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Előszó 

Ez a leírás az új, 3 megváltoztatott utasitisok,  hibaüzenetek, 
rendszerváltozók és tokenek részletes szintoxisat tartalmazza, 
példákkal illusztrálva. 

Az OCTASOFT BASIC V7.0 bévité szoftver azoknak készült, akik a 
beépített BASIC nyelv adta lehetőségeket már nem — találják 
kielégítőnek, és még nem járatosak az assembler programozásban. Az 
új BASIC utasítások segítségével több, magasabb szinti feladat 
oldnats meg. 

Néhány jellemző adat: 

— A meglévő BASIC V3.5 utasításokon kívűl tovabbi 100 új BASIC 
utasitas. 

— A programsorok cimkével lathaték el 

C-64 kompatibilis sprite-ok, beépitett sprite-szerkesztd. 

- Kézvetlen hangkezeld utasitasok. 

1 Lemezkezelő utasítások 

Definiálható kitöltési mintak a grafikus utasitasokhoz. 

— Programozható karakterkészletek. 

Tokenkompatibilitas a C-128-cal (A C-128-on írt BASIC programok 
Jelentőzebb változtatás nélkül futtathaték a C-PLUS/4-en). 

- A program cartridge-ban kerül forgalomba, a felhasználható 
BASIC tárterület nem csökken 

Szerzők: ifj. Gulyás László 
Szöllősi György 

NOVOTRADE RT. 
OCTASOFT STÚDIÓ 

Budapest, 1988.



OCTASOFT BASIC V7.8 utasitasok; 

APPEND utasítás 

Szintaxis: 

ertelmezas: 

Megjegyzés: 

Példa 1: 

Példa 2: 

APPEND Wlogikai fileszám, filenév[, D meghajtél(,U egységszámi 

Megnyit egy meglévő szekvencislis file-t 
pozicionalja az írófejet a file végére. 

továbbírásra — és 

Logikai fileszám: Egy egész szám az 1-255 intervallumban 
128-nál kisebb érték megadásánól a PRINTH paranccsal kiírt 
adatok után egy köcsivissza-kód is kilíródik. 127-nél kisebb 
érték megadása esetén egy sörvége-kéd kerül kilrasra. 

Filenév: Egy kifejezés idézőjelek között vagy változóban, 
maximum 16 karakter hosszban. 

Meghajtó: 0 vagy 1, attól függően melyik meghajtót kivánjuk 
használni. Alapesetben 9. 

Egységszám: Egy egész szám a 4-15 intervallumban. Alapesetben 

A filenév, meghajtó és egységszám változóban is megadható, 
ilyenkor a változát zaréjelbe kell tenni. 

APPEND 42,"SZöVEG" 

Megnyitja a 8-as lemezegység 0-ás meghajtójában lévő lemezen 
található SZÖVEG nevű file-t 2-es fileszámmal és az írófejet a 
file végére pozícionálja 

APPEND 43,(F$), DIVAL(M$)) ON US 

A filenevet és a meghajté számát változában adtuk meg. 

BEGIN és BEND utasítások 

Szintaxis: 

Értelmezés: 

Megjegyzés: 

Példa 1: 

Példa 2: 

1F ... THEN BEGIN 

utasítások 

BEND:ELSE BEGIN 

: utasítások 

BEND 

A BEGIN és BEND utasitaspar közrefogja a BASIC 
csoportjat, melyeket ezaltal több sorba írhatunk. 

utasítások 

BEGIN utasítás csak THEN és ELSE utasítások után állha 
utasítás után a BEND utasitas használata kötelezőt 

BEGIN 

100 IF X=1 THEN BEGIN: 
110 B=6:C=7 
120 PRINT A+B+C:BEND:PRINT*AHA!" 
130 

=5 

AHA! kilrasa cssk sz x=1 logikal ertéknal 
130-as programsorra keril a vezérlés. 

lesz, különben a 

10 INPUT*SZAM=";2 
20 IF 2>0 THEN BEGIN 

30 PRINT"A SZAM POZITtV" 
40 BEND:ELSE GOTO 60 
50 END 
60 PRINT"A SZAM NEM POZITIV" 
70 GOTO 19 

Pozítiv szám megadáss esetén a program sz S0-es — sorban 
befejeződik, különben a 10-es sorban folytatódik 

BLOAD utasítás 

Szintaxis: 

értelmezés: 

Megjegyzés: 

Példa 1 

Példa 2: 

BLOAD filenév(,D meghajtólt, U egységszám)t, P címl 

Adatfile betöltése a memóriába tetszőleges címtől kezdődően. 

Filenév: Egy kifejezés idézőjelek között vagy valtozéban, 
maximum 16 karakter hosszban. 

Meghajté: 0 vagy 1, attól függően melyik meghsjtót kivánjuk 
használni. Alapesetben 89. 

Egységszám: Egy egész szám a 4-15 intervallumban. Alapesetben 
8 

intervallumban, s 
kimentési 

petsltes 
címtől 

Cim: Egy egész szám a 0-65535 
kezdécime. Amennyiben nincs megadva, úgy a 
kezdődően történik a betöltés. 

A filenév, meghajtó, egységszám és cím változéban ie megadhaté, 
ilyenkor a változót zárójelbe kell tenni. 

BLOAD"KEP" , P2048 

A KÉP adatfile betöltése a 8-as lemezegység 0-ás meghajtójából, 
2048-as ciímtől kezdsdsen 

BLOAD(FS), D(M), UCE), P(C) 

Ebben az esetben minden paramétert valtozéban adtunk meg 

8007 utasitas 

Szintaxis: 

ertelmezes: 

Megjegyzés: 

Példa 1: 

B00T filenévt, D meghajtóll , U egységszam) 

Gépikódú programfile betöltése és elinditsza a betöltési cimtél 
kezdédsen. 

Filenév: Egy kifejezes idézőjelek között vagy valtozédan, 
maximum 16 karakter hosszban. 

Meghajté: 0 vagy 1, attól fugghen melyik meghajtót kivánjuk 
hasznalni. Alapesetben © 

Egyseégszam: Egy egész szám a 4-15 intervallumban. Alapesetben 
8 

A filenév, meghajté és egységezém véltozéban is megadhaté, 
ilyenkor a valtozét zaréjelbe kell tenni. 

BOOT "SEGITSEG" 

Betölti a 8. lemezegység 0-ás meghajtójában lévő lemezen 



talalhaté SEGITSEG nevű file-t és elinditja a kezdscimétsl 
kezdsdsen. 

BSAVE utasitss 

Szintaxis: 

ertelmezés: 

Megjegyzés : 

Példa 1: 

Példa 2: 

BSAVE filenév(,D meghajté)(,U egységszám), P ciml TO P cim2 

A meméria tetszéleges részének kimentése az adott file-ba. 

Filenév: Egy kifejezés idézéjelek kszstt vagy valtozéban, 
maximum 16 karakter hosszban. 

Meghajtó: 0 vagy 1, attél függően melyik meghajtét kivanjuk 
hasznalni. Alapesetben 9. 

Egységszam: Egy egész szám a 4-15 intervallumb. - Alapesetben 

Ciml, Cim2: Két egész szam a ©-65535 intervallumban, a 
kimentends memériarész kezdécime és végcime t 1. 

A filenév, meghajté, egységszám és cim változóban is megadható, 
ilyenkor a valtozét zaréjelbe kell tenni. 

BSAVE"KEP" , P2048 TO P40S6 

A képernyő tartalmának kimentése a KÉP file-ba. 

BSAVE(F$), DIM) , UCE) , PCC1) TO P(C2) 

Ebben az esetben minden paramétert változóban adtunk meg. 

BUMP függvény 

Szintaxis: 

ertelmezés: 

Pelds: 

v=BUMP (n) 

A legutolsé sprite-kirajzolasnal (PROJECT) latrejstt utkszések 
lekérdezése 

: Ertéke 1 vagy 2 lehet. 

1: Sprite-sprite ütközések lekdrdezése. 
2: Sprite-hattér utkszések lekérdezése 

Megjegyzés A BUMP — függvény értéke a 0-255 
(%00000000-%11111111) intervallumba esik, az egyes ütközéseket 
a felemelt bitek jelzik. 

166 IF BUMP(1) AND 8 THEN 300 
110 IF BUMP(2) AND 4 THEN 209 

200 PRINT "HATTERREL ÜTKÖZÖTT A 3. SPRITE. " 

300 PRINT "SPRITE-TAL ÜTKÖZÖTT A 4. SPRITE:" 

BVERIFY utasítás 

Szintaxis: 

Értelmezés: 

BVERIFY filenév(,D meghajtél(,U egységszámít, P ciml 

Ellenérzi, hogy az elmentett file tartalma azonos-e a meméria 
tetszéleges címtől kezdődő részével. 

Megjegyzés: 

Filenév: Egy kifejezés idézőjelek között vagy valtozéban, 
makimum 16 karakter hosszban. 

Meghajtá: 0 vagy 1, attól függsen welylk meghajtét kivanjuk 
használni. Alapesetben 9. 

Egységszám: Egy egész szám a 4-15 intervallumban. Alapesetben 
8. 

Cim: Egy egész szám a 0-65535 intervallumban, az ellenőrzés 
kezdőcíme. Amennyiben nincs megadva, úgy az ellenőrzés a 
kimentési címtől kezdődően történik. 

A filenév, meghajté, egységszam és — cím — változóban —is 
megadható, ilyenkor a változót zárójelbe kell tenni. 

CALL utasítás 

Szintaxis: 

Ertelmezés: 

Megjegyzé: 

Példa: 

CALL szubrutinnév(, (paraméterlista)) 

Meghiv egy BASIC szubrutint, melyet a SUB utasitas segitsegével 
definialtunk. Végrenajtas utén a vezérlés visszakeril a CALL 
utasitast követő utasitasra. A felsorolt paraméterek értéküket 
rendre atadjak a szubrutin fejlécében szerepls változéknak. 

Szubrutinnév: Egy kifejezés idézsjelek között vagy valtozéban, 
maximum 16 karakter hosszban. 

Paraméterlista: Tetszés szerinti kifejezések vagy valtozék. 

Abban az esetben, ha a paraméterek szama, ill. tipusa nem 
egyezik a szubrutin fejlécében szereplskével,  hibajelzést 
kapunk. A hibajelzésben szerepls sorszam a CALL utas{tast 
tartalmazé sorra mutat. 

100 CALL "K11RO", (A,B$(0),C(0),0%) 
119 

500 SUB "KI1RÓ", (VI,W8,W2,v2) 
510 PRINT W1,Ws, W2, W2 
520 END SUB 

CATALOG utasitas 

A CATALOG parancs azonos a DIRECTORY-paranccsal. 

CBANK utasitas 

Szintaxis: CBANK nC,ml 

ertelmezeés: Definidlja az aktuslis karsktergenerdtort. 

Értéke a 0-2 intervallumban. 

Saját karaktergenerátor ($0000-$0800 a ROM-ban) 
Programozható keraktergenerátor ($E000-SEBŐ0 a RAM-ban). 

2: Programozható karaktergenerátor ($E800-$FO00 a RAM-ban). 

ertéke a 1-2 intervallumban. Alapesetben 9. 

0: Inverz megjelenítési mód bekapcsolva. 



5 - 

1: Inverz megjelenitési mód kikapcsolva 
Megjegyzés: Az inverz megjelenitési méd  kikapcsolt  allapotdban — 256 különböző karaktert haszndlhatunk. Sprite-ok  megjelenitése (PROJECT utasitissal) ebben az uzemmédban torténik, a 127-nél nagyobb kédi karaktereket felhasznalva 

CENTRE utasitas 

Szintaxis: CENTRE széveg 

€rtelmezés: Szsveg kiírás a képernySablak közepére 

Széveg: — maximum 40 karakter hosszú kifejezés idézőjelek között, vagy valtozéban(Mint PRINT-nel) 
Megjegyzés: 40 karakternel hosazabb szöveg kiíratásakor STRING T00 LONG hibajelzést kapunk. 

