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A GRAPHICS BASIC utasitasait 7 egymastol jol elkilénithets cso-
portba soroljuk:

o Nem grafikus utasitasok

e Finomgrafikus utasitasok
® SzinezO utasitasok

® Ablak kezeld utasitasok

® Képelem kezeld utasitasok
o SPRITE kezel§ utasitasok
e Hangado utasitasok

Az egyes utasitasokat is ezen csoportokon belul fogjuk ismertet-
ni, Minden fejezet megértését mintaprogramok segitik eld. A vé-
gén pedig a haladé programozok talalnak hasznos tudnivalokat.

Amit nem 4rt tudni!

A GRAPHICS BASIC az 54500-as memériacimtdl terjed felfelé
10868 byte hosszon, tehat a normal UDG teriiletet (65368-
65535) serthetetlenil hagyja.

A program megirasakor a legfébb szempontok voltak: a gyorsa-
ség, az egyszer(i kezelhetdség és a kis memoriaigény, ebbdl
adodéan kisebb hianyossagok is vannak. Bar a GRAPHICS
BASIC (tovabbiakban GB) microdrive kompatibilis, azért adod-
nak nehézségek is!

FONTOS! BARMILYEN MICRODRIVE MUVELET UTAN A GB-T
UJRA EL KELL INDITANI A RANDOMIZE USR 54500 UTASITAS-
s‘ ]

A GB utasitasfelismerd rendszere az alahlzas " " karakterre
épill, vagyis minden (j utasitast ezzel kell kezdeni. Ezutan kell
beirni az utasitast betinként, mely betiik csak nagybetiik lehet-
nek, és koztik szokozoket elhelyezni TILOS! A kulcsszd utan ko-
vetkezik egy kotelezé szokoz, majd sziikség esetén a parame-
terek. EQy sorba tovabbra is lehet tobb utasitast irni.

Az (j utasitasok paramétereit vessz4 *," és pontosvesszd ;" va-
laszthatja el egymastdl. Ezek az elvalasztojelek nem cserélheték
fel egymassal.

A vesszét azonos értelm{i adatok kdzé irjuk (pl. két koordinata
vagy két hangmagassag stb.), mig a pontosvesszt két kiilon-
boz0 értelmii adat vagy adatpar kozé (Id. pl. a PLACE utasitast).
A GB (j utasitasai két kivétellel egy Uj koordinatarendszert hasz-
nélnak, melynek origéja a bal-felsé sarokban van, és az egész
képernyé megcimezhets vele (255x191).

Nem grafikus utasitdsok

_HALT
Mikodése megfelel a Z80 HALT utasitasanak. A HALT-ot Gn.
szinkronizalasra hasznalhatjuk. Lényegében a program futasat
fiiggeszti fel addig, amig a processzor megszakitaskérést nem
kap. A Spectrum-ban ez 1/50-ed masodpercenként torténik, és
ez egybeesik azzal a pillanattal, amikor az ULA épp a képszer-
kesztest kezdi meg. Irjuk be a kovetkez példat:
10_HALT : BORDER 7 : BORDER 4 : BORDER 7 : BORDER 4 :

BORDER 7 : GO TO 10
_DPOKE cc,dd

Dupla POKE, azaz a (cc) cimtél a memoériba irja (dd) a kétbyte-
0s szamot.

_SPOKE cc,a$

String POKE, azaz a (c¢) cimtdl a memériaba télti az a$ stringet.
_ONERR ss

Az ismert ON ERROR GO TO megvalésitasa, ahol (ss) annak a
sornak a szama, ahol hiba esetén a program futasa folytatodik.
Ez aldl kivételt képeznek a kovetkezd hibaiizenetek:

Ok., End of file, BREAK into program.

_OFFERR
Kikapcsolja az ONERR izemmédot.
_BROFF

Hatastalanitia a BREAK billentyiit. Az utasitis kiadasa utan a
BREAK biljentyi megnyomasa nem befolyasolja a program futa-
sat. VIGYAZAT! A PROGRAM ILYENKOR MEGALLITHATATLAN!
BANJUNK VELE OVATOSAN! Kivételt képeznek a magndkezeld
utasitasok, mert ezekre a BROFF hatastalan. A megoldas a
BROFF és az ONERR utasita egylttes h alataban rejlik.

_BRON

8 a élis BREAK é Ha valamiyen oknal
fogva hibaiizenetet kapunk, és visszatériink a szerkesztdbe, ak-
kor a BROFF utasitas érvényét veszti, vagyis egy BRON utasitas
is végrehajtodik!

