: obsah stavové proménné (v
BASICu oznaCovanéd 8T)
ARGUMENT -

Pozn: Vyznam jednotlivych bitQ promé&nné ST viz manudl
BASICu. Po vyvoldni funkce INVALID se proménna ST
vynuluije.

SAVE (DEY, ADRFROM, ADRTO,NAZEV) 3

PROCEDURA UloZen! definované ¢asti paméti na vnéj&i
médium
ARGUMENTY DEV - &islo zaf{zeni
ADRFROM  ~ pocdtednt adresa, adkud e

ukladant zapoéne
ADRTO ~ koncové adresa + 1
NAZEV - nd&zev souboru v uvozovkach
Pr: VAR XX: ARRAY (100) OF CHAR;
SAVE (8, ADDRESS (XX (49) ) , ADDRESS (XX (0) ) +1, "ARRAY") ;
Prrikaz =zpdscbi ulofeni padesdti prvkad  zpoddtku
pole XX.



GET (LOG? .

FROCEDURA Presm&rovdni vstupu na jiné zaf{zeni
ARGUMENT LOG ~ logickeé €1islo souboru
- O vatup z klavesnice
Pozn: Soubor (LOG) musi{ byt pred pFikazem GET

otevifen p#itazem OPEN. Fo presmérovant Jje READ
provadéno = tohoto souboru (viz popis READ). Souwbaor
musi byt znakovy a sekvendni,

P#: VAR VETA: ARRAY (100) OF CHAR;

OFEM(T, 8,8, "VBTUFY") &
GET (3) ;3 READ (VETA);
IF INVALID = O THEN
REFEAT
;=03 REFPEAT
WRITE (CHR (VETA(I))); .

UNMTIL YETA(IY "je rdazne” 13;
READ (VETAY;
UNTIL IMVALID = ©

Frogram pFfeéte soubor vstupy a po Jednotlivych
zaznamech jej vypife na obrazoviu.

FUT (LOG)
FROCEDURA Presmérovani vstupuw na jiné zaf{izeni
ARGUMENT LOG - logicke €islo souboru

- 0 vraci vstup na kldvesnici a  vystup
na obrazovku
Fozn: Boubor (LOG) musi byt pfed pfikarzem FUT otevifen. Fo
pfesm@rovani je WRITE & WRITELN provadéno do
definaovandédho souboru.

INVALID
FUNKECE Funként hodnota: obsah stavovée promé&nndg (v
BASICu oznadovand 8T)
ARGUMENT -

Fozn:  Yvznam Jednotlivych bitd proménné ST viz manual
BASICL. Fo vyvolani funkce INVALID se proménnd ST
vynuluje,

SAVE (DEV, ADFFROM, ADRTO, NAZEV) ;

FROCEDURA Uloienl definované céasti paméti na vné&jsi
meéad 1w
ARGLUIMENTY DEV —~ &isla zafizent
ADRFROM potitednt adiresa, odkud s

ukladani zapoéne
ADRTO - koncovad adresa + 1
NAZEY -~ narzev souboru v uvozovkach
PP VAR XX: ARRAY (100) OF CHAR;
SAVE (B8, ADDREGS (XX (49)) ADDRESS (XX (0) ) +1, "ARRAY" ) 3
PEikar ophsobl ulofend{ padesati prvkd  zpoédthu
pole XX,

L.OAD (DEV.ADR, VER,NAZEY)
FROCEDUIRA Nadteni bloku = vnéjgiho média do pam&ti




ARGUMENTY DEV -~ &islo zarizeni
ADR - adresa, odkud se zaéne ukldidat
VER -~ O LOAD
1 VERIFY
NAZEV - ndzev souboru v uvozovka&ch
P#. LDAD (8,ADDRESS (XX (99)),0,"ARRAY");
vV pfedchozim pfikladu ulefenou informaci nadte
program do steiného pole XX, ale pozice indexu Jsou

50 - 99.
GETKEY . :
FUNECE Funkéni hodnota je kdd stisknuté klavesy
. nebo O, pokud nebyla £A&dn& klavesa stisknuta
ARGUMENT -

PF: REPEAT A:=GETKEY UNTIL A& "je rnzné"vo;
Program ¢&ekd ve smyfce na stisk klavesy. Hodnotu stisknuté
klavesy uloff{ do A. Totéf je mofno naprogramovat lépe:

" READ (A) 3
6) Razné funkce
WAIT (N)
FROCEDURA Cekdni na specifikovany fadek obrazovky
ARGUMENT N - ¢i{islo Fadku registr VIC 11 a 12

pro Cé4 evropskd verze 0...311
- " - americkd verze 0..261.
Pr. WAIT (245); SCROLL (SCROLLX, (SCROLLY+1)MOD7);
Program vy&kad do zatemé&ni obrazovky & pak roluje
obtrazovku o jeden *Adek. .
Fozn. Interpretr PASCALu nenl dostateéné rychly, aby bylo

moince pouZivat tohoto pFikazu k pfepinani grafiky a
textu. :

SETCLOCK (HH, MM, S55,D)

PROCEDURA Nastaveni vnit¢fnich hodin na redlny &as
ARGUMENT HH - hodiny

MM — minuty

88 -~ sekundy

D - desetiny
P, SETCLOCK (12,0,0,0);

Nastaveni wvniténich hodin na poledne. FPro

hodiny
plati steiné omezeni jakoc pro BASIC proménnou TI$.
cLock (1)
FUNKCE Funkéni hodnota BYTE vnitfnich hodin dle
argumentu
ARGUMENT 1 - funkéni{ hodnota jsou desetiny sekundy
2 - - " = sekundy
3 - - minuty
4 ~ - - hodiny

F¥. WRITELN("stiskni tla&fitko");
T1:=CLOCK (1) ¥10+CLOCK (D) 3
REPEAT A:=GETKEY UNTIL A “"je rdazné" 0O
WRITELN("reak¢éni &as =",CLOCK(1)X10+CLOCK(O)-T1, "des.
sekundy");
Fo vypisu program seijme ¢&Eas a dekd
tladitka klavesnice.
reakéni &as.

na stisk
Poté seime €as znovu a vypige
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FADDLE (W)

FUNICE Funk&ni hodnota je obsah pFevodniku SID 25,
24
ARGUMENT N - &islo registru_I, 2

JOYBRTICK (D
FLUNECE Funkéni hodnota je sejmuty sfav joysticku.
Dle jednotlivych bita:
Q0 - vpfed
~ wvzad
- vievo
= VRpravo
- FIRE
ARGUMENT N —- &islo joystickuw 1 nebo 2
Few IF JOYETICE (2) AND 410 THEN WRITELN ("FIRE");
RAMDOM
FUNKCE Funkéni hodnota ie obsah registru SID 27
ARGUMENT -

Fozn,  Tato funkce divd nenulovou hodnotu pouze v pfipadé,
fe  je spustén tietl oscildtor ZHumovym  signdlem s
blokovanym signdlem.

FE. VOICE(ZE,1,1000,3,14,1,3,8,1); SOUND(T, 1);

I =RANDOM + RANOMX25&;

Do proménné I se wloff{ ndhodné éislo O —~ L5535
ENVELOFE
FUNECE Funkéni hodnota je obsah registru SID 28
ARGUMENT -

Fozrn.  Tatoe funkee vracl Eislo, jef uddvd velikost obélky
generovang  tretim oscildtorem. Ten mus!l byt spustén s
kel vanym vystupem,

7). Posnamky k editoru, kompilaci a j.

VEechna ¢innost
dogtatednd erozumit
ve:  bterém nernd mo
Fadky  interngé neéis
mnéEnu ¢l se

Vooone
b anate

v  FABCALU G je #lzena pomoc!{ MENU a je
na. Fozornost je trfeba vénovat editoru,
délat opravy pfimo na obrazovee. Navic se
uit, takie kaidé vieieni Fadku  zpasabi
1 vEech radki, které nasledujl za vioienym.

rych pfipadech je tFeba u éiselnychargumentit poufit
LJI!';

astnl maly HELF soubor a po pdr pokusech e
sradnd, i kdyZ médleo elegantni.

Jak v mddu EDIT, tak ve véech ostatnich
lue 3 nutim mezerniku, opétoym  stiskoutim se
vypis  na obrazovee znovu poufti. To plat{ i pro FEUN  vlastni{ho
g &

FASCEL. O md mofnost  trasovani & debugger, ktery je
arientowv: vyhiwradng na prel :ni F-code, nikali zdrojovy text.
F-code je tr yvdri 1 debugger nepoufitelny.
b g g e (htery vypisuie provadény FP~code spolue s
tracer vyplisuje pouze provadény P-code) lze
: azud READ/WRITE klavesamis
spoudti tracer
spoudtl debugger
vypind zapnuty ladici prostifedek
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