CGOTO és CGOSUB utaaltasok 

Szintaxis: CGOTO kifejezés 
CGOSUB kifejezés 

ertelmezés: A CGOTO 111. CGOSUB utasítás cesk annyiban tér el a GOTO 111 GOSUB utasítástól, hogy a sorszam kifejezésként is megadható. 

CHANGE parancs 

Szintaxis: CHANGE/szévegl/szsveg2/ 

értelmezés: Automatikus keresés és helyettesítés a Programban. — Csak 
parancsmédban használható 

; Tetszőleges elválasztó karakter (nem tartalmazza sem a keresendő, sem a helyettesítő szöveg). 
Szövegi: Keresendő szöveg. 
Szöveg2: Helyettesítő szöveg. 

Megjegyzés: A CHANGE parancs képes utasítások felcsrélésére is, de PRINT utasitas ‘N’ betűjét nem lehet kicserélni. e 
COLLISION utasírás 

Szintsxis: COLLISION n 
COLLISION nt, sorszámi 

értelmezés: A legutolss sprite  kirajzolssaker — (PROJECT) — létrejött Sprite-ütközések esetén végrahajtja a sorszámban definialt Programsorban kezdődő slprogramot. 

n: Ertéke 1 vagy 2. 

1: Sprite-sprite ütközés lekérdezése. 
2: Sprite-hattér ütközés lekérdezése. 

Sorszám: Egy érvényes programsorszái 
Megjegyzés: Abban az esetben, ha sorszamot nem adunk meg, törli az ütközésregiszter tartalmat. 

A COLLISION utasítás csak egyszeri vezérlésátadás, nem állandó 
Cinterrupt) figyelés 

Példa 1: — 199 COLLISION 1,200 
200 PRINT "SPRITE-SPRITE ÜTKÖZES TÖRTENT. " 
219 RETURN 

Példa 2: — 190 COLLISION 2:REM SPRITE-HATTER GTKOZESEK TÖRÖLVE. 

CONCAT utasítás 

CONCAT (D meghajtóWi)t[, filenévJTOLD meghajté#2](, filenévJfON U 
egységszam) 

Szintaxis: 

másik Szekvenciális — file hozzáfüzése — egy 
szekvenciális file-hoz. 

értelmezés tartalmának 

Filenév: Egy kifejezés idézőjelek között vagy változóban, 
maximum 16 karakter hosszban. 

Meghajtó: 0 vagy 1, attól fuggéen melyik meghajtét kivanjuk 
hasznalni. Alapesetben 9 

Egységszám: Egy egész szém a 4-15 intervallumban. Alspesetben 
8. 

Megjegyzés: A filenév, meghajté és egységszdm véltozéban is megadhats, 
ilyenkor a valtozet zaréjelbe kell tenni. 

Példs 1: CONCAT"FILE1"TO"FILE2" 

FILEI — szekvenciális file — tartalmát — hozzáfűzi FILEZ 
szekvenciális file-hoz. FILEI tartalma változatlan marad. 

Példa 2: CONCAT D(MI), (D1$) TO D(M2), (D2$) 

Ebben az esetben a fileneveket és meghajtókat változókban adtuk 
meg 

DCLEAR utasítás 

zintaxis: DCLEAR D meghajtólON U egységszám) 

Értelmezés: Lezárja az egységen lévő összes megnyitott csatornát (nem 
fíle-okat). 

Meghsjts: 0 vagy 1, attól függően melyik meghajtót kivánjuk 
használni. Alapesetben 8. 

Egységszám: Egy egész szám a 4-15 intervallumban. Alapesetben 
8. 

Megjegyzés: A meghajtó és egységszám változóban is megadható, ilyenkor a 
változót zárájelbe kell tenni 

DCLOSE utasítás 

DCLOSE Cwlogikai fileszám)lON U egységszámi zintaxis: 

Értelmezés: Lezárja a megadott file-t vagy az összes megnyitott file-t.



Megjegyzés 

Példa 1: 

Példa 2: 

Logikai fileszám: Egy egész szám az 1-265 inrervallumban. 

Egységszám: Egy egész szam a 4-15 intervallumban. Alapesetben 
8. 

A logikai fileszam és egysegszam valtozéban is megadható, 
ilyenkor a véltozét zaréjelve kell tenni. 

OCLOSE 

Az ssszes nyitott file 
meghajtéjaban lévő lemezen. 

lezarasa a 8-as lemezegység 0-ás 

DCLOSE 45 ON U9 

‘Lezarja az 5-ös logikai számú file-t a 9-es lemezegység 0-ás 
meghajtéjaban lévő lemezen. 

DEFCHR utasités 

Szintaxis: 

ertelmezés: 

Megjegyzés: 

Példa 1 

DEFCHR n, v$ 
DEFCHR v$,n 

Karakter-definició elmentése változóba, vagy onnan vissza. 

Értéke 0-511 intervallumban, az aktuális karskter sorszáma. 
0 -255: programozhaté karsktergenerstorban (SEQ0@-SEGG0). 
256-511: programozhaté karaktergenerstorban ($SEB00-$F000). 

vs: Tetszéleges sztring tipusi valtozé 8 karakter hosszban. 

Egy karakter képe 8x8 pontbél áll. Egy pont lehet ki- (@), vagy 
bekapcsolt (1), tehat egy pont egy biten, nyolc pont egy 
byte-on megadható. Egy teljes karskter definiálásához pedig 
nyolc byte-ra van sziksé 

sztring 1. karakterének kédja: 76543210 
sztring 2. " " : 76543210 
sztring 3. - " — : 76543210 
sztring 4. - " : 76543210 
sztring 5. - " ;76543210 
sztring 6. - " : 76543210 
sztring 7- " " : 76543210 
sztring 8. - " i 76543210 

Egy ‘A’ betü definiilasa: 16+8 - 24 
32+16+8+4 — - 60 

.. 644324 442 =102 
—sses89- 64+32+16+8+4+2 =126 
—es--xa- 644324 412 =102 

644324 as2 =102 
~esooxe- 644324 442 =102 
R = 0 

Tehát egy ‘A’ betű a következő képpen definidlhaté: 

199 AS="":FOR 1=0 TO 7:READ A:AS=AS+CHRS(A 
110 DEFCHR AS, 1 
120 CBANK 1 
130 PRINT "A" 
140 : 
150 DATA 24,60, 102,126, 102,102,102,0 

EXT 1 

| | 
| 

Példa 2: 100 CBANK1 
119 FOR =@ TO 127 
126 : DEFCHR 1,A3 
139 TO 4 
149 10$(AS, J. 13 
150 : MIDB(A®,J, 19-MIDS(A$,9-J, 1) 
160 : — MIDS(A$,9-J, 13-A1$ 
170 : NEXT J 
180 : DEFCHR AS, 1 
190 NEXT ! 

Futtassuk le a példát es egy érdekes jelensegdt vehetunk észre 

DISAPA utasitss 

Szintaxis: 

ertelmezes: 

Pelds: 

DISAPA 

A program DISAPA utasítást tartalmazé sorától kezdve nem lesz 

listázható SECURE 10 végrehajtása utan. 

100 REM ITT KEZDSDIK A PROGRAM 
110 DISAPA 
120 REM ITT MEG VAN PROGRAM 
130 END 

SECURE 10:LIST 

100 REM ITT KEZDGDIK A PROGRAM 
READY. 

DOPEN utasitas 

Szintexis: 

értelmezés : 

Megjegyzés: 

Példa 1: 

DOPEN Wlogikai fileszam, filenéví,L hosszít,D meghajtált, U 

egységszamll, VI 

Szekvenciális vegy relativ file — megnyitása — irásra — vagy 

olvasásra 

-265 intervallumban Logikai fileszám: Egy egész szám az 

Filenev: Egy kifejezés idézőjelek között vagy változéban, 

maximum 16 karakter hosazban. 

254 intervallumban, a logikai adat 
Hossz: Egy egész szam az 
hossza a relativ file-ban. 

Meghajtó: 0 vagy !, ettél fuggsen melyik meghajtet kivanjuk 

nasznalni. Alapesetben 9 

Egységszám: Egy egész szém a 4-15 intervallumben. Alspesetben 

8. 

W: Ez a poreméter megmutatja, hogy a szekvencidlis file-t 

olvasssra vegy irásra (Write) nyitjuk me; 

Minden paraméter megadhats veltozéban is, ilyenkor 8 valtozét 

zaréyelbe kell tenn: 
DOPEN 

L hossz és W paraméterek egyszerre nem szerepelhetnek a 

utasictasban 

DOPEN #2, "ADATOK" 



Példa 2 

Példa 3: 

DUPEN 43, "CrMEK", 01,03, w 

DOPEN 45. "KLIENSEK",L112 

ORIVE utasítás 

Szintaxis: 

Értelmezés: 

Példa: 

ORIVE ON 
ORIVE OFF 
ORIVE n, felfelé, lefelé, balra, jobbra 
Definiálja az n. sprite mozgatását ve, jozgatását végző billentyüket. DRIVE ON esetén be-, DRIVE OFF esetén pedig kikapcsolható Csak program módban működik. i sss 
n: Az aktuális sprite száma (1-4). 

felfelé, lefelé, balra, jobbr 
intervallumben, a mozgató billentyi 

Egy egész szám a — 0-74 
kódja: 

9: egyik billentyű sem. 

Joy 1: Jay 2: Irany: 

65 70 felfele 

68 71 lefelé 

67 72 balra 
68 73 jobbra 
69 74 tüzgomb 

19 TRAP 909 
100 SCNCLR :REFRESH 
119 SPRITE 1,1 
120 MOVSPR 1,100, 100 
130 SPEED 1,4,4 
140 ORIVE 1,44,41,49,52 
150 DO :PROJEC! 
900 SPRITE CLR 
910 END 

DVERIFY utasitas 

Szintaxis: 

ertelmezeés: 

Megjegyzés: 

OVERIFY filenev(,D meghajtél(,U egységszám) 

tartalma azonos-e a Ellenérzi, hogy az elmentett 
memérisban levével. 

program 

Filenev: Egy kifejezés idezéjelek változóban 
maximum 16 karakter hosszban. 

között vagy 

Meghajtó: meghajtót kivánjuk 
használni 

© vagy 1 attól 
Alapesetben 0. 

függően melylk 

Egységszam: Egy egész szém a 4-15 intervallumban. Alapesetben 
8. 

A filenév, meghajtó és egysdgszém véltozéban 1is megadnatd, 
ilyenkor a valtozét zaréjelbe kell tenni. 

ENVELOPE utasítás 

Szintaxis: 

ertelmeze: 

Megjegyzés: 

ENVELOPE nl, AJC, D1C, SIC{, RIC, LIC, WI 

Definislja a valamelyikének 
paramétereit. 

megadhaté 8  burkolégsrve 

Burkclégerbe szama (0-7). 
Felfutási idő (0-15). 
Lecsengési idé — (0-15). 
Kitartási idé @-15). 
Elengedési idő  (@-15). 
Kitartasi szint — (6-15). 
Hullámforma t0-1). 
0: négyszögjel 
1: zajgenerátor 

Bármelyik paraméter elhagyhaté, ha értékét nem — kívánjuk 
megváltoztatni 

Hullanforma paraméter értéke is 0-15 lehet, de valójában csak a 
legalsó bit értéke (@ vagy 1) számít 

Bekapcsoláskor és RESET-nél a paraméterek a következő értékekre 
411ítódnak: 

n: A D S R L W Hangszer 

e 9 0 0 8 0 Zongora 
12 0 12 © § 0 Tangsharmonika 
e © 15 © 8 0 Orgona 1 
e 5 5 0 8 0 Trombita 
9 a 4 0 8 o Flőre 
e 9 2 1 8 0 Gitár 
e 9 e © 8 60 xylophon 
e 9 s 0 8 0 Orgona 2 

(Lásc még a PLAY utasítás lelrásánál.) 