Finomgrafikus utasitisok
_LINE x1,y1 TO x2,y2

Egyenest rajzol két abszolit koordinata kézé. A koordinatak
PLOT utasitas szerintiek. Az 6sszekotd TO szdcskat a 'SYMBOL
SHIFT + F'-fel érhetjiik el.
_FILL x,y

a akzat  kitohé (x,y) koordinata kiindulva., Az
ATTRIBUTUM-okat nem kezeli! Bonyolultabb alakzatokat, ill.
nem pont megfelelSen megvalasztott koordinatak esetén még

egyszeriibb alakzatokat is hibasan tolthet ki a rutin. Gépeljik be
a kovetkez6 programot:

10 CIRCLE 64,85,61
20 FILL 24,85
307CIRCLE 191,85,61
40 FILL 191,85
50STOP

Futtataskor lathatjuk, hogy a baloldali kér nem toltddott ki telje-
sen. A megoldas: a FILL x. pozicidjanak meg kell znie a
CIRCLE x. pozicidjaval. Bdvebben Id. a RUTIN-ROL-RUTINRA c.
konyvben.
_SIZE x,y;d
A SPRINT és MAGNIFY utasitasnal a nagyitis mértékét hataroz-
za meg (x,y=1...255). A "d" pedig az x koordinata karakteren-
kénti novekménye. Lényegében a betiik szélességét jeloli ki.
Hasznalataval 32-nél t6bb betiit is ithatunk egy sorba. *

_SIZE 1,1;7 — 36 karakteres sor

_SIZE 1,1;6 — 42 karakteres sor
Ujratervezett karakterkészlettel akar 64 betiis sorok is irhatdk
(SIZE 1,1;4).

_SPRINT x,y;s,m;a$

A SIZE utasitasban megadott méretben kiirja az a$ stringet (x,y)
képpont koordinatatél kezdve. Az (s) paraméter a Kiirt betik sti-
lusat hatarozza meg. Ennek a nyolcbites szamnak minden bitje
egy-egy stilust jelent, amelyek egymassal Gtvozhetdk is. A bitek
jelentese a kovetkezd:
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Helyiérték Stilus

1 Balra d&Ié
2 Jobbra dé1é
4 Telt betiik
8 Vastagitott
16 Hullamzé
32 Remegd
64 Kettds képid
128 Raszter-pontos

NoonsrwNn =0

A raszterpontos stilus csak nagyitott karaktereknél ad élvezhetd,
és olvashaté képet. Az (m) paraméter pedig a képernyd és a
betiikép montirozasi technikajat hatarozza meg.
m = 0 — feliiliras (OVER 0)

1 — Vagy (OR) kapcsolat

2 — Es (AND) kapcsolat

4 — Kizard vagy (XOR) kapcsolat (OVER 1)

irjuk be a kovetkezé programot:

10 SIZE 1,1;8: FOR i=0 T0 6

207SPRINT 0,i*8;2%i,1;STR$ §2T
i)+*"helyierteku stilus.”: NEXT
1

30 _SIZE 2,2;16:_SPRINT 0,64;12
8,1;™128-as stilus.*

40_SPRINT 0,803132,1;"128+4-es
stiTus.”

50 SIZE 1,1;7: SPRINT 0,100;0,
1;"36 karakteres kijras.*

60 SIZE 1,136:_SPRINT 0,110;0,
1547 karakteres kiiras.*

70 STOP

Ez a kis izelité csak to mutatja be a lehetdsé-
geknek, melyek az utasitasban rejlenek. Az utasitas a szinme-
moériat is kezeli, az ATON-t6! fiiggoen. Ez a szinezés csak a tar-
tés szinparaméterekre vonatkozik, igy az egész kiirt szoveg azo-
nos szinii lesz. Bonyolultabb szinezést a kovetkezd utasitascso-
port tagjai tesznek lehetévé.
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Szinezd utasitdsok
_COLOR y,x;c,r ;k
Az (y.x;c,r) paraméterlanc altal meghatarozott ablakot toiti fel (k)

szinkoddal. Az ablak adatai mind karakterben értenddk, és a
PRINT AT utasitas szerinti koordinata rendszeren beliil kell meg-
hatérozni értékiket. Az (y,x) paraméterpar az ablak bal felsé
koordinatajat, mig a (c,r) paraméterpar az ablak méretét hata-
rozza meg.

A (k) paraméter egy nyolcbites szam, melynek értelmezése a ko-
vetkezd:

0,1,2-es bitek a TINTA (INK), a

3,4,5-6s bitek a PAPIR (PAPER) szinét adjak.

A 6-0s bit a fényer6t (BRIGHT), mig a

7-es bit pedig a villogast (FLASH) hatarozza meg.
Masképp megfogalmazva:
k=TINTAszin +8*PAPiRszin +64*FENYERG +128*VILLOGAS.
_ALTER y,x;c,r;l,m
Az (yx;c,r) paraméterlanc altal meghatarozott ablakban az o
szinkodot kicserélni (m) szinkédra. Az ablak paramétereinek és a
szinkédoknak az értelmezése azonos a COLOR utasitasnal leir-

takkal. Nézzink erre is egy példat:
10_COLOR 0,0;24,32;63
207FOR i=0 TO 23
30_SPRINT 0,7*8;0,0;"32db 0"
407NEXT i
50 FOR i=63 TO 56: PAUSE 5
60 COLOR 0,0324,32;1
707NEXT i
80 FOR i=1 TO 50
90 LET x=INT (RND*(10-1i/8))+1
100 LET y=INT (RND*(6-i/10))+1
110_COLOR RND*(24-y) ,RND*(32-x)
3Y,X3RND*255
20 NEXT i
130 BORDER 2: PAUSE 0: BORDER 7
140 FOR i=0 TO 254
150 ALTER 0,03;24,32;1,9+1
1607NEXT i

Alistaban az egyes logikai részeket tagoltuk. Ezek kiilon-kiilon is
miikodéképesek.