ESC utasítás 

Szintaxis: ESC sztring



Ertelmezés: Hatasa megegyezik az ESC billentyd hasznalataval. 

szoveg:  Tetszéleges kifejezés idézéjelek — között — vagy 
véltozéban. Az értelmezett karakterek a következők: 

automatikus beszúrás 
képernyő-ablak jobb alsé sarkanak besllitasa 

: egy sor utélagos beszirasa 
ugras a sor elejére 
ugras a sor végére 
keépernysgsrgetés indítása 
képernysgsrgetés leallitasa 
8z ablak törlése, visszatérés teljes képernybre 
beszirss, inverz kép és villogtatas lesllitasa 
törlés a sor elejétél a kurzorig 
törlés a kurzortdl a sor végeig 
a képernyő méretének caskkentése 
képernys-ablak bal felss sarkának beállítása 
képernysgsrgetés felfeld 
képernyőgörgetés lefele 
kijelölt ESC feladat leallitasa X

E
€
<
4
D
O
V
O
Z
I
r
X
e
=
0
0
D
>
 

EXTEND utasítás 

Szintaxis: 

ertelmezés: 

Megjegyzés : 

EXTEND 

Bővített háttérszin üzemmód bekapcsolása. 

Bővített hattérazin üzemméd esetén Csak az első 64 karakter 
hasznalhaté, de — lehetőségünk  van — eldönteni — mindegyik 
karakterről, hogy a beállított négy háttérszinből melyiket 
használja. ( Ebben az — üzemmódban — sprite-ok, — és — villogó 
karakterek (FLASH ON) használata nem lehetséges. ) 

kéd  b7,b6 hattérszin cim 

090 0. szinregiszter 65301 (SFFIS) 
© 1 1. szinregiszter 65302 (SFF16) 

128-191 10 2. szinregiszter 65303 (SFF17) 
192-255 1 1 3. szinregiszter 65304 (3FF18) 

FAST utasítás 

Szintaxis: 

Példa: 

FAST 

Kikapcsolja a képernyőt 

A képernyő letiltásával csökkenthető a program futásideje, ez 
hosszabb számítások esetén lehet hasznos. Visszakapcsolása a 
SLOW utasitas kiadásával lehetséges. 

119 TI$-"000000":FOR 1=1 TO 1909:NEXT:PRINT TI 
FUN 
98 

READY. 

100 FAST:REM KÉPERNYŐ KIKAPCSOLVA 
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119 TIs-"000000- :FOR [=1 TO 1200:NEXT:PRINT TI 

120 SLOW:REM KEPERNYO BEKAPCSOLVA 
RUN 
64 

READY. 

FETCH utasitas 

Szintaxis: 

ertelmezes: 

Példa: 

FETCH hossz, ciml, ciím2l, érték] 

Tetszéleges számú byte Atmésolasa a BASIC 111. KERNAL ROM-b&l a 
RAM-Da, tetszéleges helyre. 

Mossz: Egy egész szam a 0-65535 intervallumban, az atmasolandé 
tartomény szam 

Ciml: Egy egész szám a 0-65535 intervallumban, oz első 

atmasolands byte cime. 

Cim2: Egy egéaz szém a 0-65535 intervallumban, ettől a cimtél 
kezdődsen helyezzik el az átmásolt byte-okat. 

ertek: Egy egész szám a ©0-255 intervallumban, az átmásolás 
kizáró vagy (XOR) bitmeszkja. Alapesetben 9. 

FETCH DEC("@800* ), DEC("D@0Q" ), DEC("EQ00") 

A PLUS/4 saját karaktergeneratorat az elsé — programozható 

karakterkészlet helyére másolj 

FILL utasítás 

Szintaxis: 

ertelmezés: 

Példa 

FILL hossz, cim, érték 

A memóris feltöltése adott hosszban, adott címtől kezdve, adott 

értékkel. 

Egy egész azém a 0-65535 intervallumban Hossz: 

Cim: Egy egész szám a 0-6553S intervallumban. 

4m a 0-255 intervallumban, a feltöltő byte ertek: Egy egész = 
értéke. 

FILL 1000,3072,1 

Feltslt 3072 címtől kezdve 1000 byte-ot l-gyel. 

FIND parancs 

Szintaxis: 

ertelmezes: 

FING /eszöveg/ 

Kilistézza a program azon sorsit, Bsmiben a keresendő szsveg. 

szerepel. Cask parancsmédban hasznalhaté 

/: Tetszéleges elválasztó karakter (nem — tartalmazza 2 
keresends szöveg) 

Szeveg: A keresends szöveg. 
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Megjegyzés: Csak parancs üzemmódban használható. 

FRAME utosítás 

Szintaxis: FRAME szöveg 

Értelmezés: A WOPEN parancs ablakkeret-karaktereit, és feltöltő 
definiálja. 

Szöveg: 
véltozsban. 

Példa: 190 FRAME "123456789" 
119 VOPEN 1,1,6,6,3 
120 : 
180 FRAME "ABCD FGHI" 
140 VOPEN 9,9,14,14,3 

A képernyőn megjelens ablakok a következők: 

122223 ABBBEC 
455556 0 — F 
455556 0 — F 
asssss 0 — F 
455556 D — F 
788889 GHHHHI 

GETIN utasítás 

Szintaxis: GETIN xhely, yhely, hoss: szsveg, változó 

Értelmezés: Ellenőrzött input a képernyő tetszöleges helyéről, 

karakterét 

Egy 9 karakter hosszú kifejezés idézéjelek között vagy 

korlatozott 
hosszban, adott karakterekkel. Csak programmédban használható. 

Xnely: Kurzor x kezdőpozició. 

Yhely: Kurzor y kezdépozicis. 

Hossz: Inputsor maximslis hossza. 

Szsveg: Beirhats karakterek (Ures sztring megadasa 
GETIN utasitas minden karaktert elfogad). 

Megjegyzés: A RETURN és DEL billentylket minden esetben elfogadja 
az inputsor végét jelenti, a DEL billentylvel az 
egutolss karakterét térslhetjik. 

HARDCOPY utasítás 

Szintaxis: HARDCOPY (U egysé: 

Ertelmezés: A karakteres vagy grafikus képernyő tartalmat kiirja 
egységre. 

esetén a 

a RETURN 
inputsor 

az adott 

Egységszém: Egy egész szám a 4-15 Intervallumban. Alspesetben 
a 

Megiegyzés: Az egységszam változóban is megadhats,” ilyenkor a 
zaréjelve kell tenni. 

valtozét 

A HARDCOPY utasitas mindig az éppen lathaté képernys tartalmat 
nyomtatja ki. Karakteres — képernyő kinyomtatásánál a 

Példa 1: 

Példa 2: 
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programozható karaktereket, sprite-okat is kinyomtatja, de 

grafikusan osztott képernyő is kinyomtatható vele. 

199 GRAPHIC 0 
119 CBANK 1 
120 HARDCOPY 

Kinyomtatia a karakteres képernyd — tartalmát az — első 
programozható karaktergenerátor karaktereivel 

100 GRAPHIC 1 
110 HARDCOPY US 
120 GRAPHIC @ 

Kinyomtatja a grafikus képernyő tartalmat az 5-ös 
nyomtatéra. 

egységszámú 

INBOX utasítás 

Szintaxis: 

ertelmezés: 

Példa: 

INBOX n, x1, yl, x2, y2, méd THEN ... 

Abban 8z esetben, ha az n. sprite az xl,yl és x2,y2 altal 
meghatarozott téglalapon beldl talalhaté, végrehajtódnak a THEN 
utan álló tovabbi utasitdsok 

n: Az sktualis sprite szama (1-8). 

x1, yl: Téglalap bal felső sarka karakteresen. 

x2, y2: Teglalap jobb alsé sarka karakteresen. 

Méd: Teglalap sltal bezart karakterek invertalasa: 
9: a téglalapot nem forgatja inverzbe 

a teglalapot inverzbe forgatja. 

100 SPRITE 1,1 
110 MOVSPR 1,100, 100 
120 00 
130 : MOVSPR 1,+0,-1 
140 : PROJECT 
150 : INBOX 1,0,0,39,8,0 THEN EXIT 
169 LOOP 
170 PRINT "A SPRITE A LEGFELSGC SORBA ÉRT" 
180 END 

INKEY függvény 

Szintaxis: 

ertelmezés: 

£=INKEY (n) 

Az INKEY — függvény  argumentuma — az lenyomott 
funkcióbillentyü sorszama. 

éppen 

n: Tetszés szerinti egész szám a 0-255 intervallumban, — érték 
nem befolyásolja az INKEY függvény müködését. 

Az INKEY függvény értéke 0-16 intervallumba esik: 

0: nince lenyomort fuünkciébillentyű 
1: FI €FI 
2: F2 €F2x 
3: Fa €F9 
2: Fa CSHIFT+FL> 
S: FS <(SHIFT+F2> 



T 
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F6  (SHIFT+F3> 
F7  (SHIFT+HELP> 
F8 . KHELPI 
F9  CCTRLAF1> 

F19  <CTRL+F2> 
Fi1 KOTRL:FID 
F12  <C=+F1> 
F13  <C=+F2> 
Fld  <C=+F3> 
FIS  <C=+HELP> 
F16 <CTRL+HELP> 

JUMP utasitas 

Szintaxis: 

Értelmezés: 

Megjegyzés: 

JUMP szubrutinnév[, (paraméterlista))] 

Feltétel nélküli vezérlésatadas — a 
megjelölt (SUB utasitas) programsorr 

szubrutinnév — címkével 

Szubrutinnév: Egy kifejezés idezőjelek között vagy 
maximum 16 karakter hosszban. 

változóban 

Paraméterlista: Tetszés szerinti allandék és változók. 

Abban sz esetben, ha a felsorolt változók szams, 
nem egyezik a szubrutin fejlécében szereplékével, 
kapunk. A hibajelzésben szerepld sorszam a JUMP 
tartalmazé sorra mutat. 

111. tipusa 
hibajelzést 

utasitast 

NORMAL utesítás 

Szintaxis: 

ertelmezes: 

NORMAL. 

Karskteres alapizemméd bekapcsolasa kiadott EXTEND- vagy MULTI 
utasitas után. 

MERGE utasitas 

Szintaxis: 

ertelmezés: 

“Megjegyzés: 

MERGE filenév(,D meghajtólt, U egységszam) 

Hozzafuz egy program file-t a memérisban levs BASIC programhoz 

Filenév: Egy kifejezés idezsjelek között vegy valtozéban 
maximum 16 karakter hosszban. 

Meghajtó: 0 vagy ! attél függően melylk meghajtót kivánjuk 
használni. Alapesetben 9. 

Egységszám: Egy egész szám a 4-15 intervallumban. Alspesetben 

A filenév, meghajtó és egységszám változóban is megadható, 
ilyenkor a változót zárójelbe kell tenni. 

FIGYELEM! Ha a tárban levő programban van a 
legkisebb sorszámánál nagyobb sorszam, 
összefüzés. 

rafuzends program 
ekkor hibás lesz az 

MOVE utasítás 

Szintaxis: 

ertelmezes: 
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MOVE x1. y2. x2. y2. x3, y3(, mód) 

Az x1, yl és x2, y2 által meghatározott 
x3,y3 karakterhelytsl kezdédsen. 

téglalapot átmásolja 

x. yl: A felső 
karakteresen. 

téglalap — bal csicsanak — koordinátái 

x2, y2: A 
karakteresen. 

téglalap — jobb alsé  csdcsanak  koordinatal 

x3, y3: Az atmasolt teglalap bal felss 
karakteresen. 

Csúcsának koordinátái 

mód: Az átmásolás módja. (Alapesetben 3.) 
: nem történik mésolás. 

csak a szinmemériat másolja át. 
2: csak a képmemóriát másolja át. 

sziín- és képmemóriát is átmásolja. 

MOVSPR utasítás 

Szintaxis: 

ertelmezés: 

Megjegyzas: 

MOVSPR n, 
MOVSPR n, 
MOVSPR n, 
MOVSPR n, 
A 
Sprite mozgatssa & megadott helyre, elmozditdsa a megadott 
értékekkel, vagy mozgási sebességének és iranyanak beallitasa 
A folyamatos — mozgatásról — megszakításból  hivott — rutin 
gondoskodik. 

x y 
/= ax, 
1; szög 
sebesség 4 szög 

/- dy 

n: Az aktuális sprite száma (1-8) 

X, y: Abszolút koordináták, a sorite koordinátái. 

+/= dx, +/- dy: Relativ koordináták, sz eltolás nagysága x és 
y iranyba 

1 Pelatív távolság, az eltolás nagysága. 

sebesség: A sprite sebessége (0-15). 

szög: A sprite elmozdulásának iránya fokokban megadva (0-360). 

A sprite-ok láthatósági 
területére megegyezik. 

területe az aktuális képrenyőablak 

Teljes képernyő esetén: 

t0,0) 

124,24) (344,24 

KEPERNYS
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1(24,224) 1(3a4,224) 
. . 

Sprite koordinAtain a sprite bal felső sarkénak koordinatai 
értendsk. A sprite méreti vizszintesen 24, fuggélegesen 21 
képpont. 

A relatív koordinstak egyszeri elmozdulást jelentenek, minden 
kirajzoláskor "lép" egyet a sprite. 

A bekapcsolt sprite-oket PROJECT utasítással írhatjuk ki a 
képernyőre. 

A koordinaték változtatását ORIVE ON parancs engedélyezi és 
DRIVE OFF parancs tiltja le. 

MULTI utasítás 

Szintaxis: 

ertelmezés: 

Megjegyzés: 

MULTT 

Többszinű üzemmód bekspcsolssa 

Bekapcsolt többszínű üzemmód esetén a szinmemóriában felemelt 
bit jelöli a többszínű karsktert. Az így definialt 

karakterben a vízszintes felbontás a felére csökken, és az 
összetertozó bitpárok a következő szinekben latszanal 

00 bitpar: hattérszin — (COLOR ) 
01 bitpár: többszin #1 [(COLOR 2) 
10 bitpar: többszín 42 (COLOR 3) 
11 bítpár: karekterszin (COLOR 1) 

OLD utasítás 

Szintaxis: 

ertelmezés 

Megjegyzés: 

oo 

Hatéstalanitja a NEW parsncsot. 

OLD parancs RESET után is hasznalhaté a program visszanyerésére 

ONKEY utasités 

Szintaxis: 

Értelmezés: 

ONKEY szöveg THEN ... ELSE ... 

Ellensrzi, hogy valamelyik a sztringben szerepls billentylt 
lenyomtunk-e. Ha igen, a vezérlésatadas végrehajtodik. 

kifejezés idézőjek között vagy változóban megadva. 

OPTION utesitss 

Szintaxis: 

Értelmezés : 

OPTION n 

Ha n értéke 10, az ezt követően kiadott LIST utasítások 
PLUS/128 BASIC bővítés alapszavait inverz formában irják ki 
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képernyőre, vagy nyomtatóra. 

Ha a pareméter értéke ettől eltérő (0-255), akkor a listázás 
normális 

PAGE utasítás 

Szintaxis: PAGE n 

Értelmezés: Az utasitss megadja, hogy a LIST hányssával listázza ki a 
programsorokat. n értékét 0-nál nagyobbra vallasztva a LIST 
hatására csak az első n programsor jelenik meg a képernyőn. A 
SZÓKÖZ lenyomásával a listázás tovább folytathaté n soronként, 
a STOP lenyomásával pedig barhol megallítható. PAGE 0 a 
normális listázást allítja vissza. 

PATTERN utasítás 

Szintaxi PATTERN n 
PATTERN n, vonalminta 
PATTERN n, terdletminta, teriletminta, 
PATTERN , teriletminta, terdletminta,. 

, teriletminta 
teruletminta 

Ertelmezés: Definial egy vonal- vagy kitöltési mintat a grafikus utasitasok 
széméra. 

n: Egy egész szám a 0-15 intervallumban a definiélands minta 
sorszama. 

Vonalminta: Egy egész szam a 0-65535 Intervallumban, — a 
vonalrajzolas 16 bites maszkja. 

Teriletminta: m darab egész szám a ©0-65535 intervallumban a 
teriletfeltsltées 16 bit széles és m bit magas maszkja. A 
teruletminta tobb egymasutani PATTERN utasitassal is megadhaté 
(pl. nem férne el egy sorban), ilyenkor az elsőt követő PATTERN 
utasitasokbsl kihagyandé a vonalminta sorszama. 

Példa 199 GRAPHIC 1,1 
110 PATTERN 1 
120 DRAW 1,10,10 T0 310, 10 

Példa 2: 199 GRAPHIC 1,1 
110 PATTERN 1,DEC("OFFF) 
120 DRAW 1,10,10 TO 310,19 

Példa 3: 199 GRAPHIC 1,1 
110 V$=DEC("@FFF") 
120 PATTERN 1,Vs, VS 
130 DRAW 1,10.10 TO 310,10 

Példa 4: 100 GRAPHIC 1,1 
110 PATTERN 8, DEC( "FO00" ) , DEC(*@F0@" ) , DEC( "00F0- ) , DEC( "000F" ) 
120 80X 8.,19,19,199,199,, 1 

PEEKS függvény 

Szintaxis: v$-PEEKS (cim, hossz) 

értelmezés: Elhelyezi sztringváltozóban a memóriában byte-onként tárolt 
adatot.
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Cim: a kiolvasas kezdscime (0-65535). 
Hossz: a kiolvasás hossza (0-255). 

Példa 1: 199 POKE 3072,"EZ", " EGY", " ÚJDONSAG! ! 1" 119 ASzPEEKS(3072,15) 120 PRINT As 

PLAY utasitas 

Szintaxis: PLAY szsveg 

Értelmezés: Lejátsza a szovegben definialt dallamot. 
sz6veg Tetszéleges sztring típusú valtozé. Az eértelmezett karakterek az alabbiak: 

On: Oktév beállítása (n=0 - n=4). Tn Besllitott burkoldgsrbe kivslasztasa (n=0 - n=7). Hangers beallitdsa (n=0 - n=8). 
€8y hang (A, B,C, D,E,F,G). 
Félhang állítás felfelé. 
Félhang állítás lefelé. 

következő hangok egész hangok. 
következő hangok félhangok. 
következő hangok negyedek. 
következő hangok nyolcadok. 
következő hangok tizenhatodok. A következő hang pontozott (A felével hosszabb). Egy szünetet tart. 

Várakozás az utolsé hang teljes lefutására. 

> 

A 
A 
A 
A 

Példa: 199 ENVELOPE 1,0,9,2,1,8,0:PLAY"T1" 
110 voL & 
120 TEMPO 100 
130 PLAY "CDEFGAB" 
140 PLAY "UdO2CDEFGAB" 
150 PLAY "ICCCSCCC" 
160 PLAY "UB03.HCDQWEFISGA. S8B- 

A J00-as sorban beállítjuk az első — burkológörbét, — majd kiválasztjuk 
A 110-es sorban beállítjuk a hangerőt. A 120-as sorban beállítjuk a tempét. 
A 130-as sorban lejátszunk C D E F G A B hangokat (hangskála). A l40-es sorban is lejátszuk az előbbi hangokat, de előbb 4-esre állítjuk a hangerőt és 2-esre az oktávot. A 150-es sorban nyolcadokat, majd tizenhatodokat. helgdres sort lejátszva pontozott ritmust, félhang le- és felváltást is hallhatunk. 

POINTER függvény 

Szintaxis: v=POINTER (változénév) 

€rrelmezés: Változó cime a memérisban. ertéke a 0-6SS35 intervallumban lehet. 

Megjegy: A POINTER utasítás a nem definislt változékat definislja 
Példa 1: 100 Bxz-1024 

110 VP-POINTERCSXZ) 
120 AX=256*PEEK(VP) +PEEK (VP+1) 
130 PRINT AX 
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: 100 WORD SS,DEC( "8000" ) :CLR 
pelds 2 110 A$="*:FOR I-0 TO S:READ BS:A$=AS+CHRS(DEC(BS)):NEXT I 

120 A=POINTER(AS) 
130 SYS(PEEK(A+1)42564PEEK(A+2)) 
140 DATA AQ,00,98,99,00,0C,C8, D0, F9, 69 

PROFF és PRON utasitasok 

Szintaxis: PROFF 
PRON 

értelmezes: Ki- vagy bekapcsolja a STOP billentyű figyelését. 

Megjegyzés: PRON utasitast követően futé programot csak a RESET-gomb 
megnyomasaval lehet megszakitani. 

PROJECT utasítás 

Szintaxis: PROJECT 

ertelmezés: Kivetiti az elézéleg definialt, bekapcsolt sprite-okat. 

Példa: 100 SPRITE 1,1,, , 199 
119 MOVSPR 1,100, 100 
120 PROJECT 

PUFF utasítás 

Szintaxis: PUFF n 

ertelmezés: A PUFF utasítás n értékenek megfeleld hosszira állítja a 
billentydzet-puffer hosszat 

A puffer hossza (1-10). Alapesetben 19. n 

PUFF$ utasítás 

Szintaxis: PUFF$ szöveg 

Értelmezés: A szöveget beírja a billentyűzet-pufferbe. 

ntyűzetpuffer-hossz szöveg: — Minimum ey, — maximum — billentyűzetp hosszúcágú kifejezés idézőjelek között vagy változóban. 

RCBANK függvény 

Szintaxis: v=RCBANK (n) 

Értelmezés: Az aktudlis karaktergenerstor lekérdezese. 

Értéke n=0 eseteén: 

- -$07FF ) A karaktergenerator a ROM-ban van ( $0000-$07 
A karaktergenerator a RAM-ban $E000-SE7FF cimen 
A karaktergenerstor, a RAM-ban $SEB00-SEFFF cimen cFFE 
A karaktergenerstor a RAM-ban van, de nem $E000-si 

cimen 

Ertéke n=1 esetén:
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@: Inverz megjelenítés bekapcsolva. 
1: Inverz megjelenítés kikapcsolva. 

Példa 1: 109 WORD 55,DEC( "D990" ) :CLR 
110 FETCH DEC( " 0800" ), DEC("D@@0" ) , DEC( "0800" ) 
120 CBANK 1 
130 POKE 2043, DEC("D8") 

Példa 2: 100 WORD SS,DEC( "D800") :CLR 
119 BLOAD "KÉSZLET", P(DEC( "D800-" ) ) 
129 CBANK 1 
130 POKE 2043,DEC("D8") 

A példsk bemutatják, — hogyan — lehet — saját  programozhaté 
karaktergenerátort használni akár a $E000-3FO00 memériarészen 
kívül eső területeken. 
Mindkét példa magyarázata 
A 100-es sorban letiltjuk a BASIC változék elől a $0800-sE000 
területet (Alapesetben az 55,56 címen SEQ@0 mutató található). 
A 110-es sorban előállítjuk a készletet, akár másolással a 
ROM-ból, akár betöltéssel, lemezről. 
A 120-as sorban stkapcsolunk a 
karaktergeneratorok valamelyikére. 
A 130-as sorban átírjuk a programozhaté karaktergeneratorok 
mutatéjat úgy, hogy az a sajat készletünkre mutasson. 

programozhaté 

RCOMP utasitas 

Szintaxis: RCOMP THEN ... ELSE 

ertelmezés: A legutébbi IF...THEN...ELSE feltétele szerint hajt végre 
elagazast, vagy sem. 

Példa: 190 INPUT A 
119 IF AXÓ THEN PRINT "POZITIV 
120 A=-1 
130 RCOMP THEN PRINT "POZITIV 

RECORD utasitas 

Szintaxis: RECORD Wlogikai fileszam, rekord szam(, poziciól 

€rtelmezés: Az RECORD utasitas a megadott szamu relativ file iré/olvass 
fejét az adott rekord megfelels pozíciójú helyére allitja 

logikai fileszam: Egy egész szam az 1-255 intervallumban 

rekordszam: Egy egész szam az 1-65535 intervallumban. 

pozicié: Egy egész szam az 1-254 intervallumban. Alapesetben 
1. 