Ablak kezel( utasitasok:

A GB szolgaltatasai kozé tartozik a 16 db ablak, melyekkel kiilon-
féle mutatvanyokat is végrehajthatunk. Ezeket az ablakokat
1—t6l 16—ig szdmozzuk, és a késbbbiekben ezekkel a szamok-
kal hivatkozunk rajuk, a 0—as szami ablak maga a képernyd,
teljes terjedelmében.

_WINDOW n;x,y ;e,f

Definilja egy (n) szama ablakot (x,y;e.f) paraméterek szerint. Az
ablak maximalis mérete a képernyé mérete! (x,y) az ablak bal
felsé sarkanak koordinatajat, (e.f) az ablak méretét hatarozza
meg. Minden vizszintes értelmu paraméter (x és e) karakterben,
minden figgdleges értelmii paraméter (y és f) pixelben értendd.

(x) =0..31 (e) =0..32
(y) =0..191 (f) =0..192
_CLwn
Torli az (n) ablak altal kijelolt képernybteriiletet.
_INVERTW n

Invertalja az (n) ablak altal kijelolt képernydteriiletet. Mind a
CLW, mind az INVERTW végrehajtasa utan a szinmeméria érin-
tetlen marad!

_SCROLL (fv.) n,r,s
_ROLL (fv.)n,r,s

Ez a két itds az ak mozg
haté. Szintaktikajuk teljesen azonos, mikddésuben van egy kis
eltérés. A ROLL utasitasnal gorgetés kozben az ablak teriiletérd!
kicsisz6 részletek az ablak tiloldalan Gjra belépnek (WRAP-
AROUND rendszer). Ezt a mveletet a paraméterektd figgden a
szinekkel is végre tudja hajtani. A SCROLL utasitasnal ezzel

o fadoo i 21

szemben a kilépG informacidk elvesznek, és a tdloldalon ires te-
rUlet gordiil be (OFF-LINE rendszer). Szinek mozgatasa esetén
pedig a belépd oldalon az aktulis szinjellemzdk jelennek meg
(PAPER,INK ...). Az els6 paraméter helyen |athaté (fv.) nem egy
szamot, hanem a billentylizeten szereplé harom kijelolt figgvény
valamelyikét takarja. Ezek lehetnek:

POINT - A mozgatéas csak a képpontokra korlatozddik, és a [é-

pésszam képpontban ertendd. 7—nél nagyobb [épés-

szém esetén addig végez karakteres eltolast, amig a

maradék |épésszam kisebb nem lesz 7—nél, majd a

maradékot képpontonként eltolva fejezi be a miiveletet.

ATTR - A mozgatas csak a szinmemériara korlatozddik, karakte-
res |épesszammal.

SCREENS$ — A képpontokat és a szinmemériat egyszerre moz-
gatja, karakteres |éptékkel.
Az (n) paraméter hatarozza meg azt az ablakot, amelyiket moz-
gatni akarjuk.
Az (r) a mozgatas iranyat jeldli ki.
(r) =1 - balra
(r) = 2 - lefelé
(r) = 3 - feltelé
(r) = 4 - jobbra
Végiil az (s) pedig a lépésszamot adja meg.

(s) = 0..255
frjuk be a kévetkezé programot :
10 LIST

20 FOR K=1 TO 190 STEP 2
30_WINDOW 13;0,K;32,192-K
407SCROLL POINT 1,2,1

S07NEXT K

60 FOR K=1 TO 40

7%_COLOR RND*21,RND*28:3,3;RND

80 NEXT K

90 PAUSE 100

100 ROLL POINT 0,3,192
£ 100

*2

130 _INVERTW O

1407NEXT K

150 PAUSE 100

160 ROLL SCREEN$ 0,1,32
1707PAUSE 100

180 CLW 0

190”SCROLL ATTR 0,4,32

Képelem kezel§ utasitasok :

Egy Uj fogalmat kell bevezetnink ezen utasitascsoport targyala-
sa eltt. Ez a KEPELEM. A képelemek olyan felhasznal6 altal de-
finidihaté méretd kép  melyeket a kapermyon' barmnikor,
és barhol elhelyezhetiink. Tartalmukat Gjra és Gjra beolvashatjuk
a képernydrél, tikrozhetjiik, egymasba olvaszthatjuk, vagy akar
az egész képelemet torolhetjuk a nyilvantartasbol. A képelemek
meérete tetszGleges lehet, de maximum akkora, mint a képernyé
(256*192 képpont). Ezekbdl a képelemekbdl max. 255 db lehet,
6s 1—t6l 255—ig szamozhatjuk cket. Nincsen sorrendbeli meg-
kotés, tehat nyugodtan definialhatjuk elészor a 32—es szamut,
majd a 126 —osat, stb. Ha egy képelemet definialunk, a szamito-
gép nyilvantantasba veszi azt. Ez a nyilvantartas, masnéven kép-
elemmeméria mindig lefelé bévil, amig el nem éri a
RAMTOP—ot (amit CLEAR utasitassal allithatunk be). Ez ala a
cim ald nem fog terjedni, ilyenkor M RAMTOP NO GOOD
hibalizenettel megall a program. A meméria felosztasa a kovet-
kezd :