Megjegyzés: A logikai fileszám, rekordszém és pozició változéban — is 
megadható, ilyenkor a változót zárójelbe kell tenni. 

Nemlétező — helyre — pozicionálásnál — RECORD — NOT  PRESENT 
hibauzenetet kapunk. 

Példa: RECORD 42,452,23 
Az írófejet a már megnyitott kettes logikai számú relatív file 
452. rekordjának 23. byte-jára allitja. 

94 

REFRESH utasítás 

Szintaxis: REFRESH 

Értelmezés: A sprite-rajzolo rutin tudtára adjuk, hogy időközben — új 
képernyőt rajzoltunk, és nem akarjuk, hogy a — következő 
sprite-kivetitéskor (PROJECT) visszairja a sprite-ok alatti, 
általunk már letérslt karaktereket 

Példa: 100 SPRITECLR:SCNCLR 
119 GOSUB 5000:REM ÚJ KEPERNYŐ KIRAJZOLASA 
120 REFRESH 
130 ... 

RESET utasitss 

Szintaxis: RESET 

értelmezés: Az OCTASOFT  BASIC  Gjrainditas: Hatasara a — PLUS/4-es 
végrehajtja a teljes reset ciklust. 

RKEY függvény 

Szintaxis: V=RKEY (n) 

ertelmezés: Megadja az éppen lenyomott billentyd kédjst, vagy megmondja, 
hogy  kérdeses billentyG éppen le van-e nyomva. Az RKEY 
függvény segltségével egyszerre több billentyl lenyomssat 1is 
figyelemmel kisérhetjuk a programbsl 

A billentyük kédkiosztdsa a ORIVE — utasítás — leírásában 
található. 

Értéke nz0 esetén: 
Ha nincs lenyomva egy billentyd sem 8, ellenkező esetben sz 
éppen lenyomott billentyd kédj. 
0 < n < 75 esetén pedig: 
Ha a keérdéses kédű billentydl nincs lenyomva @, ellenkezs 
esetben pedig 1. 

Példa: 100 SCNCLR 
110 X=10:Y=10 
120 CHAR, X, Y, "2" 
130 X=X-(RKEY(49)ANDX> 1)+ (RKEY (52)ANDX<38) 
140 Y=Y-(RKEY(44)ANDY>1)+(RKEY (41)ANDY<23) 
150 CHAR, X, Y, *<CTRL+9>3(CTRL+0>" 
160 GOTO 120 

Ez egy egyszerd rajzoléprogram. Rajzolds a — kurzormozgató 
billentyikkel torténik. Ha egyszerre nyomjuk le pl. a Jobb és 
felfele gombot ekkor mindkét iranyba lép atlésan. Ez RKEY 
nélkül nem oldhats meg ilyen egyszerden. 

RREG utasitas 

Szintaxis: RREG (A változólt, X valtozél(, Y változólt, $ valtozé) 

€rtelmezés: Egy SYS utasitasban meghivott gépikédi-alprogram visszatérése 
utén az A X,Y processzorregiszterek es SR statuszregiszter 
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beolvasasa BASIC valtozskba 
ertelmezes: Megadja az aktudlis sprite paramétereit 

A valtozs, X véltozs, Y valto: 
valtozék. 

S valtozé: — tetszésszerinti A sprite száma (1-8). 

m: Egy egész szám a 0-11 intervallumban. 
RSBANK függvény 0: ertéke 1,amikor a sprite be- és 0, amikor kikapcsolt 

Értéke 0 amikor a sprite prioritása nagyobb . mint 
háttéré, különben 1. 

Erteimezés: Az aktuális sprite-bank lekérdezése. értéke 0-3 intervallumba ) 2: Ertéke | amikor a sprite tsbbszin 
Szintaxis: v=RSBANK (n) 

különben 0. 

esik. Az aktuális sprite-lap száma (0-255) 
A felfelé mozgató billentyű kédja (0-74). 

©: Sprite-definiciók kédja (@-74). 
1: Sprite-definicidk 
2: Sprite-definicisk 
3: Sprite-definicidk 

lefele mozgató billenty: 
Jobbra mozgaté billentyl kédja (0-74). 
balra mozgaté billentyd kédja (0-74). 

$0000-$3FFF teruleten találhatók. ) A A 
A 
A megengedett maximális x irányú sebesség (0-31). 
A 
A 
A 

a 
a $4000-$7FFF területen találhatók 
a $8000-$BFFF területen találhatók. 
a $C000-SFFFF területen találhatók. 

megengedett maximális y irányú sebesség (0-31) 
beállított gyorsulási 1dő (0-31). 
beállított lassulási idő (0-31). 

n: Tetszöleges egész szám a 0-255 intervallumban, értéke :nem 
befolyásolja RKEY függvény értékét. 

RSPCOLOR függvény RWINDOW függvény 

Szintaxis: v=RSPCOLOR (n) Szintaxis: WINDOW (n) 

Értelmezés: Megadjs sz aktuális sprite szinkédjst (Alapallapotben minden Értelmezés: Megadja az aktudlis képernySablak paremétereit. 
sprite-e 1) 

9: ertéke oz ablak bal felss sarkanak x koordinatdjs 
n: A sprite széma (1-8) 1: Erteke az sblsk bal felső sarkénak y koordinAtéja. 

2: €rtéke az ablak jobb alsé sarkanak x koordinétaja 
Magjegyzés: A 16-os szint az RCLR fuggvényhez hasonléan O-asnak (rja ki. 3: Ertéke az ablak jobb alsé sarkanak y koordinataja. 

RSPLUM fuggvény SBANK utasitas 

Szintaxis: veRSPLUM (n) Szintaxis: SSANK " 

Értelmezés: Megedjs az aktuális sprite fényességksdjat. (Alapallapotban ertelmezas: Definial 16-kbyte memériaszeletet a sprite-definiciék számára 
minden sprite-é @) 

ercéke ©-3 intervallumban 
" 

€: Sprire-definiciók a $0000-$3FFF területen 
" Sprite-definíciók a $4€00-$7FFF területen. 

RSPPOS függvény ) 2: Sprite-definiciék a $8000-SBFFF terileten 
a 3: Sprite-definíciók a $CO00-$FFFF területen. 

A sprite száma (1-8) ) 

S$zintaxis: v=RSPPOS (n, m) 

Értelmezés: Megadja az aktualis sprite helyzetét, sebességet. SCROLL utasitas 

n: A sprite szama (1-8) Szintaxis: SCROLL x1, yl, x2, y2, irányt, tipusl(, médl 

m: Egy egész szam a 0-S intervallumban. ertelmezés: A képernys megadott részét az adott irányban görgeti. 

Sprite x pozíció. xi, yl: A görgetendő téglalap bal felső sarka 
Sprite y pozició. 
Sprite x pozíció karskteresen x2, y2:- A görgetendő téglalap jobb alsé sarka. 
Sprite y pozició karakteresen. 
Sprite x irányú sebessége. Irány: A görgetés iránya (mint a JOY függvény értékei 
Sprite y irányú sebessége. ©: Nem történik görgetés 

1: Görgetés felfelé 

2: Görgetés felfelé és jobbra 

RSPRITE függvény 3: Görgetés jobbra 
4: Görgetés lefelé és jobbra 
5: Görgetés lefelé Szintaxis: v=RSPRITE (n, m
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6: Görgetés lefelé és balra 
7: Gsrgetes balra 
8: Görgetés felfele és balra 

Tipus: 1 megadása esetén a kilépő karekterek az ellenkező 
oldalon visszatérnek, 0 esetén nem. Alapesetben 0. 

Mód: — A görgetés módja. Alapesetben 3. 
0: Nincs változás 
1: Csak a szinmeméria 
2: Csak a képmeméris 
3: Szin- es képmeméria együttesen 

Megjegyzés: Ha bekapcsolt sprite-oknál használjuk a SCROLL utasítást, akkor 
a görgetés elstt a sprite-okat letsrli, majd görgetés után újra 
kirajzolja azoka: 

Pelda: 100 DO:SCROLL 1,1,10,10,J0Y(1), 1:L00P 

Az 1. joystick elmozditésénak irányába gérgeti a képernyőt. Nem 
kepunk ILLEGAL QUANTITY hibajezést a tdzgomb lenyomasakor, mert 
az irany paraméter beolvasasakor a 7. bitet nem — veszi 
figyelembe! 

SECURE utasítás 

Szintaxis: SECURE n 

Értelmezés: SECURE 1@ utasitas végrehajtdsa utan nem listazhaté a program 
attól a sortél kezdédéen, melyben DISAPA utasítás található. 

n: Tetszéleges egész szém a ©0-255 intervallumban. A SECURE 
utasitds n=1@ esetén hatésos, különben nem. 

SIZE utasítás 

Szintaxis: SIZE filenévt, D meghajtólt, U egységszaml[,P cím) 

Értelmezés: Adatfile töltési végcímének meghatározása tetszéleges címtől 
kezdődően. A kezdő- és végcím hexadecimális formában kerül 
kiírásra. 

Filenév: Egy kifejezés idézőjelek között vagy változóban, 
maximum 16 karakter hosszban. 

Meghajté: 0 vagy 1, attél fuggéen melyik meghajtét kivanjuk 
hasznalni. Alapesetben ©. 

Egysegszam: Egy egész szám a 4-15 intervallumban. Alapesetben 
e. 

Cim: Egy egész szám a 0-6553S intervallumban, a betöltés 
kezdőcíme. Amennyiben nincs megadva, úgy a kimentési címtől 
kezdődően történik a számítás. 

Megjegyzés: A filenév, meghajtó, egységszám és cim változában is megadhatá, 
ilyenkor a véltozét zaréjelbe kell tenni. 

Példa: SIZE "Kép- 
SEARCHING FOR @:KEP 
30800-30F FF 
READY. 
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Az adatfile töltési végcime $OFFF (4095). 

SLEEP utasitas 

Szintaxis: SLEEP n, szin, x. y, széveg, méd 

€rtelmezés: Kiirja a szöveget a képernys megfelels helyére (mint a CHAR 
utasitds) és a program futdsat felfuggeszti n — értékének 
megfelelő ideig, illetve a SZÓKÖZ-billentyű lenyomására vár. 

n: Egy egész szám a 0-65535 intervallumban, a várakozási 1dő 
másodpercben. 0 megadásánál SLEEP utasítás a SZÓKÖZ-billentyű 
lenyomására vár. 

szin: Egy egész szám a 0-3 intervallumban, alapesetben 1. 

Kezdő oszlopszam (0-39). 

y: Kezdő sorszám (6-24). 

Szöveg: A kiírandó szöveg idézőjelek között vagy változóban. 

Mód: 0 vagy | aszerint, hogy normal vagy inverz a kiírás. 

SLOW utasítás 

Szintaxis: SLOW 

Értelmezés: Bekapcsolja a képernyőt. 

SPEED utesitas 

Szintexis: SPEED n, x(, yl[, alf, bl 

Ertelmezés: Definidlja az n.-ik Sprite mozgatdsi paramétereit. 

> sprite szama (1-8). 

A sprite megengedett legnagyobb x irányú sebessége (0-31). 

y: A sprite megengedett legnagyobb y irányú sebessége (@-31). 

A sprite gyorsulasi idéallandéja (0-31). 

A sprite lassulas: időállandéja (0-31). 

SPRCOLOR utasítás 

Szintaxis: SPRCOLOR n, szin(, fényességl 

Ertelmezés: Definialja az aktudlis sprite színét 

A sprite szama (1-8). 

Szin: Egy egéez szam az 1-16 intervallumban. 

Fényesség: Egy egész szam a 0-7 Intervallumban. Alapesetben 7. 