23755 RAMTOP 54500 65368 65535
e + N + =y
BASIC KEPELEMEK GR. BASIC unG

A képelemek definialasakor a startcim lejjebb lép, és egy Otbyte-
os fejléccel lefoglalja ezt a teriiletet. Ennek a fejlécnek az elsd
byte-ja tartalmazza a képelem szamat. A masodik, és harmadik
byte adja a kovetkez$ kepelem cimét, a negyedik és 6todik pe-
dig a képelem méretét mondja meg. A képelemek szélessege
mindig karakterekben, a magassaga pedig képpontban értendd.
Ezutan kovetkezik a képelem grafikus adatblokkja, képpontso-
ronként tarolva, majd a szinadatok ugyancsak soronként. Miutan
a képelem magassaga képpontban van megadva, nem biztos,
hogy pont karakter méretire lett definialva a képelem. llyenkor,
ha a fennmaradé bitek szama nagyobb 4 —nél, akkor plusz még



501 is hozzéadddik az eredetihez. Tehat, ha 4 bit magas
lem, akkor nincsenek szinadatai, de ha 5 bit magas, akkor
lyi szinadattal rendelkezik. ;

! A KEPELEMME-MORIAT EGY 0—AS BYTE-NAK KELL
IA!

potban ez a startcim 54499 —re &ll be (0-as byte). A NEW
itas nem torli a képelemmemodriat.

0s nézziik ezeket az utasitdsokat:

ART cc

lemmemcria kezdScimét (cc) allitja be. Ertéke a 16 bites
on bellil barmi lehet, még a RAMTOP ala is tehetjiik, ad-
m lesz beldle gond, amig nem akarunk Uj képelemet defi-

lamilyen oknal fogva az egész képelemmemériat athelyez-
fogjuk tapasztalni, hogy a program nem tallja a kép-

et, még a START hasznalata utan sem. Ennek az oka az
s fejlécekben keresendd, azon beliil is a masodik és har-

idik byte a blinds. llyenkor Gjra ki kell szamitani a képek cime-

Erre val6 az ERECT, ami (jra hasznalhatova teszi a nyilvantar-
llyenkor is igyeljiink a lezard 0 byte-ra! Ha ez nincs, az
tonk i az egész oria

F n;r,c

idlja az (n) szami képelemet, (r,c) méretben. Ha mar volt
(n)-s2am0 képelem, akkor torli a memoriabél azt, majd Gjra-
ialja az Gj méretben. A méretet meghatarozé paraméterek
il az elsé (r) adja az x-iranyl, a masodik (c) pedig az y-ira-
 kiterjedést.

ASE n
a nyilvantartasbdl az (n) szama képelemet.
n,s

li az (n) szamd képelem tartalmat
dal tolti fel. A szinkéd értelmezés

INVERTP n
rtalja (n) szamda képelem grafikus tartalmat, a szinmemoériat
intetlenil hagyva. A kovetkezé utasitasoknal mar eldonthetjik,

)y a szinekre is végre akarjuk—e hajtatni a miveletet.Ennek
ntésére valé a kovetkezd ket utasitas.

, és a szinmemobriat (s) szin-
e a $§z0kasos.

@ a szinkezelést az SPRINT,MAGNIFY,PUT,GET,
LINTO,MIRX és MRY utasitasoknal.

Bolvassa (n) képelembe a képernyd (x,y) koordinétajd, (n) kép-
méret( ablakat. Az (m) paraméter a képelem tartalma, es

ljonnan beolvasott adat kdzotti logikai kapcsolatot hatarozza

. Hasznalata azonos a SPRINT utasitasban leirtakkal:

0 — Feliiliras (OVER)

1 — Vagy kapcsolat

2 - Eskapcsolat

3 — Kizarovagy kapcsolat (OVER 1)

ATON izemmoédba vagyunk, akkor a szinek mindig

lilirddnak. ATOFF izemmod esetén a szinek nem valtoznak.

T n;x,y ;m

Kirajzolja a képernydre (n) képelemet (x,y) koordinatara, (m)
technikaval.

az utasitas megfelel a GET—nek csak két képelemre vonat-
ke 2tatva. A (p) szam( képelembe masolja (s) kepelem egy (p)
el ablakat (m) montirozasi technikaval. Ennek az ablaknak
bal-felsé koordina 3ja (x,y) az (s) képelem bal-felsé sarkahoz
zonyitva. Szinkezelés a GET—ben leirtak szerint.

_INTO p TO s;x,y ;m

az utasitas a PUT megfelelGje két képelemre. (p) képelemet

fja (8) képelembe, annak (xy) koordinataju pontjatél (m)

technikaval. (x) és (y) az el6z6ek szerint. Ebbdl a csoportbdl mar

esak ket utasitas van hatra. Ezek valdsitiak meg egy képelem
krozését a ket koordinéta tengelyre.
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_MIRX n

Tiikrdzi (n) képet x iranyba (y tengelyre). Az ATON—t6| fliggben
a szinekkel egyutt.

_MIRY n

Tikrozi (n) képet y iranyba (x tengelyre). Szinkezelés szokas
szerint.

Ebbdl a fejezetbsl még egy utasités hianyzik, amelyet a SIZE
ismertetésekor mar emiitettunk.

_MAGNIFY n;x,y;m -

Az utasitas éterei a PUT itasé mikodé-
slikben a killénbség annyi, hogy ez a SIZE—ban beallitott méret-
ben nagyitia a képelemet. Kulonlegessége az (m) paraméter,
melynek értéke a szokasosnal 128—cal nagyobb is lehet, ilyen-
kor a SPRINT—ben megszokott raszterpontos kiiratasat kapjuk.
Képelemek magnetofonra mentésével az utolsé fejezet foglalko-
zik. Irjuk be a kovetkezdket:

10 CLS : CIRCLE 8,168,7 :_FILL
gO_ATON :_DEF 1;2,16:_GET 130,

30 FOR I=0 TO 11

40 COLOR I*2,0;1,32;24
50_COLOR I*2+1,031,32;
60 NEXT I

70 FOR I=0 TO 15

80 PUT 1;1*16,1;0
9O07NEXT I

40

A 10—es és 20—as sorban definialt képelemet sorban' kiirjuk
képpontonként lefelé haladva. Itt jol latszik a szinek elcsiszasa
és a PUT szinkezelési technikaja, vagyis, a szineket a képelem
képpont koordinatajahoz kozelebb esd karakter koordinatara irja.

Most irjuk ehhez hozza a kovetkezdket:

30 CLS

35 ATOFF

707LET X=100: LET Y=100

80 LET C=2: LET R=2

90 PUT 1;X,Y;3

1007LET XX=X+C: LET YY=Y+R

110 IF XX<ABS C OR XX>240-ABS C
THEN LET C=C

120 IF YY<ABS R OR YY>176-ABS R
THEN LET R=R

130 PUT 15X,Y33: PUT 1;XX,YY;3
1407LET X=XX: LET Y=YY

150 GO TO 100

Ha elinditjuk a programot lathatjuk, hogy az elbbi golyd pattog
a képernydn,de nagyon lassan. A most kdvetkezd utasitascso-
port tagjai ezt a feladatot sokkal elegansabban, és sokkal gyor-
sabban oldjak meg. EIGbb azonban prébaljuk ki a MAGNIFY uta-
sitast is.

40 FOR I=1 TO 16

50 SIZE 1,130

60" MAGNIFY 1;128-1*4,96-1*4;0

65 NEX I

SPRITE kezel§ utasitdsok:

A GB f6 szolgal a 16 db fi il vezérelhetd, és ani-
malhaté SPRITE. Hasznalatuk nem csak jatékoknal indokolt.
Egyéb szemléitets jellegii feladatok is hianytalanul megoldhatdk
vele. Ezeket a sprite-okat is 1 —t6| 16—ig szamozzuk. Bonyolul-
tabb programszervezéssel ennél tobb is mozgathaté, csak a se-
besseg jelenti az igazi hatart. Errdl majd a fiiggelékben olvas-
hatunk tobbet. A sprite—ok a képernydvel kizaro-vagy kapcso-
latba lépnek.

_PLACE n;x,y
Az (n) s2am0 sprite koordinatait adja meg.
_DIRECT n;c,r

Az (n) sprite elmozdulasansk vektorat adja meg x és y sorrend-
ben. Ertéke minusz 127 —t8l plusz 127 —ig terjedhet.

_SCALE n;k1,k2 ... k8

Az (n) sprite animacids fazisainak (max. 8 db) képelem szamait
adjuk meg vele. Nyolcnal kevesebb fazis esetén nyugodtan ir-
junk annyi elemet, amennyire sziikségiink van.
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_SPRON n(#)

Az (n) sprite-ot kapcsolja be. Ha (n) helyére csak egy kettdske-
resztet (#) irunk, Ggy mind a tizenhat sprite —ra vonatkozik az
utasitas.

_SPROFF n(#)
Az (n) sprite-ot kapcsolja ki. (#) mint az elébb.
_MODE n;c,w

A sprite-okat tobbféle logika szerint tudjuk vezérelni. Ezt a moz-
gatasi logikat hatarozza meg a (c) paraméter. A (w) pedig egy
ablak szama (0 ... 16), értelmezesét lasd késdbb. A (c) egy
nyolcbites szam, amelynek az alsé 6t bitje van értelmezve. Ame-
lyik bit egyesbe van éllitva, az a funkcié bekapcsolddik.
0. bit (h.é. 1)
A (w) paraméter altal meghatérozott ablakon beliil kell, hogy
tartézkodjon a sprite. Ha ez a bit 1—es-re van allitva, akkor
az ablak szélét elérve, a sprite visszapattan. Ha ez 0, akkor
az ablakbdl kilépve a sprite kikapcsolddik.
1. bit (h.é. 2)
A sprite —ok mozgatasakor eléfordul, hogy a képelemek te-
rilete atfedi egymast, vagyis a két sprite utkozik egymassal.
Ha ez a bit egyesbe van allitva, Ugy a két bekapcsolt sprite
utkozé a sprite —ok vi p \nak egymasrél.
2. bit (h.6. 4)
Két bekapcsolt sprite iitkdzésekor a sprite kikapcsol.
3. bit (h.6. 8)
A sprite—ok kiirasi technikajabol adodik, hogy ha a
sprite —ot rairjuk valamilyen — a képernydn Iévé — rajzra,
vagy akar egy masik sprite —ra, akkor a sprite képe nem lesz
azonos a kepelemével. Ezt hivjuk hattériitkozésnek. Ez a bit
a hattérrdl pattanast hatarozza meg.
4.bit (h.6. 16)
Ha a sprite Utkozik a hattérrel, akkor kikapcsolddik.