SPROEF utasitas



Szintaxis: 

Értelmezés: 

Megjegyzés: 

SPRITE utasítás 

Szintaxis: 

Értelmezés: 
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SPROEF 

Bekapcsolja a sprite-editort 

Sprite-editor funkcidk: 

A: Automatikus tovabbléptetés funkcié ki- és bekapcsoldsa 

Kurzorvezérls gombok: Kurzor mozgatása a szerkeszté mezében. 

RETURN: Kurzor állítása a következő sor elejére a szerkesztd 
mezében. 

ESC: Kilépes az editor funkcisbél. 

HOME: Kurzor állítása a szerkeszts mező bal felsé sarkaba. 

CLR: Szerkeszts mező törlése. 

1, 2. 3, 4 Képpont irase a kurzor helyén. 1 esetén 
hattérszind, alep Gzemmédban 2,3,4 esetén sprite-szind, 
többszinű Gzemmédban 2-nél tibbszin#l, 3-nal többszinw2 4-nél 
sprite-szinG pont irása 

CCTRL + 1> - <CTRL + 8>: Sprite-szin választás 1-6-ig. 

<C= 4 1> - <C= + 8>: Sprite-szin választás 9-16-ig. 

M: Sprite tsbbszin üzemméd ki~ és bekapcsolésa. 

+: Sprite-lap valtasa felfelé (127-ig) 

-: Sprite-lap váltása lefelé (0-ig) 

Sprite szerkesztéskor a S$COQO-SOFFF memériaterileten — levő 
(SBANK3-ban  ©-127-1g)  sprite-lapok  szerkeszthetSk  meg 
Bekapcsoléskor ez a terilet BASIC-program és változók 
szabadon hasznalhaté terület egészen SE000-ig. A BASIC előli 
letiltasa a következőképpen lehetséges: 

10 WORD 55,DEC( "Co00" ) :CLR 

SPRITE CLR 
SPRITE OFF 
SPRITE n, Lakt), [pril, (mód), (sprite-lap) 

Sprite-ok letsrlése a képernyőről, sprite-ok kikapcsolasa, vagy 
a sprite paraméterek megadasa. 

n: A sprite szama (1-8). 

Akt: 0 vagy 1, aszerint, hogy a sprite-ot ki- (0) vagy 
bekapesol juk (1) 

Pri: 0 vagy 1, aszerint, hogy a sprite prioritésa nagyobb (@) 
vagy kisebb (1),mint a hattére. 

Méd: @ vagy 1, sszerint, hogy a sprite tobbszinu (1) vagy nem 
@ 

, 
Sprite-lap: Egy egész szám 0-255 intervallumban, aszerint, 

Megjegyzés: 

Példa: 

SPRSAV utas. 

Szintaxis: 

Értelmezés: 

Példa: 
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hogy a sprite definíciója a lehetséges 256 sprite-lap közü melyiken találhatá. 

A nem változtatandó paraméterek elhagyhatók, 

Többszínünek definiált sprite-ok a MULTI parancs kiadasa esetén 
válnak többszinüvé. 

100 REFRESH 
110 SPRITE 4,1 
120 MOVSPR 4,100,100 
130 PROJECT 

ítás 

SPRSAV n, v$ 
SPRSAV v$, n 

Sprite-definicié elmentése sztring valtozéba vagy onnan vissza. 
n: A sprite szama (1-8). 

vs: Egy 63 k. 
valtozéban 

kter hosszú kifejezés idezéjelek között vagy 

100 A$="":FOR 1=0 TO 62:READ A:AS=AB+CHRS(A:NEXT I 
119 SPRSAV AS, 1 

1000 DATA ... :REM SPRITE ADATOK, 63 BYTE 

Sprite definiciéja data sorokban van letirolva. Az egyes adatok 
a kévetkezs médon alkotjsk a sprite-ot: 

9. byte — 1. byte — 2. byte 
3. byte — 4. byte — 5. byte 
6 byte — 7. byte — 8. byte 

69. byte 62. byte 

STASH utesítás 

Szintaxis: 

Értelmezés: 

STASH hossz, ciml, cím2t, érték) 

Tetszéleges szémi byte átmásolása a RAM memérisban tetszéleges helyre. 

Hossz: Egy egész szam a 0-65535 intervallumban, az átmásolandó 
tartomany hossza. 
Ciml: Egy egész szám a ©-65535 intervallumban, az első atmasolands byte cime. 

Cim2: Egy egész szam a 0-65535 intervallumban, ettől a címtől kezdődően helyezzik el az átmásolt byte-okat 

Érték: Egy egész szam a 0-255 intervallumben, az Atmasolas kizáró vagy (XOR) bitmaszkja. Alapesetben 0. 

100 STASH 480,3072, 3552
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SUB utasitss 
END SUB utasitas 
EXIT SUB utaaltaa 

Szintaxis: SUB szubrutinnévl,(valtozslista)) 
END SUB [szubrutinnév) 
EXIT SUB [szubrutinnév] 

ertelmezés: A SUB utasitas programsort a szubrutinnév cimkével latja el. 
Az END SUB utasitas jelenti a szubrutin végét. Végrehajtasa 
utan a vezérlés visszakeril — CALL 
utasitasra. 

utasitas — utáni első 

Az EXIT SUB utasítás félbeszakítja a szubrutin végrehajtását és 
visszaadja a vezérlést a CALL utasítás utáni első utasításra. 

Szubrutinnév: Egy kifejezés idezőjelek között maximum 
karakter hosszban 

Változólista: Tetszés szerinti változék. 

16 

Megjegyzés: A SUB utasításnak a programsor első utasitasanak kell lennie. 

Példa: 100 SUB "OLVASO* 
110 GETKEY ES. 
120 IF E3="<CTRL+Q>" THEN EXIT SUB 
130 GETKEY F3 
140 END SUB 

SWAP utasítás 

Szintaxis: SWAP hossz, ciml, cim2(, érték) 

ertelmezés: Memériarészek felcserélése a RAM meméridban. 

Hossz: Egy egész szam 3 
felcserélendő hosezisag. 

0-65535 

Cimi: Egy egész szam a 
felcserélends byte cime. 

0-65535 intervallumban, az 

Cim2: Egy egész szam a 0-65535 intervallumban, oz 
felcserélends byte cime. 

intervallumban, 

elss 

elss 

ertek: Egy egész szám a 0-255 intervallumban, a felcserélés 
kizaré vagy (XOR) bitmaszkja. 

Példa: 100 SWAP 1000,52000, 3072 
110 GETKEY Es 
120 SWAP 1000, 52000, 3072 

Felcserél 1000 byte-ot 52000 és 3072 cimektdl, var 
billentyd lenyomására; majd visszacseréli az 1000 byte-ot. 

TEMPO utealtas 

Szintaxis: TEMPO n 

ertelmezés: Definislja a PLAY utasitas zene lejátszási sebességét. 

n: Eky egész szám a 0-255 intervallumban. 

Példa: 199 TEMPO 100 
119 PLAY "CDEFGAB" 

egy 
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120 TEMPO 150 
130 PLAY "CDEFGAB" 

WCLOSE utasitas 

Szintaxis: 

Értelmezés: 

Példa: 

WCLOSE 

A WOPEN utasitassal ellmentett képernyé-téglalap visszairasa a 
képernyőre 

100 WOPEN 0,0,39,24,1 
110 GETKEY Es 
120 WCLOSE 

Elmenti a teljee képernyé tartalmst, letsrli a képernyőt, var 
egy billentyű lenyomasara, majd visszairja a kiindulasi 
képernyő tartalmat. 

WFILL utesités 

Szintaxis: 

ertelmezés: 

Példa: 

WFILL x1, yl, x2, y2.Ikód)t, szin)t, fényességi 

Képernyőablak feltöltése adott kédú és/vagy adott — színű 
karakterekkel. 

x1, yl: Képernyőablak bal felső sarka. 

x2, y2: Képernyősblak jobb alsé sarka. 

Kéd: Egy egész szam a 0-255 intervallumban, a feltöltő 
karakter képernyőkédja. 

Szin: Egy egész szám az 1-16 intervallumbán, a feltöltő 
karakter szine. 

Fényesség: Egy egész szám a 0-7 intervallumber a feltslts 
karakter fényessége. 

100 FOR 1=0 TO 255 
110 : X1=RND(0)>¥20 
120 : Y1=RND(@)*15 
130 : WFILL X1,Y1,X1+20,Y1+10,1 
140 NEXT I 

WIDTH utasítás 

Szintaxis: 

Értelmezés: 

WIDTH n 

Vonalvastagság beállítási minden grafikus utasitas számára 
(BOX, CIRCLE, DRAW stb. ). 

n: értéke 1 vagy 2 lehet. 

Vonalvastagság 1 képpont. 
Vonalvastagság 2 képpont. 

WINOOW utasítás 

szintaxis: 

ertelmezés: 

WINDOW CLR 
WINDOW x1, yl, x2, y2[, méd) 

Teljes képernyő visszasllitasa, képernySablak — definiálás: 



Példa: 
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törlése, képernyő-téglalap villogtatása, inverzbe forgatás 
karakteres képernyőn. 

xi, yl: Képernyőablak bal feleő sarka. 

x2, y2: Képernyősblak jobb alsó sarka. 

mód: Egy egész szám a 0-3 intervallumban. Alapesetben ©. 

©: kKépernyőablak megnyitása és HOME 
1: Képernyőablak megnyitása és CLR 
2: Kepernyé-téglalapban FLASH ON / FLASH OFF 
3: Kepernys-téglalapban RVS ON / RVS OFF 

100 WINDOW 10, 10,20,20, 1 
110 LIST 
120 WINOOW S, §,34,20,3 
130 GETKEY E3 
140 WINDOW CLR 
150 LIST 
160 WINOOW ©,0,39,24,2 

WOPEN utasítás 

Szintaxis: 

ertelmezés: 

Megjegyzés: 

Példa: 

WOPEN x1, yl1, x2, y2C, méd) 

Képernyő-téglalap tartalmanak elmentése pufferbe, ahonnan a 
WCLOSE utasitéssal visszadllithaté a WOPEN utasitas kiadase 
előtti állapot. 

x1, yl: Képernyő-téglalap bal felső sarka. 

x2, y2: Képernyő-téglalap jobb alsó sarka. 

Mód: Egy egész szám a 0-3 intervallumban. Alapesetben 0. 

Képernyő-téglalap elmentése pufferbe 
Képernyő-téglalap elmentése pufferbe és törlése. 
Képernyő-téglalap elmentése pufferbe és keret kiírása. 
Képernyő-téglalap elmentése pufferbe, törlése és keret 0x

7x
-o
e 

kiírása. 

A WOPEN- és WCLOSE utasítások a — $FO00-SF7FF-ig — terjedő 
memóriarészt használják képernyő-puffernek. 

100 DO WHILE RKEY(0)-0 
110 : X1=RND(0)¥20 
120 : Y1=RND(©)%15 
130 : WOPEN X1,Y1,X1+20,Y1+10,3 
140 : LIST 
150 LOOP 

WORD utasités 

Szintaxis: 

értelmezés: 

WORD cim, érték 
WORD cim, értékll, érték2)[,...31, értékn) 

A WORD utasítás azonos a POKE utasítással, de a tárolható érték 

0-65535-ig terjednet. A tárolás két byte-on történik, előbb az 
alsó, majd a felső byte kerül elhelyezésre a memóriában a 
megadott címtől kezdődően. A betöltendő értékből vesszővel 

elválasztva több is megadható, ilyenkor azok az előbb leirt 

módon, egymás mögé kerülnek elhelyezésre a memóriában. 

Megjegyzés : 

Példa: 

WORD utasítással az alábbi műveletek helyettesíthetők. 

100 HI=INT(ERTEK/256) 
110 LO=ERTEK-256H1 
120 POKE CIM,LO 
130 POKE CiM+1,HI 

199 WORD C1M, ERTEK 

100 WORD 55, DECC"C060" ) :CLR 

A BASIC meméria végét $C000-rs &llitja, helyet hagyva a 
sprite-definiciék szamara. Bekapcsoléskor a BASIC meméria vége 
sE000. 

XOR függvény 

Szintaxis: 

ertelmezes: 

Példa: 

VEXOR (nl, n2) 

Kizers vagy miveletet végez el két szam között. 

ni, n2: Két egész szám 0-65535 intervallumban. 

PRINT XOR(124,12);X0R(O, 12) 
112 12 
READY.
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Kibővített BASIC 3.5 utasítások : 

RUN utasítás 

Szintaxis: 

ertelmezés: 

Megjegyzés: 

Példa 1: 

Példa 2: 

RUN [sorszámi 
RUN filenév[, D meghajtóll, U egységszám] 

Lefuttat egy a memóriában levő BASIC-programot, vagy betslt 
egyet lemezről és elindítja. 

Sorszám: — Egy érvényes programsor futtatás 
kezdősorszáma. 

sorszáma, — a 

Filenév: Egy kifejezés idézőjelek között vagy valtozéban, 
maximum 16 karakter hosszban. 

Meghajté: 0 vagy 1, attsl függően melyik meghajtót kivánjuk 
használni. Alapesetben 0. 

Egységszám: Egy egész szám a 4-15 intervallumban. Alapesetben 
8. 

A sorszámot valtozéban is megadhatjuk. 

A filenév, meghajtó és egységszám valtozéban is megadható, 
ilyenkor a valtozét zárájelbe kell tenni. 

100 FOR I=1 TO 2:PRINT I;:NEXT 
200 PRINT "HALLO!" 
RUN 
1 2HALLO! 
READY. 
RUN 200 
HALLO! 
READY. 

RUN"PROGR1 " , 00, U9 
Betslti a PROGRI file-t a 9-es egységszámú lemezegység 0-ás 
meghajtójában lévő lemezről és elinditja. 

RESTORE utasitas 

Szintaxis: 

Ertelmezes: 

Megjegyzes: 

Példa: 

RESTORE [sorszám) 

Beállítja a READ utasítás mutatóját 

Sorszám: Egy érvényes programsor sorszáma. 

A sorszám változóban is megadható. 

109 DATA 1,2,3,4,5.6 
119 READ U,V.W 
120 D=100 
130 RESTORE D 
140 READ X, Y,2 
150 PRINT UV 
FUN Ű 
123123 

READY. 

RESUME utasitas 

Szintaxis: 

ertelmezes: 

Megjegyzés: 

Példa: 

Szintaxis: 

Értelmezés: 

Megjegyzés : 

Pérda 

Példa 2 

RESUME 
RESUME NEXT 
RESUME [sorszaml 

A hibakezelő rutinra ugrás esetén (TRAP utasitas) eldsnti a 
folytatas médjat. 

Sorszam: Egy érvényes programsor sorszama. 

A sorszam valtozéban is megadnats. 

100 TRAP 500 

500 IF ER=11 THEN RESUME 250 

Egy SYNTAX ERROR hibaGzenet esetén a vezérlés a 250-es sorra 
kerül. 

ON n CALL szubrutinnévlista 
ON n CGOSUB sorszamlista 
ON n CGOTO sorszamlista 
ON n JUMP szubrutinnévlista 
ON n RESTORE sorszamlista 
ON n RESUME sorszamlista 

Elagazas az n kifejezés értéke szerint. 

Tetszéleges aritmetikai kifejezés 

Sorszamlista: ervényes 
vesszével elvalasztva 

programsor  sorszémok  egymastsl 

Szubrutinnévlista: érvényes szubrutinnevek, idézéjelek között 
és egymastél vesszdvel elvalasztva. 

A sorszam és stubrutinnév valtozsban is megadhats. 

100 ON L-1 CGOTO 159,300, 320,220 

L=2 értékénél a vezérlés a 1S0-es, L 
kerül. 

-nál a 300-as sorra stb. 

180 ON M JUMP "DRIVE/A", "ORIVE/B", "KUKA" 
285 SUB-KUKA" 

420 SUB"ORIVEZA" 

612 SUB"DRIVE/B" 

M=l értékénél a vezérlés a "DRIVE/A", M=2-nél a "ORIVE/B" 
cimkével megjelölt programsorra stb. kerdl.



GRAPHIC utasítás 

Szintaxis: 

ertelmezés: 

Példa: 

BOX, 
CIRCLE, 

w. 

GRAPHIC CLR 
GRAPHIC módt , (tsrlés], szsvegsor) 

Felszabaditja vagy lefoglalja a grafikus képernyshsz szikséges 
memoriateriletet, és grafikus uzemmédot valt. 

Méd: Egy egész szam a 0-4 intervallumban. 
9: Karakteres képernyd. 
1: Nagyfelbontasi grafika (320x200 pont). 

Nagyfelbontású grafika és karakteres képernyd, osztott 

Többszinüű grafika (160x200 pont). 
Többszínű grafika és karakteres képernyd, 0sztott 

uzemméd. 

Törlés: 1 megadasa esetén törli a megadott képernyS(ke)t, 0 
esetén nem. 

Szövegsor: Egy egész szám a 0-24 intervallumban, 2-es és 4-es 
módus esetén a — karakteres — képernyő — kezdetének — helye. 
Alapesetben 19. 

100 GRAPHIC 4,1,15 

PAINT utásítások 

Szintaxis: 

Értelmezés: 

Megjegyzés : 

Példa: 

BOX mintaszám, x1,y1(, [x2,y21](, (szög))t , kitöltés) 
CIRCLE mintaszám, [x,y), xrt, Lyr](, (sJI[, (vJI[, (szög))t, szegmens] 
DRAW mintaszám, ( x, y1JTOx2, y2. .. 
PAINT mintaszam(, [x,y3(, módJ)3 

A BOX-, CIRCLE-, DRAW- és PAINT utasítások használatánál a 
szindefinicié helyett a vonaltablazatban definiált (PATTERN 
utasités) vonal- vagy teriletmintsk  valamelyikére — kell 
hivatkozni. A vonaltablazatban max. 16 mintat lehet egyszerre 
tárolni, ezekre a ©-15 intervallumban megadott mintaszammal 
lehet hivatkozni. A kivalasztott vonal- vagy teruletmintakkal 
rajzolnak a grafikus utasitasok 

FONTOS! A PAINT utasitas működése kb 1.2 kbyte memériat igényel 
a BASIC munkaterületből . 

A PAINT utasítás a mód parsméterben megadott színű pontokig 
vizsgálja a határokat. 

mód: Egy egész szám a 9-3 intervallumban. Alapesetben 3. 

Háttérszín 
Előtérszin 
Többszin 41 
Többszin #2 3: 

100 GRAPHIC 3,1 
100 PATTERN 10, DEC( "005£"), DEC( " AAFF ) 
110 BOX 10. 19,19,86,190,45. 1 
120 PATTERN 1 
130 CIRCLE 3 149,159,49,49 
149 CIRCLE 2,140,150,35, 36 
150 CIRCLE 1,140, 159,30, 30 
160 PAINT 1,140,150, 2 

0 BASIC-hibaizenetek : 

Kéd — Jelentés 

37 — BEND NOT FOUND (BEGIN-utasitas BEND-utasitas nélkül). 

38 — LINE NUMBER TOO LARGE (Túl nagy a sorszám). 

39 — UNRESOLVED REFERENCE (Határozatlan hivatkozás), 

40 UNIMPLEMENTED COMMAND (Az utasítás nem végrehajthatd). 

41 FILE READ (A file olvasásra van megnyitva). 

42 UNDEF’D SUBROUTINE (Definislatlan szubrutin). 

43 - END SUB WITHOUT CALL (END SUB-utasitas CALL-utasités 
nélkül). 

44 — EXIT SUB WITHOUT CALL (EXIT SUB-utasítás CALL-utasítás 
nélkül ).



LPAGE 

ÚNGJMP 

FETARG 
FETXRG 
FETSRG 

TMAIN 

Rendszerváltozók és (/0 címek kiegészítési 

$0000-s00£8 ;nullalapos átmeneti tárolók 
$02CC-302E3 ;nem nullalapos átmeneti tárolók 

$0530 ;listázás oldalhossza. Alapesetben 8. 

sosFo ugras vektor 
soSFI ; 
sosF2 ; ugrás akku 
$05F3 ugrss x regiszter 
sosFa ugrás státusz regiszter 

$05F5-30608 :Inditéprogram a 3-PLUS-1 programhoz 

30SFS LDX #305 ;lapozékód 
SO5F7 LDA #380 ;hosszú ugras cim: 38003 
305F9 STA $OSF1 ; 
305FC LDA #3503 ; 
$OSFE STA 305F0 | 
20601 STA 30SF4 ;hosszú ugrés statusz 
$0604 LDA $FB — :aktualis lapkéd elhozás 
50606 JMP SFCFA ;hosszú ugras rutin 

$060A-32618 ; nditéprogram az OCTASOFT BASIC-hez 

3060A LDX #3503 
$060C STX $05FO ihosszú ugrás cim: $8003 
$060F STX $OSF4 ; 

h 
hosszú ugrés statusz 

50612 LDA #380 
50614 STA 3OSFL 
$0617 LDA $FB — jaktuális lapkéd elhozas 
30619 JMP SFCFA ;hosszú ugrds rutin 

$061C-80693 ;Segédrutinok a RAM vektortablahoz: 

£051C LDX #8303 jinterrupt rutinra 
$061E STA $FDDO,X 
30621 JMP 38358 

20624 LDA 30106, X 
0527 BPL $95339 
50629 CMP #SCC 
$0628 BCS $0639 
20620 LDX #$03 
$062F CPX $F8 
50631 BNE $0639 
50633 STA $FDDO, X 
$0636 JMP $822C — : 
0539 LOX 4300 ; 
s0636 STX SFE : 
$063D STA $FODO,X ; 
$0640 JMP SF44C — ;monitor break 

20543 PHP ;hibaizenet vektor 
50644 PHA 
20845 LDA 8200 
50647 BEQ %0868 — ; 

20649 PHP 
$0G4A PHA 
50648 LDA #302 
30540 BNE $0666 

TOPLOP 3064F PHP 
30650 PHA 
30651 LDA 
$0653 BNE 

TGONE — $0655 PHP 
$0656 PHA 
30657 LDA 
$0659 BNE 

TEVAL 30658 PHP 
3065C PHA 
30650 LDA 
$065F BNE 

TESCLK $0681 PHP 
$0662 PHA 
#0663 LDA 
$0665 BNE 

TLOAD 50667 PHP 
s0668 PHA 
50669 LDA 

30668 STX 
$066E LDX 
30670 STX 
30672 STA 
$0675 TAX 
$0676 LDA 
$0679 STA 
$067C LDA 
$067F STA 
$0682 LDX 

TJuMP  $0684 STX 
$0686 STA 
$0689 LOX 
$068C PLA 
$0680 PLP 
so68£ JMP 

TUNIMP $0691 JMP 

istazs rutin 

4304 
30668 

arakter atlépes 

1506 
$0668 — ; 

szimbélum kiértekelés 

ns08 : 
sos68 — ; 

iparancs Teldolgozas 

LE 
$0668 

load vektor 

#soC 

$05F3 
#3503 
sF8 
sFDDO.X 

$8330, X 
$05F0 
$8331,% 
$0SF 1 
#$03 

sFB 
$FDDO, X 
$05F3 

(305F0) 

$890F ;nem vegrehajthaté utasitas 

$0694-306EB ;nem hasznalt 

FFRMSK $07FA ;képernyőosztás helye sorszamban (0-25). Alapesetben 19. 

VMBMSK $07FB ;programozhaté karaktergenerator helye. Alapesetben $EO. 