_SETn(#)

A sprite—ok kiirasi technikaja miatt mozgatas elétt ki kell irni
Gket a képernydre. Ez az utasitas az (n) sprite-ot irja ki fuggetle-
nul attél, hogy be van—e kapcsolva. Amennyiben (n) helyett
(#)—et adunk meg, (gy az osszes bekapcsolt sprite —ra vonat-
kozik az utasitas. Ha a sprite kilogna a beallitott ablakbél, ugy ki-
kapcsolja azt. Amennyiben nincs megadva a képelem szama,
Ggy B Integer out of range hibaiizenetet kapunk.

_MOVE n(#)

Ez az utasitas végzi a sprite mozgatasat a beallitott paraméterek
szerint. Ha (n)—et adunk meg, akkor mindenképp megprobalko-
zik a sprite mozgatasaval, ha (#)—et adunk meg, akkor csak a
bekapcsolt sprite —ok mozgatasat végzi el. Hiba esetén kikap-
csolja a sprite—ot.

_GO n(#);x,y

Az (n) sprite koordinatait irja at Ggy, hogy ha az be van kapcsol-
va, akkor at is rajzolja az 0j helyre. (#) megadasa esetén csak a
bekapcsolt sprite —okra hajtodik végre a muvelet.

_STEP n(#);x,y

Az (n) sprite koordinatait tolja el (x,y) vektorral. x,y = -127 ..
127. Athelyezés nincs. Sziikseg esetén a SET—tel kell megolda-
ni. (#) kezelése szokas szerint.

_PLUS n(#);x,y
Lényegében megegyezik a STEP utasitassal, a kilonmbség

csak annyi, hogy ez a sprite mo vektorat v il
meg.
_CLRSP n(#)

Torli az (n) sprite adatteriiletét (Lényegében O byte-tal tolti fel).
(#) esetén az osszeset torli.

_SPRET n(#)

Az (n) sprite vektorait forditia meg annak bekapcsolt voltaté! fug-
getlenil. (#) esetén mint elGbb.

Még két utasitas ismertetése hatra van. Ezek jelentésége a
Sp képszerk 6sébdl adddik ugyanis az animacio akkor
sz2ép, ha nem latszik a letrlés és kiiras mivelete miatti villodzas,
vagy csak alig lathatd. Ennek biztositasara haijt végre a szamito-
g@ép minden mozgatasi miivelet el5tt egy HALT utasitast, mely-
nek leirasa az eloz6ekben megtalalhato. Ez azonban nagyobb
képelem hasznalatakor, vagy sok sprite kezelésekor nagyon le-

lassitja a program futasat, ezért ilyenkor ezt inkabb melldzni kell.
Ezt a szinkronizalast lehet a

_FAST utasitassal ki, illetve a

_SLOW utasitassal bekapcsolni.

Barmilyen animacié készitésekor érdemes mind a két izemmo-
dot kiprobalni a tokéletes futas érdekében. Mint mar a bevezetd
is utal r4, a GB csak 16 sprite—ot tud egyszerre kezelni, de ez
athidalhaté a blokkmasold utasitas (SPOKE) és fuggvénye, a
(MEMORYS) segitségével. Ha ezekkel folyamatosan cserélgetjik
a sprite—memoria tartaimat, megoldhatd a biivos 16—os hatar
atlépése.

Es most nézziik a pattogés labdat:

NEW
, 10 PRINT AT 0,03%0": FILL 4,17
o 20-ATON: DEF 131,8: GET 130,05

25 CLS

30 _PLACE 1;100,100: SCALE 131
40"DIRECT 131,1: MODE 131,0
50"SLOW : SET 1~

60_MOVE 1T GO TO 60

Erdemes megfigyelni a mozgas folyamatossagat. Most allitsuk
meg (BREAK), és irjuk at az 50—es sort:

50_FAST : SET 1

Elinditva lathaté, hogy a program sokkal gyorsabban is futhat,
de a labda most nagyon villog. Most probaljuk ki mind a 16
sprite —ot.
30 FOR I=1 TO 16
40 PLACE I;(I-1)*16,RND*176: S
CALETT;1 .

13
50 DIRECT I;RND*13-7,RND*11-6:
SPRON I

~ 60 _MODE I31,0
JOTNEXT I
80 FAST: SET #
90_MOVE #: GO TO 90

Ezen a példan lathatd, hogy mar a 16 sprite kezelése is lassd,
héat még ha ennél tobb lenne. A 16 sprite Iényege nem s az egy-
szerre mozgatas, hanem az, hogy elére beallithatok, és a meg-
felelé helyen és idében egy pillanat alatt bekapcsolhatok, fel-
cserélhetok egy masikkal.

Zenei utasitasok:

A GB zenei utasitasai a Spectrum viszonylataban szinvonalasnak
mondhatdk. Kiilonlegessegiik a hangerd allitasi lehetGség. Ezzel
a hangerdallitassal egyutt jar a hangszin valtozasa is. Hanga-
déskor a hangmagassagi értékkel az impulzusok kozt elteld idét
adhatjuk meg. Ezen impulzusok hullamformajat, ill. hosszat allit-
hatjuk be max. 8 biten. Ennek a 8 —bites szamnak az értelmezé-
se a kovetkez6 :

A nyolc bit 1—es jelszintje jelenti a hangsz6rd membranjanak
meghlzasat. A hang kiadasa a 4. bittdl indul, és a 8. utan az
1.—n &t a 3. bit kiadasaval fejez6dik be. A hanger (a hang teli-
tettsége) az egymas utan szereplé bitek szamatdl figg. A
225-0s érték esetén halljuk a legerGsebb, a 4—es érték esetén
a leghalkabb hangot. A 0 teljes csendet eredményez az adott
csatornan.

_SOUND h;m1,m2 (; t1,t2)

A (h) paraméter jelenti a hosszot, az (m) paraméterek pedig a
két hangmagassagot hatarozzak meg. A hatul zardjelben lathato
(t1,12) értékek beirasa nem kotelezd. Ezek a két hangerét hata-
rozzak meg. Amennyiben ezt nem adjuk meg, az utolsé beallitas
marad érvenyben.

_DRUM s,h;m,n

Fel —lefuté hangok, effektek kiadasara alkaimas utasitas, amely
a SOUND utasitast hasznalja. Mikodésekor (s) darab (h) hosz-
szUsagl hangbdl all6 hangsorozatot ad ki, melynek kezdeti ma-
gassaga (m), és minden ciklusban (n) —nel novekszik. (m) és (n)
egybyte-os szamok, melyek 0sszeadasakor az eredmény is egy-
byte-os szam lesz. Igy ha (n) < 128 akkor felfelé, ha (n) > 128 ak-
kor lefelé futd hangot hallunk.

Fiiggvények

A GB nem csak (j utasitasokat, de j fiiggvényeket is nyujt a fel-
hasznalonak. Ezekkel lehet lekérdezni a sprite —ok adatait, sza-
mokat konvertaini stb. Az (j figgvényeket csak a LET utasitason
bellil, 6nmagukban lehet hasznalni.



10 LET A=?XP0S(1)

6, az Uj fliggvények kérdd; ek, és a nyitd-
jelzi a s26 véget. EbbGl kovetkezik, hogy a fuggvény ar-
méat mindig zardjelbe kell tenni. (Ha nincs argumentu-
Ojelpar akkor is kotelezd!)

~ Sprite-ok adatainak lekérdezése

sprite izemmodbyte-jat adja eredményiil. Ez egy nyolcbi-
im, melynek minden bitje mast jelent.

1a ez 1, akkor a sprite be van kapcsolva.

a sprite és az ablak kapcsolatat mondja meg.

eseten az ablak hataranal a sprite visszapattan.

esetén az ablak hatarat tallépve a sprite kikapcsolddik.

(h.é. 4): két bekap sprite itk a sprite-ok
4 visszapattannak egymasri A
(h.é. 8): Két Dbek sprite Utkozésekor a sprite

kikapcsol.

h.é. 16): Ez a bit a hattérrd| pattanast hatarozza meg.

: Ha a sprite litkozik a hattérrel, akkor kikapcsolodik.

P(n) — (SPMOD 6.bitje)

barmelyik sprite iitkdzés vizsgélat be van kapcsolva, (itkd-
ez a bit egyesbe valt.

N(n) — (SPMOD 7.bitje)

mint az elébb, csak hattér-iitkdzés esetén.

: Egyéb fiiggvények

R(n)

iggvény az (n) sorszami képelem kezdcimét adja ered-

[ . Vigyazat, ez az Gtbyte-os fejléc elsd byte-ja lesz! Nem

826 képelemszam esetén (Subscript wrong) Uzenetet kapunk.

(n) értéke 0, akkor a kepelemmeméria kezdécime lesz az

ny. Vagyis, ha ki akarjuk menteni eddigi képeinket, akkor
a kovetkezokeépp tehetjlik :

LET A=?ADDR(
SAVE "Kepek"
EK(cc)

‘a DPOKE utasitas parja. A (cc) cimen talalhatd kétbyte-os
imot adja eredményul.

RCOD()

k a figgvénynek nincs paramétere! Ha hasznéljuk az
IERR utasitast, (gy hiba utan ezzel tudhatjuk meg a hiba kéd-

0
8.

0
EODE A,54500-A

KE utasitas parja. Eredménye egy olyan string, melynek
a (ll) db. karakter, és tartalma a memérianak (cc) cimen
d6d6 teruilete.

| jdmény szintén string, melynek hossza 8 byte, és tartaima az
) kétbyte-os szam binaris alakja.

aris —decimalis konverzi. Az (a$) tartalmazza binarisan (8
kteren) a szamot, amely megadhaté szamokkal, és grafikus
kkel is. Grafikus jelek esetén a:

SPACE - (CHRS$ 32) jelent 0-at,

barmi mas — (de nem "0") jelent 1-et.