TEDMSK $07FE 
ib7: 

b7~ 
bl 

b2: karaktergenerator kezdécime kbyte-ban 
bő: nem hasznalt 

aktualis TED Gzemméd. Alapesetben $04. 
©: inverz megjeleniteés bekapcsolva 
1: inverz megjelenités kikapcsolva 
9: bévitett hattérszind mád kikapcsolva 
1: bévitett hatterszind méd bekapcsolva 
nem hasznalt 
6: többszinű méd kikapcsolva 
1: tsbbszind méd bekapcsalva 
nem hasznalt 
9: karaktergenerator a RAM-ban ($07F8 altali kezdscimen) 
1: karaktergenerator a ROM-Dam (30000 kezdscimen) 
nem hasznalt 
nem hasznalt 



PRGMSK 307FF 

TEDATR 50800~ 

TEDSCN $0C00-: 

SCBUFF 1000~ 
SPBUFF $1400- 
SYSREG $1600- 
PATBUF 31700~ 

BASMEM 1800~ 

BMLUM 51800~ 
BMCOLR $1C00- 
GRBASE 52000~ 
BASMEM 54000 

CHSETI sE000- 
CHSET2 SEG00- 
WBUFF 37000~ 
SEBUFF $F800-: 

$7000-: 
sFF40-: 

MOBX 3 
MOSY 21608 

31610 
31611 
1612 

MOSLE 
MOSON 
MOELF 
MOERT 
MOBSPX £1546 
MOBSPY si64£ 
MOBT11 $1858 
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ktualis program üzemméd. Alapesetben $93. 
OPTION flag 
nem használt 
RCOMP flag 
nem nasznált 
ORIVE flag 
©: DRIVE OFF 
1: ORIVE ON 
nem használt 

1-b0: aktuális sprite-bank sorszáma 

30BFF ;szöveges képernyő attributum tárterület: 
167: villogas flag 

nem villog 
villog 
intenzitas (0-7) 
szin (0-15) 

30FFF ;szöveges képernyő karakterkéd tarterilet: 
7: inverz flag 

; 9: nem inverz 
; 1: inverz 
iD6-00: karakterkéd (0-127) 

$13FF ;átmeneti tarolé sprite-okhoz (PROJECT utasitas) 
$1SFF ;átfedés tarolé sprite-okhoz (PROJECT utasitas) 
$16FF rendszervaltozé tárterület bővítés 
$17FF :kitöltési minta taroléterilet (PATTERN utasitas) 

SOFFF (BASIC programterilet grafikus képernyd nélkal 

S18FE ;grafikus kép intenzitasinformacis terület 
$1FFF ;jgrafikus kep szininformacis terület 
S3FFF igrafikus kép bitpont képinformáció tárterület 
SOFFF JEASIC programterület grafikus képernyővel 

SE7FF ;1. programozható karaktergenerátor 
SEFFF :2. programozható karaktergenerátor 
SF7FF képernys tárolóterület (WOPEN, WCLOSE utasítások) 
SFCFF atmenet: tároló sprite editalashoz (SPRDEF utasitas) 

SFF3F 1/0 terdlet 

SEFFF rem hasznalt 

A $1600-514FF rendezervaltozé tarterilet részletezese: 

rits x pozició (b0-b7) (MOVSPR utasitas) 
jsprite y pozicié (bO-D7) (MOVSPR utssítás) 

te x poz:ció legfelss bit (b8) (MOVSPR utasitas) 
prite angedélyezés (SPRITE utasitss) 
prite-hattér prioritds (SPRITE utasitas) 
prite tobbszinG méd (SPRITE utesitas) 
prite-sprite ütközés regiszter 
orite-hattér ütközés regiszter 
prite szin (SPRCOLOR utasitas) 
prite definicis (SPRITE utasitas) 

aprite-ot felfelé mozgate billentyű kódja (SPEED utasitas) 
ritewot lefelé mozgaté billentyl kidjs (SPEED utasitasd 

isorite-ot balra mozgateé billentyd kédja (SPEED utasitas) 
rite-ot sobbra mozgaté billentyű kédja (SPEED ut. 

isprite x irdnyd maximalis sebesség (ORIVE utasitas) 
isprite y irőnyú maximalis sepesség (DRIVE utasitas) 
frite gyorsulas: idő (DRIVE utasitas) 

MOBTIZ 
MOBMVX 
MOBMVY 
-MOBSAX 
MOBSAY 
MOBTAL 
MOBTAZ 
MOBNUM 

LINBUF 
ADBUFF 
SRBUFF 
SWBUFF 
VOLUME 
TRATE 
OCTAVE 
STIME 
TIME 
WXMIN 
WYMIN 
WXMAX 
WYMAX 
FRADEF 
PATNUM 

s165£ 
s1666 
3166€ 
51676 
s167E 
s1686 
s168£ 
s1696 

31697 

31647 
$16AF 
31687 
$166F 
s16c0 
$16C1 
s1602 
s16c3 
s16Ca 
s16c5 
$16C6 
$16C7 
s16C8 
31601 
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lassulási idő (ORIVE utasítás) 
x irányú sebesség összétevő (MOVSPR utasitas) 
y írányú sebesség összetevő (MOVSPR utasitas) 
x irányú pillanatnyi sebesség 
y irányú pillanatnyi sebesség 
pillanatnyi gyorsulási idő 
pillanatnyi lassulási idő 

ijaktuális sprite sorszám 

rafikus vonaldefiníció hossz tablazat (PATTERN utasitas) 

urkolégsrbe felfutasi/lefutasl 1dő (ENVELOPE utasitas) 
iburkolégsrbe kitartasi/lecsengés: idő (ENVELOPE utasitas) 
burkolégérbe kitartasi szint/hullamforma (ENVELOPE utasitas) 
ibeallitott hangers (VOL utasitas) 
ibesllitott lejátszási sebesség komplemense (TEMPO utasitas) 
ibeállított oktév (PLAY utasítás) 
;beallitott hanghosszasag (PLAY utasítás) 
isegédregiszter (PLAY utasités) 
iképernyő-téglalap bal felsd sarok x pozicid (WOPEN utasítás) 
sképernyé-téglalap bal felsé sarok y pozicié (WOPEN utasitas) 
iképernyő-téglalap jobb alsé sarok x pozició (WOPEN utasitas) 
iképernyő-téglalap jobb alsó sarok y pozició (WOPEN utasítás) 
jablakkeret karakterdefiníció képernyőkédek (FRAME utasítás) 
jaktuális grafikus bitminta sorszáma (PATTERN utasítás) 

$1602-$1608 ;nem használt 
$160€-: S16FF ;sprite-regiszter tároló



OCTASOFT BASIC V7.0 tokenek: 

Minden Commodore BASIC nyelv tokenek rendszerét használja a — BASIC 
kulcsszavak (parancsok, utasitasok és fuggvények) tárolására. Egy token a 
programban, a szé helyén tarolt kédot jelenti. Példaul a RESTORE kulcsszé 
hét karaktere helyett egy $8C (14@) kéd taldlhaté. A token rendszer 
hasznalata révidebb programot és gyorsabb végrenajtast eredményez 

A C-PLUS/4 BASIC egy byte-os tokeneket hasznél. Egy byte-on $00-3FF 
(0-255) érték tarolhats, ezek közül a 128-nal nagyobb kédok jelentenek 
kulcsszavakat, tenat ssszesen 128 különböző token adhaté meg 
Az OCTASOFT BASIC-nek 248 kulceszava van, több mint az elébb meghatirozott 

maximalis 128, tehat a taroldsra mas médot kellett keresni. 
Kézenfekvő megoldast a ket byte-os tokenek hasznalata. Az OCTASOFT BASIC 

új-utasításait ket byte-os kédok Jelentik. Az új fuggvények első kódja egy 
SCE (206) byte, a masodik pedig egy $02-$14 — közöttibyte. Az — új 
utasításokat, parancsokat egy SFE (254) és egy azt követő $02-$5A közötti 
kéd jelenti 
Az OCTASOFT BASIC bővítés tokenjeinek teljes felsorolását tartalmazza a 

következő tablazat. A /$7-gal megielslt kulcsszavak a C-PLUS/4 hardver 
lehetőségének szükössége miatt nincsenek kidolgozva 

Kéd: Kulceszé: Kéd: Kulcsszó: Kéd: Kulceszé: Kéd: Kulcsszót 

80 END AG — CLOSE ca — TAN £0 CHAR 
81 FOR AL GET [31 ATN 31 80x 
2 — NEXT AZ — NEW c2 — PEEK £2 — CIRCLE 
83 — DATA AZ — TAB( c3 — LEN £3 — GSHAPE 
84 INPUTH AA T0 ca STRS. 2 SSHAPE 
85 INPUT AS — FN cS — VAL £5 — DRAW 
86 — DIM AG — SPCC c6 — ASC €6 — LOCATE 
87 — READ A7 THEN c7 — CHRs £7 — cOLOR 
89 — LET AB — NOT cs — LEFTS E8 — SCNCLR 
89 — GOTO A9 — STEP cS RIGHTS £9 — SCALE 
8A — RUN AA — USING CA — MIDS £A — HELP 
88 1F AB - ce GO 8 DO 
8C  RESTORE AC . cc — RGR EC — LO0P 
80 — GOSUB AD — / co RCLR ED — EXIT 
8E  RETURN AE T cE RLUM EE  DIRECTORY 
8F — REM L cF JOY EF — DSAVE 

90 — sTOP 80 — OR De — RDOT Fo  DLOAD 
91 ON 81 > 01 DEC FI HEADER 
92 — WAIT B2 - 02 — HEXS F2 — SCRATCH 
93 — LOAD 83 < 03 ERRS F3  COLLECT 
94 SAVE 84 SGN 04 INSTR Fa — coPY 
95 — VERIFY 85 INT 05 ELSE FS  RENAME 
96 — DEF 86 — ABS D6 — RESUME F6  BACKUP 
97 POKE 87 — USR 07 — TRAP F7  DELETE 
98 PRINTH B8 — FRE 08  TRON F9  RENUMBER 
99 PRINT s9 POS 09 TROFF F9 — KEY 
9A — CONT BA — SOR oA SOUND FA  MONITOR 
98 LIST e RND 08 voL F8 - 
9c — LR sc — LOG oc AUTO FC  UNTIL 
90  cMD 80  EXP 00 PUDEF FO  WHILE 
<€ svs BE  COS DE — GRAPHIC FE - 
9F  OPEN BF — SIN OF  PAINT FF 

FEGG 
FEI 
FEo2: 
FEO3: 
= 
FEOS 
FEQ6 
FEO7 
FEQS 
FEQS 
FEOA 
FEQB 
FEGC 
FEQD 
FEOE 
FEGF 

FE10 
FE1L 
FE12 
FEL3 
FEla 
FELS 
FEL6 
FEL7 
FEL8 
FEL9 
FELA 
FELB 
FEIC 
FEL1D 
FELE 
FELF 

Kulcsszé: 

BANK 
FILTER 
PLAY 
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RREG 
ENVELOPE 
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CATALOG 
DOPEN 
APPEND 
DCLOSE 

BSAVE 
BLOAD 
RECORD 
CONCAT 
DVERIFY 
DCLEAR 
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COLLISION 
BEGIN 
BEND 
WINDOW 
8007 
WIDTH 
SPRDEF 
Quit 
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FE3L 
FE32 
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FE36 
FE37 
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FE39 
FE3A 
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FE3D 
FE3E 
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FETCH 

SWAP. 
OFF 
FAST 
SLOW 
FILL 
REFRESH 
PROJECT 
BVERIFY 
HARDCOPY 
DEFCHR 
CENTRE 
sus 
CALL 

JUMP 
oLo 
FIND 
CHANGE 
ouMP 
SLIST 
PAGE 

WORD 
FLOAD 
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PUFF 
PUFF 
UNDEF 
PRON 
PROFF 
DISAPA 
SECURE 
NORMAL 
EXTEND 
MULTT 
PATTERN 
DESK 
size 
RESET 
ONKEY 
GETIN 

CBANK 
SBANK 
ORIVE 
SPEED 
cGoTo 
CGOSUB 
WOPEN 
WCLOSE 
WFILL 
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INBOX 
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BuMP 
PEN 
RSPPOS 
RSPRITE 
RSPCOLOR 
XOR 
RWINDOW 
POINTER 
RSPLUM 
RCBANK 
RSBANK 
PEEKS 
MOD 

oIv 
FRAC 
STRINGS 
INKEY 
RKEY
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