A"_USER" utasitds

n ez a GB legérté altata 4 al

€9 nyilik a BASIC utasitaské bd ére, a felh
yei szerint. Alapallapotban, a _USER végrehajtasa csak egy
_HALT-tal lesz egyenld (mert erre van beallitva).
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A GB utasitasfelismerd rendszere az "_" alahlzas karakterre
épiil. Amennyiben egy sor értelmezésekor ezzel talalkozik, el-
kezdi Osszehasonlitani a tablazataban 1évé utasita vakat, a
végrehajtandé utasita , éshanm dlja az egyez6 szot, az
annak az utasitasnak megfelelé cimen folytatja a végrehaijtast.
Ahhoz, hogy a "_USER' s26 esetén sajat rutinunkat hivja meg a
rendszer, az 56783-as cimen el kell helyezni annak kezddcimét
(pl. DPOKE utasitassal).

Ezzel még nem vagyunk készen, mert meg kell hatarozni az uta-
sitas szintaxisat is, illetve azt, hogy melyik értéket melyik regisz-
terbe toltse. Ebben segitségunkre lesznek a ROM-ban talalhaté
rutinok. Megjegyezziik, hogy ezek a rutinok visszatéréskor nem
hoznak értéket, hanem azt a kalkulator stack-ben helyezik el (ki-
véve, ha csak szintaktikai ellendrzés folyik).
Fontos még, hogy ezek atallitiak az értelmezési rendszervalto-
261, amely visszateréskor az elsé nem értelmezett karakteren all,
és ezt a karaktert az A regiszterbe is betoltik.
CALL #1C7A ; két egymastdl vesszével elvalasztott numerikus

5 adatot var
CALL #1C82 ; egy numerikus valtozét var
CALL #1C8C ; egy stringet olvas
RST 32 ; az énteimezési mutatot Iépteti tovabb.
Amennyiben az aktualis helyen nem olyan tipusi az operandus,
vagy értelmezhetetlen, hibauzenetet kapunk.
Ha két operandust el akarunk valasztani, akkor az elhataroldjel
vizsgalatarél is gondoskodni kell, majd tovabb kell léptetni a mu-
tatokat, és meg kell hivni az Gjabb ellendrzé rutint
Példaként nézziik az _SPOKE utasitast:
10 SPOKE RST
20 EéLL ﬁlESZ ; numerikus operandus

30 A

40 JP NZ,#1C8A ; "C Nonsense in Basic"
5 Uzenet

50 RST 32

60 CALL #1C8C

70 CALL 55487 ; Id. alabb

A szintaxis leirasa utan el kell helyezni egy CALL 55487 utasitast,
a végrehaitas, és a szintaktikai mivelert szétvalasztasara. A rutin
csak végrehajtas (RUN) esetén fog tovabb futni.

Ezek utan kovetkezhet az értékek valodi beolvasasa.

CALL #2DA2 ; A'BC' regiszterbe tolti a kerekitett szamot
CALL #2DD5 ; Az akkumulatorba tolti a kerekitett szamot
CALL #2BF1 ; Ezt tobbek kdzott stringek adatainak lehivasara
hasznaljuk.
DE - cime
BC - hossza
Ezek alapjan nézziik az SPOKE rutinjanak folytatasat:

80 CALL #2BF1 ; string paraméterei

90 PUSH DE ; ezeket eltaroljuk, mert megvéltoztatna a
3 kovetkez6 rutin

100 CALL #2DA2 ; akezdécim

110 LD E,C

120 LD D,B

130 POP BC

140 POP HL

150 LDIR ; tényleges masolas

160 RET ; visszatérés a BASIC-értelmezébe.

Ez a rutin Gsszesen 31 byte-ot foglal el. Lathatd, hogy sokkal ta-
karékosabb, mint a POKE és a RANDOMIZE USR... forma.

Néhany tanacs:

o A CALL 55487 utasitas el6tt ne hagyjunk semmit a veremben

e Avégs6 RET, illetve a hibarutinok hivasa elétt kapcsoljuk be a
megszakitast (El)

® Az IY regisztert ne valtoztassuk meg.

Es végiil:

Ha kevés lenne ez az egy utasitas, kiterjeszthets a kovetkezSk-
kel:

DPOKE 56783, START

10 USER ORG START

20 LD DE,TABLA ; az ujtablazat cime

30 JP 56892 ; elugrik a keresé rutinra.

Az (j tablazatban az utasitasszavak végét egy sz20koz jelenti (pl.
DEFM "LINE "), ezutan kell elhelyezni az utasitasrutin cimet (itt
DEFW #DFOC), majd kovetkezhetnek az ﬁjabb szavak ilyen
médon kodolva. Az utolsé sz6 kezdécime utan elhelyezett 255-
6s kéd (DEFB 255) jelenti a tablazat végét!



Graphics Basic

SOUND utasitas hangmagassag tablazata

3 234 197) |176] [156 132|117 95| |es| |78

248 | 221 | 209 | 186 | 166 | 148 |[139 124 | 111 | 104 93 83 74

59 49 44 39 33 29 25 L

62 55 52 47 | 41 37 35 31 28 26 23

‘—» normdl C hang




